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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva navrhnutim gamifikace do spole¢nosti, ktera poskytuje sluzby.

V teoretické ¢asti je nejprve vymezen pojem gamifikace, jeji vyvoj, hry a jejich vyznam.
Nasledné¢ je popsana typologie hraci. Zakladni princip gamifikace je vysvétlen na hernich

prvcich a mechanismech, které motivuji hrace k aktivité.

Pocateéni kapitoly tvoii souhrn zakladnich poznatku z literatury, pfevazné zahraniéni. Dale
jsou zde popsany piiklady uspésnych aplikaci, s vyuzitim hernich prvkd, které nasledné
v praktické ¢asti budou vyuzity pii navrhovani vhodné gamifikace do spolecnosti
CardWay.

Nejdiive ze vSeho je popsana spolecnost CardWay, zejména jeji procesy od registrace
k vraceni automobilu. Porovnani jednotlivych gamifika¢nich prvka a vytvoreni konceptu

gamifikace sluzby best practices na Cardway.

Klicova slova
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Abstract

The diploma thesis deals with the incorporation of Gamification into a company that pro-
vides services. In theoretical part the concept of Gamification is defined first as well as its

development, games and their significance. Subsequently typology of players is described.

The basic principle of Gamification is explained on the game's elements and mechanisms
that motivate players to activity. The initial chapter consists of a summary of basic
knowledge of literature, mostly foreign.

Then examples of successful applications are described using game elements, which
subsequently will be used in the practical part for push-process Gamification into society.
The practical part is devoted to a detailed description of the gamificate environment
Car4Way company and its implementation into society. First of all company CardWay is
described, especially the process of registration for returning a car. Comparison of
individual gamification elements and creation of the concept of service gamification for

best practices in Car4Way.
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Gamifikaciton, service, player, game, game mechanics
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Uvod

,Skola hrou tato slova pronesl jiz Jan Amos Komensky. Platilo to vzdy a ani souasna
doba neni vyjimkou. V soucasné dob¢, kdy nastup technologii je mnohem razantnéjsi a
zéaroven existuje mnoho zpiisob, jak zaujmout klienta, se do poptedi dostava forma jin¢ho

zpusobu motivace, a to prave prostfednictvim novych modernich technologii.

Zaujmuti uzivateli vSak neni ale tak lehké. Mnoho firem ztroskotd na Spatné motivaci
svych uzivatelt. V soucasné dobé€ se na trhu objevuje novy trend zaujmuti uzivatela. Tento
trend vyuziva vyhradné modernich technologii, jako jsou ,,chytré®“ mobilni telefony c¢i
webovych stranek spolecnosti. Jasnym piikladem toho je koncept gamifikace, ktery

vyuziva principil her v prosttedi, které neni zrovna herné zaloZené.

Vyuzivéani hernich prvka, jako napiiklad body a odmény slouzici k motivovani uzivatelii se
vyskytuje v mnoha odvétvich. Lze fici, Ze tento koncept, ktery ve svété jiz je znamy a do
Ceské republiky se pomalu dostava, je povazovan za fenomén ve zptisobu komunikace.
Pravé diky zakladnimu prvku poskytovani zpétné vazby, dava gamifikace spole¢nostem

cenné informace o svych uzivatelich.

Gamifikaci je mozné najit v riznych oborech lidského Zzivota, at’ uz jde o marketing,
Skolici programy nebo sport ¢i dokonce o bankovni sluzby. Gamifikace je vSude, kam se

podivame.

Zgamifikovani sluzeb a ¢innosti, které spolecnosti nabizi, mize byt pro spolecnosti velmi
uzitecné, jelikoz gamifikace mize vést ke zméné chovani uzivatelti, mize spolecnost cilit
na pozadované chovani svych uZivateld, to miZze mit za nasledek zejména vétsi povédomi

o znacce a téz 1 rust uzivatell, ktefi produkt budou uzivat.

Téma gamifikace bylo vybrano hned z n€kolika dlivodl. Prvnim z nich je, Ze autora prace

zajima toto téma, jelikoz s gamifikaci se setkava na mnoha mistech.

Druhy divod vybéru, byl budouci zajem autora vénovat se vice této oblasti pro osobni

znalostni rozvoj a vyuzivat techniky a praktiky popsané v praci V pracovnim prostredi.
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Cile prace

Primarnim cilem prace V teoretické C¢asti je vytvofeni obecné metodiky nasazovani
gamifikace pro spolecnosti s riznym obchodnim zamétenim. Prostudovanim soucasnych
trendil ziskat zékladni prvky gamifikace, které pouzit k navrhu gamifikace do vybrané
spolecnosti a na zaklad¢ vytvorené obecné metodiky, pouzit krokli k navodu jak nasadit do

gamifikaci do spolecnosti Car4dWay, s. 1. 0.
Struktura prace
Prace je rozdélena na dvé Casti — teoretickou a praktickou.

V praktické ¢asti je nejprve vymezen pojem gamifikace, jeji prvky a mechanismus hernich
prvki. Nasledné je popsan hra¢ a jeho typologie hracu. V ramci prace je i popsana
psychologie ¢lovéka a dale motivace, ktera vede k hrani her. Pocate¢ni kapitoly tvofi

souhrn zakladnich poznatkt z literatury, pfevazné zahranicni.

Dale jsou zde popsany piiklady tGspésnych aplikaci, s vyuzitim hernich prvkua, které

nasledné v praktické ¢asti jsou vyuzity pii navrhu procesu gamifikace do spole¢nosti.

Praktickd c¢ast se vénuje detailnimu popisu gamifikovaného prostiedi spolecnosti
CardWay, s.r.o. Nejdiive ze vSeho je popsana spolecnost Car4Way, zejména jeji procesy
od registrace k zapujceni si auta. Porovnani jednotlivych gamifika¢nich prvka a vytvofeni

konceptu gamifikace sluzby best practices na Cardway.

Metodiku prace tvofi analyza dokumentti a literatury. Zejména zahrani¢ni, kde jsou

popsané nejnovejsi trendy.

Predpoklady a omezeni

Prace nepiedpoklada cCtenafovi znalosti o soucasném a hojné pouzivaném konceptu

gamifikace, proto na za¢atku diplomové prace teoreticka cast tvoii vod do problematiky.

Ptedpokladem je, ze prace bude stru¢nym navodem, jak zavést prvky herniho prostiedi do

prostfedi obchodniho a redlného.

Jednim z omezeni prace je vyuzivani zahrani¢ni literatury. Primarné, zdroje pro praci

tvotila literatura pfevazné zahrani¢ni, ¢imz mohlo dochéazet k neptesnym piekladiim nebo
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k Castym ,,zCesteéni* anglickych slov. Pokud autor prace neznal Cesky vyraz a anglicky

vyraz je rozsitenéj$i, pouzil vyraz zahranicni.

Prace byla psana prostfednictvim kurzu od vzdélavaci platformy Coursera. Kurz byl veden
profesorem Kevinem Werbachem, prostfednictvim video lekci. (Werbach, video 2/2015-
3/2015)

Jelikoz prace tvofi navrh, ktery spole¢nost Car4Way uskutecni na zékladé vytvoteného
konceptu, béhem prace nebude mozné ukazat nasazené prvky do spole¢nosti. Omezenim

prace je také zpétna vazba uzivatell, ktera chybi, jelikoz prace tvoii navrh.
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Reserse zdroju

Kevin Werbach, Universtiy of Pennysylvania(WERBACH, c2012)

Souhrn videi a doporuceni. Jedna se o Sesti tydenni kurz, ktery vede profesor Kevin
Werbach. Kurz je koncipovan od uplnych zakladt, vysvétleni, historie az po realizovani,
které je vzdy napojeno s realnym produktem, ¢i firmou. V ramci vyuky je mozné psat eseje

a vypracovavat ukoly, coz vede k moznosti ziskat certifikat.

Reality is broken (MCGONIGAL, 2011.)

Kniha Reality is broken od navrhaiky her Jane McGonigalové piSe o poznatcich herniho
designu s vyuzitim do redlné¢ho svéta. Na zékladé psychologie a sociologie odhaluje
designérské triky. V knize je provadén vyzkum, zda hry jsou jen unikovou zdbavou.

Vysledky ukazuji, Ze se jedna o tymovou praci, jak fesit problémy virtualni reality.

Best practices for enterprise gamification project management (Rimon, 9/2014)

Jedna se o ,,white piper* vytvofeny spole¢nosti Game Effective. Tento soubor piedstavuje
soupis rad jak implementovat a nasadit projekt gamifikovani do péti tydnu. Prace je
priavodcem a sjednocenim pravidel, postupti od komunikace cilli azZ po méfeni navratnosti

investic.
Court of Moravia

Court of Moravia je Ceska spole¢nost, ktera ma sidlo v Brné a zabyva se gamifikaci a
designem. Spolec¢nost také nabizi konzultace a Skoleni. Na herni scéné se nachazi jiz od
roku 2007, maji za sebou mnoho her a kampani. Jejich webové stranky nabizi hodné

cennych informaci.
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1 UVOD DO PROBLEMATIKY GAMIFIKACE

1.1 Gamifikace

Gamifikace by se Cesky dala nazvat jako ,,zhernéni* piesné t0 znamena zapojeni hernich
prvkt do realného zivota s cilem zlepsit zapojeni vSech uzivateld. (Werbach, video 2/2015-
3/2015) (pielozeno) Je to relativné mlady koncept jak ptsobit na chovani lidi a zaroven
délat pravidelnou ¢innost zabavné. Ve skute¢nosti ale nejde o zcela novy zpisob ptisobeni
a mysleni. Opomine-li se mddni slovo gamifikace, pak stale existuji ,,staré zptisoby, jak
stimulovat uzivatele, jez obsahuji stejné prvky — napftiklad ziskavani redlnych odmén, ¢i

nefinanénich benefitu.

V soucasné dob¢ je vidét vyuziti hernich prvka v riznych odvétvich lidského Zivota, jako
napiiklad zapojeni zakaznikli do béhu spolecnosti, nebo pii zméné vykonnosti a chovani
zaméstnancl a v neposledni fadé v osobnim rozvoji, jako je zdravi a udrzitelnost. (Burke,

2013) (pielozeno)

Také misto slova gamifikace je pouzivano slozeni slov ,,hra mysleni“. Hra mysleni neni jen
pouhy vérnostni program, ¢i jen pouhé zapojeni hernich technik do vyrobki, sluzeb ¢i
aplikaci, hra mysleni obsahuje také dalezitou slozku, a tou je uceni. (TAKAHASHI, 2011)

(ptelozeno)

Gamifikace je nazev pro rostouci praxi uplatnéni konstrukénich prvki, navrhovych vzort a
psychologickych poznatki z herniho designu pro podnikani, vzdélavani, zdravotnictvi,

marketing a dalsi obory. (Werbach, 3/2015) (pieloZeno)

Gamifikace by méla byt pouzita pouze tehdy, pokud "game master” chce podporovat

urcity typ chovani.

Gamifikace je mocny nastroj, avsak pro jeji uziti je tfeba si uvédomit, Ze neexistuji zadné
technické pfedpoklady. Nic, na co by méli byt uZivatelé zvykli. Gamifikace je i prace
designéra, ktery doplni umélecké prvky. Ale na druhou stranu je teba fict, Ze pro zapojeni
se do gamifikace nejsou zadné detailni pozadavky. Pro danou sluzbu staci pouze

porozuméni, digitalni technologie a vyuzivani sluzeb on-line. (Werbach, video 2/2015-
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3/2015) Vyuziti hernich prvki motivuje hrace zapojit se do pozadovaného chovani

a ukazuje cesty ke zdokonalovani se.

Gamifikace se stala jedine¢nou formou marketingu, kterd by mohla byt pouzita pouze
V dne$nim svété. V minulosti chovani spotfebiteld bylo ménéno pouze pomoci reklamy
Vv televizi a radiu. Gamifikace pomaha upozornit na produkt nebo znacku, a proto vytvaii

trvaly vliv na spotiebitele, a podporuje tak dlouhodoby zajem. (APM, 2014) (piclozeno)

Gamifikaci, neboli vyuziti hernich prvki a hernich designovych technik v nehernim
kontextu, jak jiz bylo zminéno vyse, lze rozdélit na tii samostatné ¢asti. (Werbach, video
2/2015-3/2015)

e Herni prvky,
e designové techniky,

e ncherni kontext.

Herni prvky lze chapat jako krabici nastroju, S Kterou se pracuje a jez tvoii zaklad hry.
V kazdé neznamé hie neni dulezité znat pravidla hry, sta¢i znat jen zakladni prvky kazdé
hry, jako je napiiklad pauza, body, vyzvy, za které se dostavaji odmény, avatafi, popisujici
charakter nebo ptipadné socialni graf, ktery ukazuje stav vasich pratel, ktefi jiz hraji a
které je mozné vyzvat. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Designové techniky ukazuji jak systémove pracovat tak, aby byla vytvofena zabava.
Zaklad designovych technik tvofi umélecké zkuSenosti a schopnost vidét problémy jinym

zpusobem. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Tretim prvkem je neherni prostredi, coz znamené veskeré okoli, kde jiz neplsobi hra.

(Werbach, video 2/2015-3/2015)

Gamifikace ma neménny obsah, méni se pouze struktura okolo obsahu. Hlavni zmény

probihaji v prvcich, jako jsou odmény, tirovné, Zebiiky.

1.1.1  Cil gamifikovani
., Gamifikace by meéla pomoci k plnéni firemnich cilii a zaroven pusobit tak, aby uzivatelé
povazovali cile firemni, za plnéni svych viastnich cilii, a s nimi se ztotoznili. V tom se ma

gamifikace lisit od bézného stimulovani na bazi transakci — napriklad slibenymi financnimi
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odmeénami.* (Mandik, 2014, kvéten) (citovano) Spravné navrzena gamifikace velmi

uspésné pusobi na zménu chovani lidi.

Mnoho firem si stanovi, jaké cile mé pfinést zavedeni hernich prvki do spole¢nosti, ale jiz
si nestanovi, jaké cile ma gamifikace pfinést zékaznikovi. Aby nasazeni gamifikace bylo
uspésné, je tfeba najit priinik mezi obchodnimi cili spole¢nosti a cili hrace. Cile se musi

protinat. (Burke, 2013 )

Pokud je znacka spoleCnosti povaZzovéana za nezazivnou, nebo pokud chybi zdbava, pak
zavedeni gamifikace miize pomoc poznat zakaznikim znacku v novém svétle. A tim je

povzbudit ke zmén¢ chovani a nazort. Avsak stale vSe je provadénou zabavnou formou.

1.1.2  Déleni gamifikace

Gamifikaci lze rozdélit na dva druhy, interni a externi. Oba stale pouzivaji stejné principy a
prvky. Rozdil je jen v tom, komu je gamifikace ur¢ena, neboli kdo je tim cilovym hracem.
Interni gamifikace je uréena zaméstnancim firmy. Externi gamifikace se objevuje

prevazné jako marketingova kampan spolecnosti a je uréena pro klienty dané spole¢nosti.
Interni gamifikace

VyuzZiti hernich prvkl do redlného prostiedi, kterym muze byt napiiklad firemni prostfedi,
je mozné diky interni gamifikaci. Interni gamifikace si klade za cil motivovat zaméstnance
tak, aby kazdodenni ukol byl hrou. V praci vétSinou neni Cas na hry a zabavu. Hra ve
firemnim prostiedi ma Gcel komunikace informaci, mezi které patii naptiklad rozvoj
strategii, inovaci, ¢i pii vzdélavani. Kazda hra ma tak piinos a smysl. Diky gamifikaci maji
zamé&stnavatelé moZnost ziskat zpétnou vazbu, kterd ve firemnim prostfedi ze strany
zamé&stnance neni tak ¢asto zaméstnavatelim davana. Gamifikace ma za nasledek tedy
zvySeni zaméstnanecké aktivity v rdmci podniku a zvySeni povédomi o firmé. Efektivni

interni gamifikace podporuje pracovni chovani k feSeni konkrétnich problémd.

Do interni gamifikace se v Ceské republice zapojili takové spole¢nosti jako je T-mobile

CZ, Ceska spofitelna, a.s., Ceska pojistovna, a.s., ¢i Nestlé, S.r.0.
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Externi gamifikace

Externi gamifikaci lze chapat jako gamifikaci poskytovanou klientim spole¢nosti, nebo
pfipadné i e-learningy. Lze fici, Ze jsou to veskeré zpluisoby gamifikovani, které neptisobi
na zamgstnance. Proto by sem autor prace zatadil jak marketingovou gamifikaci, kde je
hlavnim cilem posileni znacky firmy, tak i aplikace s hernimi prvky, které maji vliv na
sebevzdélani a zdokonaleni se jak v dovednostech, tak ve zdravém Zzivoté. Autor by sem

radil i veskeré vérnostni programy.

1.1.3 Proc¢ gamifikovat

Gamifikace je zpusob, jak zachytit zpétnou vazbu zdkaznikli nebo zaméstnancii. Zpétna
vazba miize byt poskytnuta napiiklad prostiednictvim kvizii ¢i prizkumt a dodava tak
uziteCna data, ktera firmé¢ mohou pomoc plsobit mnohem vice na touhy zdkazniki, ¢i

zamé&stnancu. (APM, 2014)

Praveé zapojeni uzivatelll je novy zptisob méteni povédomi o firmé€. Spole¢nost tim nabizi
uzivatelim zpisob, jak se seznamit s jejich obsahem. Organizace si proto musi uvédomit,

ze potencial gamifikace je rozvijet dovednosti.

Gamifikace usiluje o spolupraci zménou, a to konkrétné zménou chovani spotiebitele,
a jako sviyj nastroj vyuziva meta hru. Meta hra vyuziva zkuSenosti hrace a téz i jinych
informaci tykajicich se hry, neZ jen té€ch, které hra sama ptimo poskytuje. Timto pojmem
je také oznacovano feSeni hernich mechanismi, kdy hrac¢ sice hru hraje, ale hra se

neodehrava.

Kli¢em Kkuspéchu meta hry je schopnost vytvaret hry, které budou apelovat na

nepravidelné hrace. (APM, 2014)

1.1.4  Prvky gamifikace

Gamifikaci tvofi tfi zakladni prvky, kterymi jsou herni design (,,Game Design®) program
logjality (,,Loyalty programs‘) a ekonomické chovani (,,Behovioral Economics ), jak

znazoriiuje obrazek nizZe.
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Herni
design

Programy Ekonomické
loajality chovani

"

Obrazek 1 - Prvky gamifikace (zdroj: autor)

Herni design je proces vytvareni pravidel a obsahu hry, pomoci navrhi a uplatiovéani
hernich mechanik. Herni design je velmi rozhodujici pro Usp&€$nou implementaci

gamifikace. (Badgeville, 2014) (pielozeno)

Programy loajality jsou vérnostni programy, tyto programy vétSinou vyuzivaji bodového
systému, kdy uzivatelé sbiraji body. Diky nasbiranym bodiim mohou své snazeni vymenit
za skute¢né odmény. V mnoha ptipadech Ize fici, Ze vérnostni programy jsou ziskovymi.

Nize je vyjmenovano ne€kolik divodi, pro¢ jsou povazovany za ziskové:
e Vé&rni zdkaznici jsou méné citlivi na ceny,
e vérni zékaznici utrati vice v dané spolecnosti,
e vérni zékaznici pfedavaji pozitivni doporuceni.
(Badgeville, 2012) (ptelozeno)

Ekonomické chovani pouziva socialni emotivni faktory k pochopeni, jak se jednotlivci
a instituce rozhoduji. Modely chovani jsou pievzaty z psychologie. (Badgeville, 2014)
Ekonomické chovani — také znamo jako Behavioralni ekonomie, je teorie, ktera tvrdi, ze
existuji vyznamné psychologické a behavioralni proménné, podilejici se na ekonomickém

rozhodovani spotiebiteli. (APM, 2014)
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1.2 Hra

Jako hra je povazovana aktivita ¢lovéka nebo skupiny, ktera ma za cil zpusobit radost

a uvolnéni, ¢i rozptyleni. V dalSich krocich muze vést ke vzdélavani. Principem hry je na
zéklad¢ definovanych pravidel postupovat tak, aby doSel k odméné, neboli cilem hry
vyvolat soutézivost tak i motivovat k pokracovani. Da se fici, ze hra je zakladem lidské
kultury. (VANEK, 19/2011) V dile J.Vaiika je citovan holandsky historik Johan Huizing,
ktery tekl ,, Kazda hra je nejdrive a predevsim svobodnym jednanim.* To znamena, ze
pokud hra je na rozkaz, tak ptestava byt hrou. Huizinga je$té dodava, ze hra zkrasluje zivot
a diky tomu je nezbytna pro ¢lovéka a pro spoleénost. Casto diky hie ma hra¢ pocit, Ze je

soudasti hry. (VANEK, 19/2011)
Dulezitymi prvky her jsou:

e Zibava - Hra musi od zacatku bavit.

e Napcti - Tvoii nejistotu, nadéji.

Podle Erica Berneho musi kazda hra obsahovat zakladni prvky:
e Nazev — vystizné pojmenovani.
e Teze — stru¢ny popis hry.
e Cil —ucel hry.
e Antiteze — jak hru piekazit, odmitnout.
e Role — pocet ¢lend a jejich tkoly.
e Dynamika — hnaci sila, pro¢ hru hrat.
e Priklady — odkazy na znamé hry.
e Model transakce — sleduje socialni a psychologickou troven.
e Tahy — popis minimalnich podnéta a reakci.
® Zisk — co z toho uzivatel ma.

Roger Caillois rozliduje &tyii typy her: (VANEK, 19/2011)

e Agon — D4 se predstavit jako zapas, soutéz. Jsou zde vytvoiené rovnocenné
pravidla pro vSechny soupete. Rivalita se tykd pouze jedné vlastnosti, naptiklad
rychlost, sila, pamét’, obratnost. VSichni soutéZici touzi vyniknout v daném

oboru. Je zde dulezita soustiedénost a usili k vitézstvi.
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e Alea — Vysledek neni zpisoben hracem, hra¢ nema vliv na vysledky. Zalezi na
osudu, zda je k hragi ptiznivy. Ucastnik je pasivni, nerozviji své schopnosti.
Vzdava se vlastni vile. Je to piesny opak principu Agon. Piikladem jsou

napfiklad herni automaty.

e Mimikry — Vstup do hry, pii kazdé hie hra¢ akceptuje nevyslovenou iluzi tzv.
fiktivni svét. Nemusi byt vyvinuta zadna aktivita, jen se hrac¢ stane nerealnou
postavou a podle t¢ se chova. Ve hie je eliminovana realita a je Casové

ohrani¢ena. Neexistuji zde autoritativni pravidla.

e llinx (vertigo) — Umélé navozeni situaci, v nichz si hra¢ hraje se svym

fyzickym stavem. Ptfikladem jsou uvadény houpacky, kolotoce.

1.3  Hrac a jeho chovani

Hrac je osoba, ktera vykonava nebo se ucastni her.

Hrace je mozné rozliSovat dle demografickych vlastnosti, jako naptiklad je veékové

rozd¢leni, pohlavi, misto pobytu a také na zakladé ptijmu.

Hra¢ je centrem hry. Dulezitd pozndmka je, ze hraci hraji. Na prvni pohled ziejma

informace, kterd vSak nesmi byt opomenuta.

1.3.1  Kdo hraje hry

Prizkum organizace Isfe.eu, kterd se zabyva hernim primyslem a interaktivnim softwarem
ukazuje, v jakém zastoupeni jsou hrany hry v riznych vékovych kategoriich, prizkum se

tyka pouze evropskych hracu.

Na obrazku je vidét, Ze nejvétsi zastoupeni V hrani her tvoii hra¢i muzi. Co se tyce
vékového rozdéleni, 51% vsech ucastniki je mladsi nez 34 let. Generace Y, na kterou se
doporucuje vyuzivat gamifikaéni praktiky, (definovano nize) tvoii celkem 30%

z uvedenych 51% celkovych.
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Age breakdown

16-19 L3
H3-24 14 51% under 35
15-34 26%
o 0, 15-a4 2
56/6 44/6 45.54 15%; 49% 35 and cwver
55 5l 1%

Obrazek 2 - RozloZeni hrac¢a (zdroj gaming: who, what and how)

1.3.2 Rozdéleni hracd podle R. Bartla

Lze definovat né€kolik druhli hract. Tyto hrace popsal Richard Bartle ve svém modelu,
ktery je nazvan ,,Bartle model“. Svym zkoumanim zjistil opakujici se vzory ¢tyt hlavnich
typt, do které Ize hrace rozdélit. Jeho vytvofeny ramec vznikl mezi roky 1999-2000, ale
stidle se ukazuje byt velmi trvanlivym, existuji hranice mezi danymi kategoriemi, které
presné vymezuji, jaci lidé v nich jsou. (Werbach, video 2/2015-3/2015) Model je bran jako
test a vysledkem je koeficient, ktery na zékladé nahodné usporadanych otazek, vypocita

hracovu aktivitu. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Jednim z uZiti testu je 1 v pracovni oblasti, a to konkrétné u zaméstnanct, aby se navzajem

poznali v praci, nebo muze slouzit ke zvyseni jejich produktivity.

Barteliiv model hra¢t tvoii matice, na jedné ose se nachazi , HRAC* a na jejim druhém
konci se nachazi ,, SVET*. Vie co se nachazi v horni ¢asti, se tyka hrace a svéta, ve spodni
¢asti matice je interakce hrace se svétem. CoZ znamena Ze, hraci jsou rozttidény na ose x
do skupin podle toho, jak ve svété komunikuji nebo jak komunikuji s hraci. Osay

ptedstavuje miru jednani nebo interakce s jednim z nich. (Werbach, video 2/2015-3/2015)
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HRANI
@ Zabi @ Snagivei
HRAC SVET
k S pojovaele | Objevitelé
INTERAKCE

Obrazek 3 — Bartlova typologie (zdroj: autor)

Hradi, ktefi chtéji pasobit na ,,svét* se nazyvaji ,,USPESNI“ (achivers), také oznatovano
jako ,,snazivci® — to jsou lidé, kteti chtéji dosahnout Gspéchu a prekonavat piekazky. Chtéji
udélat néjakou akci ve ,,svété™, ktery tvofi hru a za to dostat uznani. Déle Ize fici, Ze jsou
to lidé, ktefi hraji s cilem ziskat body, dosahnout nové urovné, nebo ukazat zpisob

vitézstvi. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Dalsi skupinu tvoii ,,PRUZKUMNICI“ (explorers) - Priizkumnici jsou lidé, ktefi chtéji
vidét, co vSe hra dokdze, jaké nabizi moznosti. Chtéji vyzkousSet kazdy kousek ze ,,svéta®,

hledaji stale nové pohledy na to, co délat s hrou. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Tteti skupinu tvoii ,,SPOJOVATELE“(socializers) tato skupina se stara o ostatni hrade,
dale je pro ni typickd vzijemnd komunikace s hraci. Patii sem lidé, kteti vyuzivaji
interakci, at’ uZ je to s ostatnimi hraci, nebo s pocitatem, ktery ovladéa virtualni postavu.

vvvvvv

zazitku“, tika profesor Werbach. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Posledni skupinu tvoii kategorie nazyvana ,, ZABIJACI“ (killers). Tato skupina je &asto
kontroverzni, diky svému cili, kterym je vyhrat zdpas a ,,udupat” jiné lidi a vyhrat tak
v boji snimi a zcela zni¢it své protihrae. Jsou Casto nazyvani jako dulezita soucast
systému. Tito hraci tvoii mensinu, a davaji pfednost prehlizet aktualni pravidla hry a bojuji
proti jinym hrac¢tim ,,Zabijaci® nemusi byt takovi po celou dobu, ale jsou to ti, ktefi jsou

nejvice agresivni. (Werbach, video 2/2015-3/2015)
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Rozdéleni do uvedenych ctyt skupin, vSak neznaci, ze vSichni hra¢i se nachazeji pouze
V jednom kvadrantu. Skoro kazdy se nachéazi v kazdém ze jmenovanych kvadrantii, kdy
zélezi vSak na dob¢ nebo situaci. Hra¢ je samoziejmé prinikem téchto typt, nikdo neni

100 % jednim charakterem. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Kromé¢ jednoduchého schématu tfidéni, Bartle nabizi nékolik dalSich pohledii na chovani

hrace a viceuzivatelské hry (znamé jako multi-player).(Kenneth, 2012) (piclozeno)

1. Kazdy hra¢ ma svoji vlastni vnitini dynamiku — neboli plati pravidla: Uspésni
nepotiebuji pritomnost jiného typu hrace. Skupinu Prizkumniki je obtizné zvysit,
pokud ve hie jsou, tak je vhodné se o né dobie starat. Cim vice Spojovateld, tim
vice hraclt. Zabijdky je mozné drzet na uzd€, pokud existuje dostatek

Prizkumniku.

2. Multi-player hra poti‘ebuje rovnovahu vSech typu hrac¢i — Hra pro vice uzivatelt
nemusi mit stabilni pocet hracti ve vSech skupinach, ale tvoii pomérné konstantni

systém.

3. Typy na sebe vzijemné pusobi — Vztah mezi Zabijaky a Usp&nymi je relativné
stabilni. Velmi nestaly vztah existuje mezi Zabijaky a Spojovateli. Pocet
Spojovatell je vysoce citlivy na pocet Zabijakti a dochazi samo ke znovu posileni.
Vztahy mezi Spojovateli a Uspé&nymi a Priizkumniky jsou pomérné slabé.
Uspé&sni jsou ovlivnéni zménami na poétu Spojovateld a Prizkumnikd. Zatimco
Spojovatelé jsou negativné ovlivnéni pouze velkymi zménami v poétu Usp&snych.
Zelena barva znaci rostouci pocet, Cervend barva znaci klesajici Cisla. TlouStka
cary oznacuje velikost vlivu zmény na postizené skupiny. Velké Sipky znamenaji
velky Uc¢inek zvétSovaciho vlivu zmény. Zakiivené cary ukazuji na existenci

zpétnych smyc€ek. Rovné €ary znaci jednosmérnou interakci.

_ Stabilni vztah

Nahodny vztah
b\'\\ — —
o Kill ~———— % Achievers
N , ,,erfr>*‘~—~ ~? Achiever.
[ | _~ Slabv vztah
| \
viwvl AN
,~Socializerst, ~ Explorers
( ’ . L y

Obrazek 4 — Diagram vyvoje vlivu (Kenneth, 2012)
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4. Existuje malo stabilnich konfiguraci typti hrac¢ia — Pouze tfi konfigurace jsou
stabilni. Ve hrach je vice Spojovateld, hry obsahuji vSechny ¢tyfi typy, v akcich
dominuji vic zabijaci. Tyto konfigurace jsou dany podél osy y. Stabilni
konfigurace je nepravdépodobna. Posledni zminénou konfiguraci je obtizné

vytvafet a udrzovat.

Uzivatele lze rozdélit jako nové, stalé (,,Stamgasti). Néktefi z nich budou nadSenymi
fanousky a budou obhajovat znacku (firmu) po celou dobu kampané. Jini mizou byt

skepticti vici gamifikaci, ale i to je spravné.

Smysl rozd¢€leni chovani hraée miize pomoc zacilit na své publikum a rozhodnout 0 hernim

designu a urcit mechaniky, které budou dobie nasazené na hru a publikum.

1.3.3  Hraé a gamifikace

Pii zavadéni gamifikace je vhodné udélat néco, co nebude urceno pro cely trh, ale pouze
pro vybranou skupin, segment, protoze rtuzné dil¢i komunity maji rizné dil¢i potieby.
(Werbach, video 2/2015-3/2015) Proto jsou hlavnim hlediskem pro uspé$nou gamifikaci
znalosti o hracich. Mezi takové znalosti lze brat informace o jejich chovani — jako

napiiklad co maji radi, jak se chovaji. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Dalsim aspektem je znalost motivace svych uzivatelli, jaké druhy motivace plisobi na
,hrace“. To je néco, co hrace nuti jit dal a zlepSovat tak své schopnosti. ProtoZe uZivatelé

chtéji pfedvést ostatnim uzivatelim své umeéni.

1.3.4 Hraé generace Y

Generace Y je oznaceni pro lidi, které se narodili na konci osmdesatych let a na zacatku let
devadesatych. V soucasné dobé¢ tvoii tato generace 25% pracovni sily a tento pocet stale
roste. Tato skupina lidi ve véku do 30 let, Zije pfevazné jen online, neboli neustdle
pfipojeni k internetu, rozumi novym modernim technologiim, rozumi jazyku her
asocidlnim médiim. V pracovnim zivoté¢ ocekavaji pfistup k technologiim jako
samoziejmost. Tato generace preferuje uceni skrz digitalni technologie. Generace Y
ocekava, ze jejich pracovisté¢ bude socidlni a zdbavné. D4 se fici, ze tato skupina Zije

pfevazné na Facebooku a Twitteru, tim jsou vic orientovani na socidlni propojeni
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a komunikaci. Chtéji pravidelnou zpétnou vazbu na jejich vykon a uznani za jejich praci.
Generace Y je motivovana jinym netradicnim zptisobem, nez generace predchozi (¢asto

nazyvana jako generace X).

Adepti generace Y vyrostli na poc¢itacovych hrach a jsou na jejich principy navykli. Systém
gamifikace spoc¢iva na technologii a smyslu povzbudit uzivatele (zaméstnance) tak, aby se
zapojili do pozadovaného chovani. Na oplatku uzivatelé¢ (zaméstnanci) dostanou uznani za
jejich tsili a pravidelnou zpétnou vazbu. Pfesné to, co generace Y hleda a vyzaduje. To
znamend, pokud firmy chtéji mit pracovniky z fad generace Y, které prace bude bavit, je

ticba gamifikovat jejich ¢innosti a ukoly.

Dutlezité je mit na paméti, ze generace Y necte manudly. Ani v hrach ani v redlném zivote.
Sami hledaji postup, jak se dostat do potiebné urovné. VyuZzivaji ziskanych znalosti

k vytvofeni vhodného postupu.

1.3.5  Zivotni cyklus hrace
Pfi hrach je definovany Zivotni cyklus, ktery déli hrace na: (KIM, c2000) (pielozeno)
e Novacek — Hraci, ktefi jsou ve hfe novi. Potiebuji n€jaké pobidky. Poc¢ate¢ni hladina
musi byt snadna a musi existovat pomoc k seznameni se hracam s hrou.

e Pravidelny — Poté co hra¢ hru zna, je ticba, aby se hra pro né&j stala zvykem.
Uspokojeni musi byt na zdklad¢ typu hrace.

e NadSenec — Staly uZivatel, ktery hru znd a je na ni zvykly. Ke hie se rad vraci a
pfivadi i nové hrace.

Zivotni cyklus hrace

NadsSenec

Pravidelny

Novacek

Obrizek 5 — Zivotni cyklus hrade (zdroj: autor,pievzato (KIM, c2000))
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1.4  Zakladni prvky her

Mezi zakladni prvky her patfi ctyfi prvky — legrace, struktura cil a hrac. Profesor Werbach

ovSem fika, Ze hry tvoii triada zakladnich prvkt, ozna¢ovana jako PBL — neboli body,
odmény, Zebtic¢ky (paints, badges, leaderboards). Tyto prvky jsou popsané nize. Dale jsou
nize vypsané i dal$i prvky, které se v hrach pouzivaji. Gamifikace zahrnuje dva zakladni
mechanismy. Prvni z nich je herni mechanika, ktera tvofi tzv. ramec neboli pravidla hry.

Druhy mechanismus tvoii designérské techniky. (Werbach, 3/2015) (pteloZeno)

1.4.1  Herni mechanika

Pokud je herni mechanika nastavena spravng, zarucuje odezvy uzivateli. Herni mechaniku
je mozné popsat jako ¢innost s pfesné predem nadefinovanymi pravidly a ocekévanymi
vystupy. Herni mechanika tvofi i motivaci hra¢im, pro¢ se hie vénovat. (Werbach, video
2/2015-3/2015) Mezi nejznaméjsi zpusoby patii typické prvky kazdé hry a to jsou body a
zebiicek umisténi. Motivace pokraCovat ve hie, neni vSak tak velika, jako motivace
vV podobé odmén. Jako odmény mohou slouzit trofeje, odznaky nebo dokonce hmotné
odmény. Existuje né€kolik variant mechanik. Lze fici, Ze jeden zpusob c¢lenéni je

nasledujici: (Werbach, video 2/2015-3/2015)

1. Systém milnikd - VyuZivani pfirozené snahy ¢lovéka ovladnout dovednosti a tim

| prostiedi.

2. Casovost -Vyuzivani ¢asu jako herni veli¢iny. Mize to byt chapano jako dasovy bod,
rytmus. Muze vést k vytvoreni vérnostniho programu — napiiklad ,,Happy hours*
kdy v ur¢itou dobu dostane uzivatel bonus.

3. Systém spole¢ného usili — Pro uspéch ve hie je nutné vytvofit a udrzovat socialni
vazby, které vedou k lep$imu plnéni ukolu.

Podle Patricka Salyera, feditele spole¢nosti Gigya implementujici gamifikaci do firemniho
prostiedi, existuji dva hlavni klice k uspéchu gamifikace. Jednim z nich je ujiSténi, ze
vSechny gamifikované prvky jsou socidlni. Neboli Ze neomezuji zapojeni do vnitiniho
komunika¢niho webu. Odmeéna body probiha za ¢innosti, tykaji se socialnich sitich. Druhy
kli¢ tvoti zamé&feni se na odménovani za ¢innosti, které maji hodnotu pro firmu. Pfikladem

mize byt ziskdni bodi za  piihldSeni k odbéru  firemniho  magazinu.
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Vypis hernich mechanik

Herni

mechanika

Anglicky nazev

Strucny popis

Uspéchy

Stav chovani

Bonusy

Spoluprace

spole¢nosti

Epické chovani

»Obéd

zdarma*

Urovné

Ztrata averze
Loterie

Body
Piekazky
Soupis odmén

Uroven

Achievements

Behavioral Momentum

Bonuses

Community

Collaboration

Epic Meaning

Free Lunch

Levels

Loss Aversion
Lottery
Points

Quests

Reward Schedules

Status

Zpusob jak dat hra¢m najevo, Zze jejich

chovani bylo spravné.

Tendence hracia dé¢lat stale to, co d¢lali

predtim.

Bonusy jsou odménou po dokonceni fady

ukolud a zakladnich funkci.

Shromazdéni komunity osob k vyfeSeni urcité

hadanky, problému.

Hraci jsou vice motivovani, pokud ve hie

dosahuji néceho lepsiho, nez sami ocekavaji.

Pocit hrace, ze dostal néco zadarmo bez svého

vlastniho pfi¢inéni.

Kola, na které se hrac¢i dostanou za dosazeni

urc¢itého poctu bodd.

Ovlivnéni chovani hrace skrze trest.
Vitézstvi hrace ur¢eno ndhodou.

Odmeény, které hra¢ ziska za splnény tkol.
Prekéazky ve hte, které musi hra¢ piekonat.
Rozpis odmeén, které hrac ziskal.

Hodnost nebo turoven hrace, kterd pomaha

4

motivovat hrace na vyssi troven.

Tabulka 1 — Popis hernich mechanik (zdroj: Autor)
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1.4.2 Body

Body (,, Points ©) jsou nejvyuzivangjsi formou odmény. Bodovy systém obsahuje vétSina

her, bez bodu by nebylo mozné rozpoznat vitéze. Hlavni vlastnosti bodtl je mit moznost je
ziskat, coz znamenda, Ze body musi byt ziskané za néjakou aktivitu. Body slouzi jako

meéfitko hodnoceni uzivatelii. Uzivatel s vice body prokazuje vétsi aktivitu, nez uzivatel

s mén¢ body. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Sbirani bodi pracuje na n€kolika ruznych urovnich. Body mohou byt pouzity jako
indikatory stavu, mohou byt pouzity na nakup virtualnich predméti v ramci hry. Body
pomahaji aktivné podporovat spotiebitele, aby se zapojili do meta her po celou dobu, tim
vznika divod, aby se vratili a ziskali vice dal$ich bodu. (APM, 2014)

Body slouzi zaroven jako motivace hraci. Je dulezité, aby hra¢ pted zahdjenim znal
hodnotu bodil a zarovenl védé€l, za co je mize ziskat. Body slouZi jako hodnotici systém
uzivateld. Nekdy taky mohou byt povazovany za virtudlni ménu. Za kazdou splnénou
¢innost nalezi hraci body. Je mozné hrace motivovat obdrzenim bonusovych bodu, za
splnéni velmi té¢Zkého ukolu nebo za velmi kratkou dobu vykonani tkolu. (Werbach, video
2/2015-3/2015)

1.4.3 Odmény

Aby hra byla zajimava, méla by obsahovat vizualng grafické prostfedi odmeén, neboli kolik
jsem dostal a co musim udg¢lat pro to, abych dostal dal$i odménu. (Werbach, video 2/2015-
3/2015) Odmeény lze rozdélit na Cas, ktery se kontroluje. Napiiklad aplikace Foursquare
(vysvétleno v kapitole 1.7.1) obsahuje odmény za piihlaseni, a to napiiklad po desatém,
pétadvacatém a padesatém piihlaSeni. Odmény se pro kontrolu uZivateli objevuji ve
stavové listé, kde ma uzivatel piehled o dosazenych odménach a odménach, které miize

ziskat. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Existuji rizné druhy odmén, které jsou stanovené dvéma teoriemi. Prvni z nich stanovil
profesor psychologie Richard Ryan a nazval ji jako Kognitivni teorii hodnoceni. Hlavni
rozdil je mezi hmotnymi a nehmotnymi odménami. Fyzické (hmotné) odmény jsou oproti
odméndm nehmotnym hmatatelné, proto napiiklad odznak by se dal povazovat za
nehmotnou odménu, jelikoz neni mozné ho odnést, nedd se drzet v ruce. Mnoho odmeén

nemusi mit jen penéZitou hodnotu, ale mliZze byt stanovend na zéklad€ statusu ¢i citovém
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rozpolozeni. (Werbach, video 2/2015-3/2015) Nehmotné odmény mohou byt napiiklad

slovni odmény.

Druhé déleni odmén je na zdkladé ocekavani na ocekdvané a necekané odmeény.
Ocekévané jsou ty, kdy vime, Ze za aktivitu dostaneme odménu. Necekané odmény plisobi
mnohem vice motivacng¢, plisobi totiz na mozek, lidi maji radi ptekvapeni. Lze fici, ze

o¢ekavané odmény maji mensi vliv nez neocekavané. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Profesor K.Werbach ve svém kurzu dale odménu rozdéluje na podminénou odménu. To je
takovda odména, kdy se od uzivatele ocekava veénovani jeho Casu vybrané aktivite.
Piikladem muze byt, za zhlédnuti videa, dostanete odménu. (Werbach, video 2/2015-
3/2015)

Odmény spotiebitelim muzou byt poskytnuty za ucast v soutézich, nebo naptiklad za
propagaci akci. Propagace akci mize byt chapana jako tfeba sdileni na blogu, ¢i na

socialnich sitich, nebo nahranim fotografie uzivatele a jeho pratel pti navstéveé koncertu.

Gamifikace vyuziva odmén socialniho kapitalu jako sebeticty a volného Casu K vytvoreni

nerozlu¢itelné motivace pro zlepseni vykonu. (Burke, 2014)

1.4.4 Odznak

VétSina odznakt je ziskana za ukonceni vybranych ukold, ale nékteré mohou byt "tajné"
odznaky, casto piezdivané jako ,,Snowflake". Ty jsou vytvorené tak, aby piekvapily a
poté&sily uzivatele. Jsou odemcené pouze po dosazeni urCitych cilt. Napiiklad, pokud
vSichni ¢lenové jednoho oddéleni sleduji stejné video béhem jednoho tydne, vSichni obdrzi
,Snowflake odznak “.To je nepfedvidatelnou odmeénou, coz je piekvapenim a potésenim
pro uzivatele. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

1.4.5 Zebficky uspésnosti
Zebticky uspésnosti slouzi k zobrazeni statistik bodtl. Zvysuji motivovanost ke hfe a tim se
zvysuje 1 vykonnost aktivit. Zejména se jedna o povzbuzeni individuality. Maze se také

jednat o prohloubeni propasti mezi odborniky a zacinajicim uzivateli.

Zebticky uspéSnosti mohou mit 1 negativni vliv, a to v pfipad€, pokud nejsou stanovené

dobre. Ke stanoveni dobrého zebticku jako nastroje k méfeni je vhodné znat dtivod pro¢ ho
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pouzivat, neboli, co je jeho cilem. Pfi nasazeni je dulezité stanovit metriky tak, aby
motivovaly k zadouci aktivité. Jakmile se uZzivatel nachazi u dna zebficku, citi se
demotivované, snazi se zoufale dostat alespont do priméru. Pokud se uzivatel nachazi na
vrcholu zebticku, neni demotivovany stavem uspé$nosti, demotivace nastava v piipadé

slozitosti ¢innosti.

Pokud Zebii¢ek slouzi k porovnavani, je vhodné poméfovat srovnatelné vlastnosti.
Naptiklad je vhodné porovnavat profesionaly s profesionaly a zacateniky s jinymi

zacatecniky. (Miklicek, 4/2015)

Zpisoby porovnavani:
Lokalni: Hraci vidi svou hodnotu vzhledem k ostatnim v jejich geografické oblasti.

Socialni: Hra¢i vidi, jaky stav maji oproti pratelam na Facebooku nebo Twitteru.
Omezenim Zebticku se tak zobrazuji pouze ti hraci, ktefi stravili podobné mnozstvi ¢asu na

webu.

Kontextové: Nastaveni zebticku ukazuje vidce podle kategorie. Obsah stranky mohou

zobrazit lidé, kteti pfispivaji v dané oblasti.

Casové: Nastaveni zebiicku ukazuje naptiklad, tydenni nebo mési¢ni vidce.

1.4.6 Avatari

Avatati zobrazuji individualitu hract. Je to obrdzek, ktery reprezentuje uzivatele ve
virtualnim svété. Avater neboli ,,0sobnost obvykle pfedstavuje piizptisobeny snimek
hrace. Hry, kde se nachéazi dand osobnost, vykazuji vysoky citovy vztah mezi hracem a
hrou. Hraci si miZou své avatary pfizpisobovat dle svého. Dané osobnosti je mozné
rozdélit na dve skupiny. Prvni tvoii Osobnost prizpiisobiva a druhou Osobnost dekorace.
V prvni skupin€ je 0Sobnost mozné prizpisobovat béhem hry vlastnostmi jako je sila, moc
nebo dokonce barva vlast. Casto je toto rozsifeni zpoplatnéné. Druha skupina — znamena
piidani Casti majetku postavi¢ce. Miize se jednat o novy bojovy néstroj nebo kus doplitku.

(Badgeville, 2013)
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1.5 Historie gamifikace

Kofeny gamifikace je mozné datovat do doby pied 100 lety, pfesnéji do roku 1912, kdy
firma Cracker Jack piesla na strategii ,,vyhra v kazdém baleni“. A zacala davat jako
prekvapeni hracky do svych produktd. Tim byly zalozeny zékladni zndmky vérnostniho

programu. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

V roce 1980 byla Richardem Bartlem vytvofena prvni masové vyuzivana hra. Hra byla
multiplayerovd, zalozena na textu a sdileném virtudlnim zazitku. Coz v té dobé bylo
naprostou novinkou. Richard Bartle rozsitil platformu o nabidku soutéZeni a tkolu. AvSak
stale nebylo vyuzivano prvki gamifikace tak, jak je vyuzivdno V soucasné dobé.

(Werbach, video 2/2015-3/2015)

Ben Sawyer a David Rejeski zalozili v roce 2002 Centrum ,,Vaznych her* (Serious games).
Tyto hry byly pouzivany se zamérem fesit vyzvy v oborech jako je vzdélavani, ¢i armada,
nebo ndrodni obrana. Nékteré z her byly pouze vzdélavaci, jiné velmi interaktivné
navrzeny tak, aby zménily chovani hract zejména pro vycvik. Hry byly schopné simulovat

bojisteé a hry pro trénink mechanismi vojaki. (McCormick, 14-2013) (ptfeloZeno)

Prvky gamifikace byly pouzity i vroce 2003 pii politické kampani v americkych
prezidentskych volbach. Poprvé ve volbach byla pouZzita videohra, kterd méla pak za
nasledek nariist podpory volici. Hra byla k vyuziti mésic a béhem té doby si ji hraci

zahrali vickrat nez stotisickrat.(McCormick, 14-2013)

RECRUIT SUBSCRIBE

Obrazek 6 — Gamifikace pouzZita v politice — zdroj: (McCormick, 14-2013)
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V tom samém roce byla pouzita gamifikace tak, jak ji zname v soucasné dobé. Nick
Pelling, britsky designér a vyvojaf, chtél, aby se herni mechaniky a herni koncepce vyuzily

k ochrané spotiebitele .(Werbach, video 2/2015-3/2015)

V roce 2005 jeste nebylo slovo gamifikace pouzivano. Ale byla zalozena spolecnost
Bunchball a s ni i platforma, ktera méla zabudovanou mechaniku hernich prvkd, jako jsou
body, zebticky. Témito prvky spolecnost pomahala klientim vylepsit jejich ptisobeni na

internetu. (McCormick, 14-2013)

Béhem roku 2009 Foursquare ptipravil ,,gamifika¢ni plan" zaméfeny na sbirani odznaki,
zebiicknt a bodu. Foursquare je socialni sit’, ktera zahrnuje prvky videoher. Foursquare se

stala vzorem pro budouci plany gamifikace. (Fitz-Walter, 2013) (pielozeno)

Rozvoj gamifikace zacal ale az v roce 2010, bylo to hlavné diky tomu, Ze spole¢nost Se
rozhodla pouzivat dané slovo jako obycejny termin, Vtu dobu se dostal do Sir§iho

povédomi ob¢anti aplikaci v marketingu a vzdélavani. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Od roku 2011 gamifikace postoupila do firem, inspiraci tvofilo zavedeni hernich prvkl
v aplikaci Foursquare. Od té doby tyto prvky vyuzivaji firmy jako Nike, Coca-Colla, IBM
a mnoho dalSich. (McCormick, 14-2013)

V kvétnu 2011 byla gamifikace pouZita 1 ve videohie, v které méli uzivatelé pomoc

americkému namotnictvu v boji proti piratim. (McCormick, 14-2013)

1.5.1  Vyvoj terminu gamifikace

Piesné datum vzniku terminu gamifikace lze obtizn€ urcit, ale 1ze ho zatadit do doby

2002/2003, kdy byl poprvé pouzit anglickym programatorem Nickem Pellingem.

Prvni slovo, které vsak bylo pouzivano je ,,Gamefication* a pouzil ho ve svém blogu Bret
Terrill. Termin pak ale pouzily jiné blogy a posléze z dané¢ho slova bylo vyjmuto ,.e* a
nahrazeno pismenem ,,i* a tak vznikl termin ,,gamifikace®, to uz se vsak psal rok 2008.

(Fitz-Walter, 2013) Po roce 2010 bylo slovo ,,gamification* jiz bézn¢ vyuzivano.

V roce 2011 bylo slovo pfiddno do Gartnerova Hype cyklu, vice v kapitole Soucasné
trendy. Tento cyklus znaci ,,véci, o kterych se mluvi, a do té doby neexistovaly* do

¢eského jazyka je to mozné prelozit jako ,,humbuk®. Jedna se o odhad, jaké bude pouzivani
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konkrétnich technologii. Tento odhad vytvaii poradenska spolecnost Gartner, kterd ho
graficky znazorni do prezentace. (BROCKMEIER, 2011). Graf tvofi pét zakladnich etap
zivotniho cyklu. Tento zZivotni cyklus dava celkovy piehled, jak se technologie a aplikace

budou vyvijet v Case.

Termin gamifikace (,,gamification®) je sloZen ze dvou slov. Jednim z nich je slovo ,,game*
Cesky ,,hra“, druhy slovo tvofi ,.fication®, coz do ¢eského jazyka ze slovniku cizich slov

1. v v . N . r roAxo T
ptelozime jako provddeéni nebo organizované zavadéni.

Vyhledava¢ Google nabizi nastroj, ktery zobrazuje dobu, kdy vybrané slovo bylo
pouzivano nejvic. Nastroj ukazuje své vysledky od roku 2004. Na obrazku nizZe je mozné
vidét vyvoj vyhledavani slov ,,gamification® a slova ,,gamefication. Jak je mozné vidét
nize, slovo ,,gamefication® nebyl jesté v roce 2004 pouzivan a objevil se poprvé v dubnu
roku 2011. Slovo ,,gamification” bylo vyhledano poprvé v zaii v roce 2010. V kvétnu 2010
doslo k nejvétsimu rozmachu slova ,,gamification® kdy dané slovo bylo pouzito firmou

BunchBall, ktera zacala gamifikaci pouzivat jako sluzbu.

Compare searchterms

gamification gamefication
Search term Search term
Interest over time /[ News headlines

December 2012

m gamification: 58
m  gameification: 2

/

September 2010
September 2012
m gamification: 0

m gameification: 0 m gamification: 89

m gameification: 1

April 2011

. X February 2015
m gamification: 27

= gameification: 2 = gamification: 95

m gameification: 2

rrrrrr

thttp://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/fikace-1
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1.6 Soucasnost

Trend gamifikace byl ve zkoumani po dobu dvou let. Vyzkum spole¢nosti Gartner ukazuje,
ze nejcastéjSimi aplikacemi jsou aplikace v oblasti vykonu zaméstnanci, inovaci,
vzdélavani a v oblasti osobniho rozvoje. (Burke, 2014) Podle zebficku sestaveného
casopisem Forbes vyuzije 70% firem gamifikovanou aplikaci. Je zde vSak ptedpoklad

selhani az u 0 80% vsech aplikaci. (McCormick, 14-2013)

V roce 2011 bylo slovo gamifikace ve 2. fazi, nazvané ,,Peak of inflated expectations —
coz se do ceského jazyka da ptelozit jako ,,Vrchol piehnanych o¢ekavani®, neboli faze, kde
brzkd publicita produkuje ftadu Gspéchi, doprovdzené s castymi problémy.

(BROCKMEIER, 2011)

Vroce 2014 doslo jiz kposunu zdruhé faze do faze tieti nazvané , Trough of
Disillusionment®, to by se dalo ¢esky pielozit jako faze Koryto deziluze. V této fazi ubyva
zajem o experimenty. Vady a poruchy vedou K ur¢itému zklamani v technologii. Snadno
dochézi k selhani. Investice pokracuji pouze v piipad¢, kdyz existuji poskytovatelé, které

své sluzby stale zlepsuji ke spokojenosti svych uzivateld. (Gartner, 2015).

CoZ znamena, Ze behem Ctyf let gamifikace prosla od ,,nadmérného humbuku* ke stadiu
zklamani, jeZ je spolecné pro technologické trendy. Ale pozorngsi pohled do okoli,

ukazuje, ze gamifikace se nachazi v§ude. (Werbach, 3/2015)
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»Existuje cela fada prognoz a trendii. Konkrétné jde o analyzy dat, tzv. gamifikaci ruku v

ruce s integraci chytrych aplikaci, interni CX a procesni flexibilitu. (KOLARIKOVA,

2014)

Organizace jsou Casto skeptické ohledné zivotnosti gamifikace, jako prostiedku k zaujmuti

a motivovani cilové skupiny. Casto se organizace snazi pochopit dany trend. (Burke, 2014)

1.7 Vyuziti gamifikace v praxi

V mnoha publikacich je jako vzor gamifikace davana aplikace Foursquare. Tato aplikace

nebyla prvni, ktera motivovala sbirat body a trofeje, ale je nejvice zndma Na trhu

gamifikace existovalo v zacatcich daného konceptu nékolik uspésnych aplikaci. Jednou

Z nich je naptiklad Nike + nebo Foursquare.
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1.71 Foursquare

Aplikace Foursquare polozila zaklady gamifikace aplikaci. Cilem aplikace Foursquare je
sbirat body, zlepSovat si Urovné¢, sbirat medaile a sledovat na vzdy aktualni zebticku
uzivateld. Ze gamifikace ma i negativa, je mozné ukazat na jmenovaném piikladu, existuje
obecné problém udrZzet své uzivatele aktivni v dlouhodobém méfitku. Foursquare je
mobilni geolokaéni sluzba s prvky socidlni sité. Aplikace poskytuje informace o aktivité ¢i
misté, kde uzivatel travi Cas. Zakladatel spolecnosti na tento koncept pfisel, kdyz na ulici

nasel namalované houby, pfesné tak jako byly ve hie Super Mario. (Mat¢jcek, 2012)
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Apple Store 1 Fifth Ave (at 8th St)
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13-25 Astor Pl (at Lafayette St)
‘ 21

Marriott Marquis Hotel

Obrazek 9 — Foursqaure (zdroj: (Werbach, video 2/2015-3/2015))

1.7.2  Osobni rozvoj

Existuje mnoho aplikaci, které maji zménit chovani uzivatele a podpofit ho k jeho lepSim
vysledkim. Tyto aplikace Casto vyuzivaji hernich mechanik, jako jsou body, odznaky a
urovné. VSe je zalozeno na principu posileni motivace a ziskani spolecenského uznani na
zéklad¢ sdileni na socidlnich sitich. Aplikace podporuji lidska ptani ohledné svého téla,
Casto se jedna o zménu vahy, pfestani koufit ¢i zlepSeni paméti. Dale existuji aplikace,

které pomahaji vhodné hospodafit s financemi, ¢i naucit se zit ekologicky.(Burke, 2014)
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1.7.3 Vzdélani a Skoleni

Vzdélavani se tyka kazdého, at’ to jsou lidé, co uéi, tak sem patii i ti co jsou uceni.
K vytvoteni zadbavné formy vzdélavani je vhodné vyuzit pravé prvky gamifikace. Ve

vzdélavani jsou Casto prvky gamifikace pouzivany ve formé skoleni.

Spolecnosti Casto nabizi e-learning, neboli kurz prostfednictvim pocitace, prave proto, ze je
to levny zpisob Skoleni. Zaméstnanec si nemuze vzit volno kviili danému Skoleni. Casto e-
learning je uzivateli bran jako povinnost bez zabavy. AvSak nejvétSsim uskalim e-learingu

je udrzet opakovan¢ pozornost ucastnika.

Gamifikace je ve vzdélani pouzitd mnoha rlznymi zpusoby. Jejim cilem je zapojeni
studentli (Gcastnikd) do vzdélavaciho procesu. Nejcastéji a v nejjednodussi formé
gamifikace vyuziva hernich mechanismii, jako jsou body, odznaky a zapojeni do socidlni
sité. V dalsi fazi gamifikace zahrnuje simulace, animace a déje, to studenta (uzivatele)

vede k dalsimu vzdélavani a vét§imu zapojeni se do procesu uceni. (Burke, 2014)

1.7.4 Komunikace

V ramci komunikacnich kanalt je mozZzné vidét zpiisoby gamifikovanych aplikaci.

Mezi tuto skupinu je mozné fadit 1 komunikace spolecnosti k zdkaznikim. Spolecnosti
Casto vytvoii na svych webovych strankach hru tak, aby jejich produkt byl komunikovan.
Casto se jedna o jednorazovou hru, ktera se vaze k ¢asovému useku, napiiklad k minulosti
a prikladem mize byt gamifikovani muzea, kde hra slouzi ke zvySeni zajmu, nebo
napiiklad k prvnimu aprilovému dni. Takovym piikladem mizou byt naptiklad spolecnosti
Google a Seznam. Obé& tyto spolecnosti na prvni aprilovy den vytvofily gamifikované
aplikace, které vyuzily na mapovych portalech. Spolecnost Google pouzila postavicku
Pacmana a hra¢ mohl v prubéhu cesty sbirat odmény a vyhybat se neptateliim. Spolecnost
Seznam na druhou stranu vytvofila z map puzzle, a tak kazdy si mohl vybrat mésto a

zasoutézit si v ¢asovém limitu ve slozeni puzzle.
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1.7.5 Sport

Do sportovnich gamifika¢nich aktivit je mozné zafadit mnoho aplikaci, které se zamétuji
na zlepSeni lidského zdravi a vybizeji hrace k aktivité. Jednou z nejzndméjsich
gamifikovanych aplikaci byla Nike +. Jako druhy ptiklad je uvedena aplikace, ktera
podporuje také zménu chovani, ale vyuziti hernich prvki pojala jinak, tim piikladem je

Zombies run.
Nike +

Nike + zah4jil svoji ¢innost v roce 2006. Aplikace je zaméiena na podporu béhani, jejim
cilem bylo ,,donutit* lidi zacit vic béhat. Spole¢nost Nike vzdy byla vyrobcem obuvi,
bézecké obuvi. Nike vyvinuly pfistroj nazvany Akcelerometr, ktery je vlozen do boty.
Tento pristroj sleduje kazdy krok, vi, jak rychle se uzivatel pohybuje, nebo jak daleko se
uzivatel dostal. Pfistroj dokédze komunikovat s PC nebo s mobilnim telefonem, a tak dava

uzivateli cenné informace, které ho motivuji zlepSovat své vysledky.

Prvky gamifikace aplikace vyuziva body, cile a tkoly, ¢i odmény, jako trofej nebo
medaile. Dale je zde moznost soutézit s prateli. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

®

ese. o yes

Sync up with Connect with Friends

Obriazek 10 — Nahled Nike+ (zdroj: (Werbach, video 2/2015-3/2015))

Zombies Run

Zombies Run je aplikace, ktera také motivuje hrace k béhani. Dtivod proc¢ jit béhat jsou ale
zombie, které se zobrazuji hrdCovi a pronasleduji uZivatele. Aplikace je podporovana

hudebnim podkladem. Zde neni cilem byt doma a hrat si hry na chytrém telefonu, ale
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cilem je jit ven s chytrym telefonem a jit béhat. Hra zacina pfezitim ve vesnici, prvnim
ukolem je bézet tak rychle k nejblizSimu ukrytu. Na zékladé rychlosti uzivatele, b&haji i
krvezizniva zombie. Efektivnim zptsobem hra piivede uZivatele k ¢innostem s podporou

vykonu.

Aplikace byla nastavena tak, ze po 20 minutach vyzadovala zpétnou vazbu uzivatele, to
znamenalo piihlaSeni se na webovou stranku spolecnosti a sdileni svych vysledki. Zpétna
vazba vSak uzivateli ddvana nebyla. Posléze bylo zjisténo, ze zpétna vazba je davana

pouze dvakrat do mésice. Od takto ,,nasilného* konceptu bylo pozdéji odstoupeno.

Pouzita gamifikace — sbirani predmétl, zobrazeni poctu zombie, kterym se podatilo utéct,

moznost sdileni na socialnich sitich. (Garti-Bar, 2013) (pfelozeno)

1.7.6  Priklady dalSich gamifikovanych aplikacich

Nazev Kategorie Popis

Chore Wars  Osobni rozvoj Aplikace pomaha plnit doméaci tikoly a povinnosti.

Hrac si vybere avatara.
HabitRPG Osobni rozvoj  Hra, zlepSuje navyky v realném zivoté.

SuperBetter  Osobnirozvoj Odmény za spravny Zivotni styl, hra¢ si sdm vybere,
jakych cilti chce doséhnout v oblastech mentélnich,

emocionalnich, socialnich ¢i ve fyzické odolnosti.

Treehouse Vzdélani Virtudlni Skoleni pro wuceni se kodu, vyvoje
aplikaci.

Mint.com Osobni rozvoj  Slouzi k planovani a zachazeni s financemi.

Recyclebank  Vzdélani Aplikace odménuje za Cinnosti, které jsou dobré pro

zivotni prostiedi. U¢i jak snizit spotfebu vody, €i

jak koupit ekologické produkty.

Tabulka 2 — Dalsi gamifikované aplikace (zdroj: autor)
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1.8 Budoucnost

Jesté neni mozné fict, kam se vyvine gamifikace v obchodni praxi. Ocekava se, ze v dalsi
fazi se gamifikace rozs$iii a dusledné&ji zacleni do softwaru a platforem. Gamifikace bude
slouzit k ziskani (dolovéni) udajii pfes socidlni média k datim chovani lidskych interakci.
(Werbach, 3/2015) V prizkumu Pew Research Center uvedlo 53% lidi, ze do roku 2020
gamifikace bude rozsifena. (Burke, 2014)

Celkové je mozné ocekavat budoucnost gamifikace v nasledujicich odvétvich a ¢innostech:

(Burke, 2014)

e Rozvoj inovaci,

konstrukce vykonu zaméstnanci,

globalizace dalsiho vzdélavani,

gamifikace osobniho rozvoje,

vznik platformy pro vztahy se zakazniky.

1.8.1 Blizka budoucnost do roku 2020

Spole¢nost Gartner odhaduje, ze v roce 2016 se gamifikace stane zasadnim zplsobem, jak
firmy a maloobchodnici vyuziji marketing a utuzi loajalitu zakaznikd. Podle odhada by se

do roku 2016 z gamifikace mél stat byznys v hodnot¢ tii miliard dolart. (Matéjcek, 2012)

Zvyseni zdyjmu o herni prvky v nehernim prostfedi vede k mnohem vétSimu vyuzivani

mobilnich telefont ¢i cloud sluzeb, na kterych gamifikace pracuje.

Je ocekavan vétsi nardst gamifikace jako interniho nastroje ke komunikaci se zaméstnanci.
Firmy budou zvySovat trend smérem k vyuziti zaméstnanci a podpoie inovaci. Dale je
V planu inovovat produkty prostfednictvim pfedvidani myslenek. D4 se fici, Ze gamifikace
bude hrat hlavni roli v riznych druzich inovaci. V externi komunikaci bude hlavné

vyuzivat inteligence davu k ziskani napada. (Burke, 2014)

Diky rozvoji novych technologii je gamifikace ocekavana jako podpora novych ¢innosti
jako jsou naptiklad vyuzivéani aplikaci s kontrolou gest, ¢i aplikaci s roz$ifenou realitou.

(Burke, 2014)
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Do roku 2020 je ocekavan narust aplikaci, které ptisobi na chovani uzivatele v jeho
osobnim rozvoji. Veskeré gamifikované aplikace budou obsahovat osobniho mobilniho
trenéra, ktery podle aktualnich vysledkii uzivatele zméni (zvysi, snizi) plan tak, aby ho

motivoval k vy$simu vykonu. (Burke, 2014)

1.8.2 Budoucnost po roce 2020

Podle odhadt spole¢nosti Gartner gamifikace v roce 2020 bude mit velky vliv na ptsobeni
zmén ve spoleCnosti. Zejména se jednd o inovace spolecnosti a konstrukce vykonu

zamé&stnancl. (GARTNER, 1/2015)

,Podle profesora pittsburské univerzity Carnegie Mellon Jesseho Schella se nachdazime na
pocatku jakési zabavni revoluce, na jejimz konci nas ocekava ,, Gamokalypsa*, tedy svet,
ve kterém bude kazdy jednoduchy pohyb motivovan néjakym bodovym systémem, jenz
pujde ruku v ruce s valkou o pozornost lidstva. Body bychom pak mohli dostdavat napriklad
i od zdravotni pojistovny, ktera by na jejich zaklade vypocitavala jednotlivé poplatky,

anebo od souseda, ktery sleduje nasi spotrebu energie.* citovano z (Matéjcek, 2012)

Némecka spisovatelka N. Stamplova je toho ndzoru ze zgamifikovani v§eho muze vést
k dystopii, kdy ptijde o soucasnou motivaci a manipulaci. Pokud se zivot bude tocit jen
kolem sbirani bodu a odznakii, vznikne zavislost na hrach, kterou budou zivit hlavné velké

koncerny, a tak se miize z nového trendu stat nemily bi¢. (Matéjcek, 2012)
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2 PSYCHOLOGIE A GAMIFIKACE

Pii vytvareni gamifikace je dulezité mit na paméti, ze bez psychologie to nejde. Zakladem
konceptu zavadéni hernich prvkl do realného prostiedi je proniknout do zakladi lidského

chovani, instinktd. (APM, 2014)

Lidé jsou pfirozené soutézivi, ambicidzni a cilové orientovani. VyuZzitim této znalosti
chovani by se m¢la fidit kazda B2B (Business-to-business) kampan. To, Ze jsou lidé radi
uznavani a odménovani za uspéch je znadmé, je vsSak dulezité¢, aby byli motivovani

zabavnou a ptijemnou formou. (APM, 2014)

21 Psychologie

Psychologie poskytuje ramec, zalozeny na lidskych touhach, které se daji vyuzit pro
odménovani v gamifikaci. (APM, 2014)

Z psychologického hlediska je dulezité¢ pisobit na 7 vlastnosti ¢loveéka. Téchto sedm

vlastnosti je znazornéno na obrazku nize, ptevzatého z (Wang, 2011)

1. Lust — PotéSeni — Poté€Seni apeluje na nedostatek sebeovladani k pfitazlivosti.
UZivatele je mozné zapojit prostfednictvim intrik a pobidek. Je dilezité zjistit, co
uzivatele ptitahuje.

2. Gluttony — Nenasytnost — Nenasytnost se tyka ptebytku, plati pravidlo, Ze nikdy

nemame dost. V tomto bod¢ je dilezité plsobit na prani hromadit, ziskavat a

pfispivat.

3. Greed — Chamtivost — Chamtivost vede k touze po moci, po bohatstvi a postaveni.
V gamifikaci je mozné pouzit nepenéznich pobidek (bodl) k okamzitému

odmeénéni a uznani.

4. Sloth — Lenost — Lenost ptitahuje lhostejnost. Proto je dulezité, aby se hrac nenudil a

dochézelo k sebeuspokojeni. Pfikladem mtZou byt vyhody pro uZivatele.

5. Wrath — Hnév — Hnév vyvolava netrpélivost, chut’ pomsty neboli chut’ vice soupefit.



2PSYCHOLOGIE A GAMIFIKACE 34

6. Envy — Zavist — Zdrojem je touha po tom, co maji ostatni, zejména pokud se jedna o
uspéch znamych ¢i blizkych osob. Zdiraznéte uspéch ostatnich. Neni vhodné

ukazovat toho, kdo ma nejvic, ale toho, kdo ma jen o néco vic nez dana osoba.

7. Pride — Pycha — Pycha Cerpa z jeSitnosti a narcismu. Cilem je motivovat snahu a

dokonalost.

© 2011 R Wang & Insider Associates, LLC. All rights reserved.

Obrazek 11 — Prvky psychologickych vlastnosti u her (zdroj: (Wang, 2011)

2.2 Motivace

Motivace v gamifikaci probiha prostfednictvim odmén. Nejznaméjsi postup je ziskat body,

byt na vrcholu daného zebficku, dostat odznak, vyhrat cenu a stale postup opakovat.

Behavioristé, jako je napiiklad psychlolot BF. Skinner dany postup odménovani nazvali
,»Operacni podminovani*, neboli odménovani uspéchem, kdy chovani se méni na zaklade
odménovani ¢i trestani. V gamifikaci to funguje tak, ze pokud hra opravdu nema smysl,

uzivatel ztrati zdjem.

V dobré hie body a zebficky jsou to, co je skute¢né dulezité. Odmena je pouze cestou.
Gamifikace systému, ktery klade duraz na postup, poskytuje dobie navrzenou informaéni

zpétnou vazbu, a umoznuje hledat zpusoby, jak piekvapit a potésit své hrace. (Werbach,



2PSYCHOLOGIE A GAMIFIKACE 35

3/2015) Motivace prostiednictvim gamifikace mtze potencialné zménit chovani, ptisobi

jako praxe, neboli je o zvyku.

Aby motivace byla spusténa potfebnym smérem, tj. vedla k vétSimu vykonu, je potieba,
aby spliovala vSechny prvky. Témito prvky je stejnd Casova doba, jedinec je mirné

demotivovan a ma potifebné schopnosti k danému vykonu.

Motivace je nejobtizngjsi prvek her. Béhem motivovani je dilezité neopominout na

zpétnou vazbu, kterd umoziuje porozumét jak poznat uzivatele.

Neexistuje zadné kouzlo v motivaci pfi gamifikovani, pfi vyuzivani hernich prvkia jsou
pouzivany stejné motivatory, které byly jiz po staleti. Budovani sebevédomi a prosazovani

vzajemného uznani. (Burke, 4/2014)

Motivace je sloZity proces, k pochopeni je vhodné mit zékladni znalosti o praci lidského
mozku. Zakladni piedpoklad je, Ze télo uvoliiuje dopamin, a ten vytvaii potéSeni. Cim vice
uspéchu ve hte, tim vice se dopamin uvolfiuje a tim je snaz$i zlstat motivovany.

(Klosowski, 2013)

,Obecné plati, Ze herni mechaniky plni nase zdkladni potieby, které mizeme rozdélit do
matice. Zluté kolecko znamena, Ze mechanika plni primdrné a nejlépe oznacenou potrebu.

Modré kolecko oznacuje potieby, které dana mechanika plni jaksi mimochodem a ne nutné

efektivne.“Citovano(ldealisti, 2014)

Odmeény Status Uspéch Sebevyjadreni SoutéZeni Altruismus
Body G
lrovné s
Vizvy = . G
Virtualni pfedméty & - 2
Zebfitky o & = =
Darky a charita > +: a: =

(2 — plni primdrné a nejlépe oznafenou potfebu

— plni jaksi mimochodem a ne nutné efektivné

Obrazek 12— Motivace K lidskym potfebam (zdroj: (Idealisti, 2014)
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2.21 Maslowa pyramida potreb

Jedna z prvnich a nejznamé&jSich teorii motivace pochazi od znamého
psychologa, Abrahama H. Maslowa. Tato teorie je nazyvana hierarchii potieb a je

znazornéna jako pyramida zobrazujici pét urovni poteb. Rozd¢leni je nasledujici:
a) Potieba seberealizace.
b) Potieba uznani a tcty - sebevédomi, divéra, uspéch, respekt.
c) Potieba sounalezitosti - laska, intimita, pratelstvi, rodina, socialni soudrznost.

d) Pocit bezpeCi a jistoty - zdravi, osobni pohody, finan¢ni a zaméstnanecka

stabilita.
e) Fyziologické potieby - vzduch, jidlo, voda, sex, spanek, vylucovani.

Maslow se domniva, ze tyto potfeby jsou tim, co motivuje lidi délat véci, které délaji. V

podstaté, lidské chovani je tizeno jejich touhou uspokojit fyzické a psychické potieby.

2.2.2 Shallow Gamifikace

»ohallow Gamifikace®, neboli mélka gamifikace, znamena testovani psychologickych
efektd ¢innosti her na vnitini motivaci hrace. Tato gamifikace mize mit dokonce Skodlivé
nasledky, jestlize se pouziva k manipulaci lidi k dosahnuti pozadovaného vysledku. Casto
shallow gamifikace byva pouzita pii ¢innostech, kdy odména je jedinym divodem, proc¢ tu

aktivitu vykonat.

2.2.3  Vnitrni motivace

Vnitini motivace je vrozena, da se to popsat, jako to s ¢im se kazdy narodi. Motivace
pfichazi zevnitt hra€e. Vnitini motivovanost tvoii zvidavost, pycha, samostatnost, socialni

ovefovani, touha po uspéchu.

Pti vytvareni gamifikovanych ¢innosti je diilezité hru navrhovat k dosazeni osobnich cilti
hrace. Pti gamifikaci Casto byva plisobeno pravé na tuto ¢ast, kterd je dulezitd pro udrzeni

dlouhodobého vztahu ke hre.


http://en.wikipedia.org/wiki/Abraham_Maslow
http://en.wikipedia.org/wiki/Maslow%27s_hierarchy_of_needs
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2.24 Vnéjsi motivace

Zakladni myslenkou je, ze lze byt motivovan né¢im mimo nés. Neni to néco, co uzivatel
chce neodmysliteln¢ délat, ale je to proto, ze dostane zaplaceno, nebo proto, ze mu zalezi
na tom, co si mysli ostatni. Jinymi slovy lze fici, Ze vnéjsi motivace nuti uzivatele néco
udé¢lat, aby dosahl urcitého vysledku. Vné&jsi motivace funguje, ale mize byt nebezpecna,
protoze lidé maji tendenci premyslet o gamifikaci jako pouze o odménach. Vnéjsi motivaci
je veskeré pobizeni k ¢innosti za odmény, a to jak penézni tak nepenézni. Je vhodné znat

uzivatele, co tvofi jeho motivaci k ¢innosti.
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3 OBECNA METODIKA NASAZENI

V kapitole je vytvofena obecna metodika, dle rad profesora Werbacha a poznatku ze
spole¢nosti GameEffective. (Rimon, 9/2014) V kapitole je i znazornén proces krokd, jak

jdou za sebou tak, aby nasazeni gamifikace jako projektu bylo uspésné.

3.1 Zakladni informace

Typicky projekt nasazeni gamifikace podle autori Best Practise by mél trvat 2-5 tydnt a to

Vv zavislosti na slozitosti projektu.

Predtim, nez se za¢ne navrhovat hra, je dulezité znat zakladni otazky (Badgeville, 2014)
e Jaky je hlavni diivod gamifikovani produktu/sluzby?
e Jaké jsou oc¢ekavané cile?
e Jaké jsou vyhody?

Znat divody pro¢ gamifikovat sluzbu ma velky vliv na zpisob pouziti a navrhnuti
gamifikace. Béhem definovani cile gamifikace je tfeba zlstat vérny firemnim zakladnim

hodnotam a obsahu.

Pro motivaci uzivateli je vhodné stanovit pfijatelné odmény za akce, ty tvoti také zasadni
aspekt pro uskuteénéni implementace. Nejcastéji mezi nejjednodussi formu odmén patii
body. Prvni co se proto musi ud¢lat je analyza veskerych ¢innosti, za které bude uzivatel

odmeénovan. Kazdy bod musi byt ocenén hodnotou dle vytvotrené vahy. Je dilezité zjistit,

vvvvvv

2014)
Je vhodné pocitat s tim, ze realizace gamifikace mtze byt ndkladna a ¢asove naroc¢na.

Dale je dulezité mit na paméti, ze gamifikace by méla vizualn¢ zapadnout do webové
stranky a stale nezapominat na o¢ekavany cil pro spole¢nost a pro uzivatele. Mnoho firem
Casto déla chyby, kdyz pouzije pouze cile obchodni pro cile gamifikovani, pfitom cile
zavadeéni hernich prvka do spolecnosti si nestanovi. Druhym problémem byva nestanoveni

cila gamifikace pro zakaznika. (Burke, 2013)
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3.2 Faze projektu

Hlavni faze gamifikace jako projektu lze stanovit jako pfiprava, navrh, integrace a

nastaveni a v neposledni fazi testovani.

Piipravna faze obsahuje stanovenych cili gamifikace, profilovani hraci a vymezeni

pozadovanych chovani.

Druhou fazi tvoti Faze projekéni, kdy je vytvorend hra a dochazi ke stanoveni a vymezeni

hernich prvka a pravidel.

Ve fazi tfeti nazvané Integrace probiha simulace vytvoifené hry, kdy muze dojit

k naslednym zménam designu hry.

Nasledna faze se tyka testovani a kalibrovani. Poté nasleduje jiz provoz, kdy dochazi ke

kontrole cilll prostfednictvim KPI analyzy.

Pokud je gamifikace brana jako proces, 1ze si ji predstavit podle obrazku nize, kde je
znazornén zjednodusSeny proces krokl pii implementaci gamifikace. Proces je sloZen z

¢innosti, které na sebe navazuji po skonceni ptedchozi faze.

: , mezen| Voren i
Stanoveni | | Profice W i , W olre ! ; Tesovani, | | KPYROI
N . M poiadoveng X hernibo M Simulace , :
all hracl i j kalbrace | | analza
hochovanf | | designu

Obrazek 13 — Gamifikace jako proces (zdroj: autor)
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3.3 Pripravna faze

3.3.1 Definovat a vymezit obchodni cile

Definice obchodnich cili pomaha nejen pii odivodnéni ndkladli a energie spojené
s projektem, ale i je vhodny ndstroj pro méfeni vysledki. Aby byl dobfe stanoven
obchodni cil, je dulezité znat, ¢eho ma projekt (gamifikace) dosahnout, jaké zmény
V chovani jsou ocekdvany a propagovany a zda existuji jiné prvky, které by meély byt

pouzity. (Rimon, 9/2014)

Cile musi byt méfitelné a musi byt nastaveny, tak aby byly splnitelné. Méfitelnost
stanovenych cili probihd prostfednictvim cilovych metrik KPl (Key performance
indicators).

Hlavni prvky pro stanoveni cile tvoii zména stavu — zda se jedna o zvyseni, snizeni, dale za
jakou dobu, ¢ili cas ke spInéni a v neposledni fad¢ ocekavané vysledky v procentech, nebo
jinych méfitelnych jednotkach. Vyjadieni cili miiZze byt popsano nésledujicim zplisobem:

(Rimon, 9/2014)]

»Chci, aby zvySeni (zména stavu) cinnosti v prubéhu 30 dni (cas) vedlo ke zvyseni o 10%

(meritelné jednotky).“(Rimon, 9/2014, p. 4)]

3.3.2 Popsat hrace (uzivatele), uvést zainteresované strany

Dany bod znamena sepsat seznam vSech ocekavanych hracd v procesu. ldentifikovat
kazdého mozného uzivatele podle segmentu, véku, pohlavi, vzdélani, kvalifikace. Dulezité

je nezapomenout ani na chovani, od kterého se odviji motivatory. (APM, 2014)

3.3.3 Popsat ocekavané chovani hrace

Spolecnost si musi stanovit, jak si pieje zméenit chovani hrace. Tato kapitola souvisi jak se

stanovenymi ohodnocenymi aktivitami, tak zarovei i se stanovenymi gamifika¢nimi cili.
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3.4 Projekcni faze

3.4.1  Navrhnout aktivity

Cilem této faze je vytvorit aktivity, za které uzivatel ziska odménu. Je dulezité skloubit
znalosti z ptedchozi faze scili firmy, cili hraci a odménami, které spolec¢nost chce

uzivateli nabidnout.

3.4.2 Vytvorit a popsat pravidla hry

Aby hra byla objektivni a prokazatelna, musi byt pfedem znamy seznam aktivit s
pfislusnym bodovym ohodnocenim. V této Casti se urci, za jaké aktivity dostane hrac

odmeény, za co dostane body. Kazda hra obsahuje bodovy systém jako ukazatel stavu.

Je tieba, aby si firma urcila, zda bude vyuzivat i motivaci prostfednictvim necekané

odmeény.

3.4.3 Design hry

Design hry tvoti zakladni prvek kazdé hry. Herni design obsahuje mnoho prvki, jez by
mély byt vyuzity tak, aby hra byla spravné pouzita k dosazeni stanového cile. (APM,
2014)

Design by mél apelovat na celého lidského ducha — status, intriky, odmény.

Vizualné poutavy zazitek je klicovym faktorem pfi navrhovani hry, a to z divodu
nejefektivnéjsiho zplisobu zachyceni piedstavivosti uzivateld. (APM, 2014) Lze fici, Ze pfi

navrhovani je tfeba nezapomenout na zébavu.

Hrac vzdy zacina na zacatku. Hrac se chce dostat do bodu mistrovstvi a mit jistotu, Ze cesta
bude bezproblémova. Prvni aspekt cesty hrace je Onboarding. Jinymi slovy, jak dostat
hrace do hry tak rychle, a tak snadno, jako je to mozné. (Werbach, video 2/2015-3/2015)

Hry musi byt vyvazené. To znamend ne pfili§ tézké, ani pfili§ snadné. Ne pfili§ mnoho

moznosti, ne ptili§ malo moznosti. VSechny druhy rovnovéhy, které maji byt ve hie.
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3.44 Motivace

Pobidky a motivatory, jaké odmény hra¢ ptijme. Je dilezité védet, zda odména pro hrace
bude penézni nebo nemateridlni. V daném bod¢ je také dulezité stanovit Casovy usek, za
jaké frekvence se odmény budou vydavat. Zda se jedna o denni/tydenni/mésicni odménu

dle stanovené kvoty.(APM, 2014)

3.5 Integrace

3.5.1 Simulace vytvorené hry
Simulace, neboli napodobeni ¢innosti, za¢ina, jakmile je systém vytvofen a pfipraven
k pouziti. Je vhodné na zacatku vyuzit historickych udaji a vytvofit hru. K simulaci je

vhodné vyuzit vzorek uzivateli, ktefi hru vyzkousi a ptedaji informace o hratelnosti.

Po spusténi je mozné jiz vytvaret zebticky uspésnosti. Kazdy tyden by mélo dochazet ke

komunikovani informaci mezi ucastniky. (APM, 2014)

Pti testovani Se zjisti, zda jsou pravidla nastavena vhodné, nebo jestli je dana pravidla
nutné¢ pozménit. Je dilezité 1 zkontrolovat, zda pravidla hry jsou dobfe popsdna a

pochopitelna.

3.6 Provoz

3.6.1 KPI/ROI analyza

Jakmile projekt je jiz v provozu, je vhodné vyuzit stanovenych metrik k méfeni uspéSnosti
projektu a k méfeni navratnosti investice. Tyto metriky musi byt stanovené na zacatku
projektu spolecné s obchodnim cilem gamifikace. Navratnosti investic (ROI) je néstroj k
zajisténi budouciho zapojeni managementu pro dalsi projekty. Pro vypocet ndvratnosti je
dualezité porovnat vysledky KPI pied realizaci a po realizaci projektu. U nepenézniho cile,

jako je spokojenost uzivateld, musi byt definovano ptedem, co pojem obnasi. (APM, 2014)
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4 MODELOVANI

Pro modelovani podnikovych procesi byla zvolena metoda EPC (Event-driven proces
chain) Metoda patii k jedném z nejrozsitenéjSich pro tvorbu modeli. Cilem metody je
fetézeni udalosti a aktivit do posloupnosti. Kazda aktivita je vymezena zaCatkem a

koncem, déle nasleduje souslednost ¢innosti zndzornénych prvky dané notace.

EPC diagramy jsou slozené z nésledujicich prvk:
e « Aktivity (activities) — tvoii zakladni stavebni bloky a ur¢uji, co bude v danou chvili
v rdmci procesu vykonano.
e < Udalosti (events) — popisuji situace pfed/po vykonani aktivity. Tvofi propojovaci
body mezi jednotlivymi aktivitami.

e -« ogické spojky (connectors) — slouzi ke spojeni udélosti a aktivit. Tento prvek je
nezbytny pro popis fidiciho procesu. (SVATA, 2012.,)

JMENO SYMBOL POPIS PRIKLAD
UDALOST Udalost zhamena szkyt' Obdrzeni objednavky
stavu, ktera zahajuje akci
CINNOST/FUNKCE Transformace z Je,anho Kontrola objednavky
stavu do druhého
OI}SSE cl)%r?((;NI Popis struktury organizace Prodejni Gtvar

DATOVY/INFORMAC
Ni OBJEKT

Vstupni a vystupni
informace popisujici
objekty redlného svéta

Zkontrolované prodejni
objednavka

PROCESNI VAZBA

omooe

Vazby mezi procesy

Proces dodavky

LOGICKE
OPERATORY

®
©
®

Slucovani, vyluéovani,
vice moznosti

Objednavka je - neni
spravna

INFORMACNI A
MATERIALOVY TOK

Vazba mezi funcemi a
udalostmi

PRIRAZENI ZDROJU
A ORGANIZACNICH
JEDNOTEK

Vazba mezi funkcemi a
org. jednotkou

Obrizek 14 — Seznam prvkii EPC diagramu (zdroj: (SVATA, 2012.,)
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5 CAR4WAY

5.1 O spolecnosti

Car4Way, a. s. (nize jen Car4dWay) je Ceska spole¢nost, ktera na trhu ptisobi od roku 1997.
Jejim hlavnim pfedmétem podnikani je prondjem automobilli po Praze, neboli casto
vyuzivané slovo sharing aut. To znamena sdileni automobilu pro ty, ktefi nepotiebuji
automobil vlastnit, a piesto chtéji vyuzivat vyhod auta. Sdileni aut je zalozeno na uplatném

kratkodobém pronajmu automobilii.

Carsharing je v zahrani¢i Casto vyuzivanou sluzbou. Mnohdy je i podporovan systémem

vefejné dopravy. Do Ceské republiky se zatim pouze dostava.

V soucasné dobé spole¢nost nabizi 55 aut (ke dni 1. 3. 2015), ktera je zatim mozné si
zapujcit pouze ve mésté Praha. Vozovy park spolecnosti je slozen z aut Ceské znacky
Skoda a to Skoda Citigo a Skoda Rapid. Auta jsou po Praze umisténa ve vymezenych
lokalitach. V souc¢asném konceptu je zaptijcené auto po ukonceni jizdy nutné vratit do dané

oblasti. Neni podminkou vSak pfimo na stejné misto, kde auto stalo predtim.

Pii vybéru vozidla je moznost vybrat si automobil dle preferenci uzivatele. Jestli uzivatel
da ptednost malému a hbitému auticku pro klickovani Prahou, nebo jestli si radéji potrpi
na vétsim luxusnim auté, zalezi pouze na preferenci uzivatele a obsazenosti vybraného
vozidla. V ramci bezpec¢nosti uzivatelli nabizi Car4dWay nova auta v maximalnim véku do

dvou let, u téchto aut jsou provazeny pravidelné kontroly a servisy.

Vsechny vozy jsou vlastnény spolecnosti CardWay, které se stara o jejich potizeni, provoz,
servis a dal8i ¢innosti souvisejici s tdrZzbou vozidla. Automobily vyuZivaji automatizovany
elektronicky systém s moznosti komunikace online. Zadny uzivatel proto nemusi na
nikoho cekat, aby piedal klicky od vozu, pravé diky cipové karté, kterou méa kazdy

zaregistrovany uzivatel svoji vlastni si v klidu rezervovany automobil odemkne.

Veskera volnd auta je mozné vidét na interaktivni mapé, kterd zobrazuje, kde se auto
nachazi, jaka je to znacka, stav, zda je volny, nebo n€kym rezervované a jakou ma

poznavaci znacku. Vybrané auto z dané mapy je mozné ihned rezervovat.
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Podminkou pijceni auta je vSak registrace zakaznika. Registrace je podminéna uhrazenim
poplatku, ktery je ovSem ze vSech jejich konkurentli nejmensi. Po registraci obdrzi

zékaznik ¢ipovou kartu, pomoci niz si miize odemknout zarezervované auto.

Uzivatel si vybere automobil a nasledné provadi rezervaci jiz vybraného automobilu

prostiednictvim internetové stranky spole¢nosti Car4Way.

Uzivatel plati pouze cenu za dobu uzivani (pronajmu) a sazbu za kilometr. Veskeré ostatni
naklady na provoz, v€etné nadkladi na pohonné hmoty, pojisténi, opravy apod. nese

spolecnost CAR4AWAY

5.2 Organizacni struktura

Spole¢nost Car4Way je akciova spoleCnost, ktera je slozena z majitele, statutarniho
organu, ktery je tvofen tfemi predstaviteli. A dale dozor¢i radou, jez obsahuje také tii

Cleny. Ve spolecnosti pracuje deset aktivnich zaméstnanct, ktefi zajistuji kazdodenni

provoz.

Obriazek 15 — Organizaéni struktura (zdroj: autor)
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5.3 Ekonomické informace - finan¢ni model

5.3.1 Soucasny stav vypujcovani

V soucasné dob¢ lze fici, ze vypUjéovani automobilli spolecnosti Car4dWay roste. Na
zaklad¢ pozorovani a méfeni bylo autorem zjisténo, ze kazdy den se primérné pijci

z aktudlni flotily kolem 20 aut denné.

Pfi autorové pozorovani obsazenosti automobilti v kart€¢ Obsazenost vozidel dochéazelo
vramci jednoho dne casto k navySeni rezervovanych hodin na vybrany automobil.
Zaroven taky dochdzelo k navySeni poctu rezervaci, kdy rano bylo mozné vidét, ze je
zapujcenych 8 automobilil a kolem piilnoci toho samého dne, rezervacni systém obsahoval

17 zaptjcenych automobilti.

Na obrazku nize je mozné vidét stav méfeni na zacatku dubna rano v osm hodin a vecer
pred pilnoci. Je evidentni, Ze automobil piivodné planovan na hodinu byl prodlouzen do

20 hodin.

Jpsazenost voziael

04. 04.2015 Dnes

,...m
Skoda Citigo 25K 241

= =~
—@
Skoda Citigo 2SR 2492

Obsazenost vozidel

04.04.2015 Dnes

o—e

Skoda Citigo 25R 2481

Q——@
Skoda Citigo 2SR 2492

Skoda Rapid 35D 1918

Obrazek 16 — Obsazenost automobili dne 4. 4. 2015 v 8:00 a ve 23:00 (zdroj: autor)
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Dile dle statistik spolenosti, mnohem vice ptijéovanym automobilem je automobil Skoda
City Go, tento automobil je viak vyptjéovan na kratsi vzdalenosti nez Skoda Rapid. Na

rozdil od City Go, je tedy Skoda Rapid vyptjéovana méné, ale za to na del3i vzdalenosti.

5.3.2 SWOT analyza

Silné stranky

Jak je z obrazku 17 patrné, spole¢nost CardWay spatfuje ve svém podnikani nékolik
silnych stranek. Vyuzivani modernich technologii ¢i zajisténi spolehlivé funk¢nosti novych
automobilll jsou stranky, které spolecnost svymi prostiedky mulze zabezpecit. Dilezité
taktéz je disponovat potfebnym mnozstvim automobilii pro uspokojeni poptavky jejich
zakaznikl. S poctem automobilli vzijemné souvisi 1 jejich umisténi a rozmisténi na
zékaznicky atraktivnich lokaci. Pokud by napt. pouze 1 auto bylo zaparkované na rusné
lokaci v centru meésta, spoleCnost by nejspi§ pln¢ nemohla uspokojit poptavku svych

zékazniku.

Jako nejsilngjsi stranky spolecnost povazuje svoji Setrnost k zivotnimu prostfedi a
prozatimni malou konkurenci na tuzemském trhu. Diky sdileni jednoho auta vice

zakazniky je urc¢itou formou sniZovan dopad na zneciStovani ovzdusi ve méstech.

V kapitole o konkurentech firmy Car4Way, neboli dalsi spole¢nosti nabizejicich sdileni
automobilll neni na tuzemském trhu velké mnozstvi, resp. tii, fungujici na stejné bazi jako
spolecnost Car4Way. Tento fakt pfedstavuje pro spolenost vyraznou mozZnost pro

zviditelnéni své firemni znacky.

Slabé stranky

Stranky, které spoleCnost oznacuje, jako slabé jsou urcité zavislost celého podnikani na
technice a zajiSténi provozuschopného automobilu. Tim je mysleno poskytnuti zdkaznikovi
takovy dopravni prostfedek, ktery bude mit veSkeré potifebné nalezitosti a potiebny stav

automobilu.
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Prilezitosti

Prilezitosti pro spolecnost s budoucim potencidlem se skyta hned nékolik. V ramci
Setrnosti k zivotnimu prostfedi a tim i1 snizovani smogu ve méstech muize nastat situace,
kdy bude platit vyhlaska omezujici pocet aut na daném tzemi. Tato vyhlaska by tedy

mohla nasmérovat fidice vyuzivat sdileni automobild.

Svoji velkou prilezitost vidi spolecnost i v zavedeni automobil fungujicich na elekttinu.
Objevila by se tak moznost pfildkani nové skupiny zdkaznika, ktefi tuto novou alternativu
ekologickych prosttedkli podporuji a rovnéz 1 vyzdvizeni své spoleCenské odpovédnosti

spolecnosti Car4dWay.

Hrozby

Jako nové vznikajici spolecnost, je spole¢nost CardWay ohrozovana z vice stran. Tou
nejvice kritickou hrozbou je vstup nové konkurence na trh, ktery neni prozatim zcela
naplnén. AvSak konkurenci nejsou jen spolecnosti se stejnym zadmérem podnikani, ale i

spole¢nosti nabizejici leasing automobill fungujici na podobném principu.

Urcitou hrozbou muize byt brano i zdkonné omezeni stitu, napf. ohledné vydavani

fidi¢skych opravnéni, se kterym by se snizil okruh potencidlnich zdkaznikti spolecnosti.

Silné stranky | Slabé stranky

= Zavislost na technice
= Zajisténi provozu

INTERNAL

= Nova konkurence na trhu

= Novy Ci lepSi zpusob dopravy
= Zakonna omezeni statu

EXTERNAL

Prilezitosti Hrozby

Obriazek 17 - SWOT analyza spolecnosti Car4Way (zdroj: autor)
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5.3.3 Konkurence

Konkurenci spolec¢nosti Car4dWay tvofi zejména spole¢nost AJO, s.r.o., ktera plisobi pouze
v Brné. Spole¢nost AJO vlastni automobily s LPG pohonem, na rozdil od spole¢nosti
CardWay, AJO vyuziva k odemceni automobilu modernich technologii a to konkrétné
mobilniho telefonu. Spolec¢nost nabizi palivo v cené vypiij¢eni. Automobilova flotila tvoii
automobily znacky Logan MCV, ktery je prostorny a Hyundai 110, ktery je povazovan za
mensi automobil, spise do mésta. Spole¢nost nabizi na svych strankach kalkulacku, ktera

spocita, zda se vyplati vlastnit automobil, nebo zda je lepsi si ho zaptijcovat.

Druhym konkurentem je spole¢nost Car2Move, ktera pracuje na principu technologie jako
CardWay, tj. svym zakazniktiim nabizi odem¢eni automobilu prostiednictvim ¢ipové karty.
Spole¢nost na rozdil od vyse jmenovanych pozaduje pfihlaseni pies terminal. Car2Move je
zatim mensi firma, kterd nabizi své automobily na 3 oblastech v Praze a to zejména

V Praze 8 a na Praze 6. Spole¢nost neuvadi, jaky druh vozidel vyuzivaji k piepravé.

Poslednim konkurentem na trhu je Auto na pul, ktery nabizi vyuzivat své automobily
v kazdém z vétSich mést jako je Praha, Brno, Plzen, Liberec a Ostrava. Spole¢nost nabizi
riznorody vozovy park. Spole¢nost se na trhu vyskytuje od roku 2003. Celkové firma
nabizi 21 automobill v 15 méstech. Odemceni automobilu probiha rovnéz prostiednictvim

Cipové karty.

5.4 Mapa procesl

Mapa procesti znazorfiuje veskeré procesy, které se ve spolecnosti CardWay odehravaji.
V procesu jsou dvé hlavni jednotky, kterych se procesy tykaji. Jedna se o spole¢nost a
klienta. Car4Way je rozuméno vedeni spole¢nosti a zaméstnanci spole¢nosti. Klienta tvofi
vSichni klienti spole¢nosti Car4dWay, at’ uz se jedna o stavajici klienty, nebo o nové
klienty. Nize jsou rozepsané procesy, které nejsou modelovany, jednd se o servis
automobilll a udrzba v lokalitach. Ostatni nepopsané a nemodelované procesy (Mzdy,
Vybér/propusténi zaméstnancti, Odmeénovani a motivace klientl,, Vyfazeni klienta, Help-
desk/call servis, Zisk novych zaméstnancti, Budovéani znacky) jsou ziejmé k pochopeni

Z nazvu. Servis automobilil znamend ¢innosti zahrnujici poruchy, pfezuti pneumatik,
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nehody. Udrzba v lokalitich znamena kontrolu automobilu, doplnéni paliva, kontrola

vybavy, kontrola Cistoty.

Vybér/
proputéni
zaméstnancl
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Perzonalistika Usetmicni

Fakturace }
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Obrazek 18 - Mapa procest (zdroj: autor)
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5.5 Popsani procesl

Pro praci byly vybrany Cctyfi dualezité procesy/subprocesy, které byly zndzornény
prostiednictvim EPC diagramu. Jedna se o proces Registrace nového uzivatele, Rezervace

automobilu, Vyptjéeni vozidla a Vraceni automobilu.

5.5.1 Registrace nového uzivatele

Zajemce o uzivani CAR4WAY vyplni registraéni formuldf na internetovych strankach
www.cardway.cz nebo www.masauto.cz, kde klikne na polozku ,,Registrace nového
zékaznika®“. Na webovém formulafi jsou vyznacené polozky, které jSou povinné a
uzivatelem musi byt vyplnéné. Jedna se o osloveni, jméno, pfijmeni, adresu, email a
telefonni kontakt, na které bude klientovi volano k ovéfeni registrace. Po vyplnéni
webového formulafe, klient zmackne tlacitko ,,Registrovat®. Po registraci je klient osloven
spole¢nosti Car4Way a je domluvend osobni schiizka. Na schlizce se klient osveédci

platnymi doklady a vyplni smlouvu s jeho osobnimi tdaji.

Pted uzavienim Rédmcové smlouvy o Clenstvi v systému CAR4WAY je zajemce povinen
zaplatit spole¢nosti CAR4WAY a.s. registraéni poplatek ve vysi dle ceniku. Po podepsani
smluv a uhrazeni poplatku je uzivateli vydana cCipova karta, které umoznuje uzivateli

odemknout a uzamknout automobil.

Na zéklad¢ vytvofené registrace je vytvoren uzivatelsky ucet, diky kterému je mozné

provadét rezervace automobilu

Uzivatelem sluzby CAR4WAY musi byt pouze fyzicka osoba starSi 18 let, ktera je statnim
ob&anem Ceské republiky a je drzitelem Fidi¢ského opravnéni dle zédkona &. 361/2000 Sb.
o provozu na pozemnich komunikacich (zdkon o silnicnim provozu) skupiny B

motorovych vozidel. Neboli ma platny fidi¢sky prikaz.
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Obrazek 19 - Registrace uZivatele (autor)
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5.5.2 Rezervace automobilu

Rezervace automobilu probihd prostiednictvim webového formulafe na oficidlnich
strankach spolecnosti. Uzivatel se pfihldsi svym uzivatelskym jménem a heslem. Po
ptihlaSeni uzivatel ma dvé moznosti, jak si rezervovat automobil. Prvni je kliknutim na
zalozku ,,Auta — mapa“, kde si vybere automobil podle oblasti v Praze, ktera se mu hodi.
Na danou oblast klikne a mapicka se piiblizi: Na map¢ klient vidi, v jaké ulici se
automobil nachdzi. Dle vybéru klikne klient na pozadovany automobil a zobrazi se okno s
informaci typu automobilu a moznosti rezervovat vozidlo. Pokud klikne na ,,Rezervovat
vozidlo® zobrazi se rezervacni formuldf. Lokalita, zjaké oblasti chce klient jet, je jiz
vybrand, ale neni problém ji dodatecné zménit. To samé plati i pro automobil, ktery
kliknutim je jiz vybrany, ale neni problém ho zménit na jiny volny. Déle klient vybere Cas

a datum, kdy chce jet a poslednim nezbytnym krokem je uloZeni rezervace.

Druhy zpusob je kliknutim na zalozku ,,Obsazenost vozidel”, kde vidi v jakou hodinu je
auto jiz rezervované. Kliknutim na vybrany automobil se zobrazi rezervacni formulafr.
Stejné jako v prvnim piipadé i zde jsou jiz lokalita oblasti a automobil pfedvyplnéné, a
neni problém je dodate€né zménit. Opét klient vybere ¢as a datum, kdy chce jet a uloZzi

pozadovanou rezervaci.

Po uloZeni rezervace piijde klientovi email s potvrzenim rezervace, kde jsou popsany
veskeré potiebné informace, jako naptiklad lokalita automobilu, jeho poznavaci znacka
(SPZ), doba rezervace — od kdy do kdy, a typ automobilu. Tyto samé informace ptijdou i
uzivateli prostfednictvim zpravy SMS. Zprava SMS navic obsahuje ¢islo PIN CSS karty.
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5.5.3 Vypdjceni vozidla

Vypujceni vozidla je mozné po potvrzeni rezervace. Automobil se nachdzi ve vybrané
oblasti a d& se odemknout pouze Vrezervovany cas. Klient pfijde k vozidlu. Pfilozi
¢ipovou kartu, kterou obdrzel pfi registraci, k odemykaci krabi¢ce na levé strané. Tim
dojde k odeméeni automobilu. Klient mize nasednout do automobilu. V bo¢ni pfihradce se
nachazi desky s potfebnymi dokumenty, kartami a klicem k nastartovani automobilu.
Pokud by se potiebné véci nenachazely v ptihradce, zavola klient na help-desk, kde to
bude vyieseno. Klient si vezme kli¢ k nastartovani automobilu a mtze jet. Pokud béhem
rezervovaného Casu klient odejde mimo vozidlo, klicky si ponechd u sebe a automobil
zamkne kli¢em od vozidla. Po navraceni k vozidlu opét automobil odemkne klicky od

automobilu.
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Obrazek 21 - Vypujceni vozidla (zdroj: autor)
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5.5.4 Vraceni automobilu

Po ukonceni vyjizd’ky klient zjisti stav zdsob paliva. Pokud je nadrZ mensi nez polovina,
prostfednictvim CSS karty palivo doplni, tak aby automobil byl pfipraveny k dalSimu
pouziti. Poté klient pfistavi automobil do té samé lokality (oblasti Prahy), z které byl
automobil vyptjcen. Zde neni povinnost postavit automobil na stejné misto. Automobil

musi byt postaven na misté vefejném bez placeného stani.

Klient zaparkuje na vybraném misté¢ v dané lokalité. Vlozi do desek zpét kli¢, zkontroluje,
jestli se v deskach nachazi veskeré dokumenty. Automobil vrati do pavodniho stavu,
zkontroluje, jestli se ve vozidle nenachazi zadné odpadky. Vystoupi z automobilu a opét

automobil uzamkne ¢ipovou kartou.

an n Doplnéni paliva

Wyhledani
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——

Nalezeni
wvhodného mista
v lokalite
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a KiEh do dessk
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Obrazek 22 - Vraceni automobilu (autor)
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6 NASAZENi GAMIFIKACE

V této kapitole je z piedchozi kapitoly pouzita vytvoiena obecna metodika a jsou zde
popsany veskeré kroky, které byly zminény vyse tak, aby bylo mozné aplikovat pravidla
na spole¢nost Car4Way. Kapitola je v ramci Cislovani rozdélena tak, ze nazev jednotlivych

fazi, je bez Cislovani. K Cislovani dochazi u jednotlivych krokt procesu.

Pripravna faze

6.1 Definice a vymezeni obchodnich cilu
Zavedeni hernich prvka do spolecnosti Car4Way si klade nékolik zékladnich cili.

Vv

bude méfen na zéklad€ zvyseni poctu aktivnich registraci.
ZvySeni poctu novych uZivatelit V ramci 3 mésicii mezi 10-15%.

Dalsim zékladnim cilem je nartist ptjcovani automobilti. Jako kvantifikator meéteni

poslouZi porovnani se stavem pied zavedenim a po zavedeni.
ZvySeni poctu vyuZitych automobilit v ramci 3 mésicii vedlo ke zvySeni o 10%.

Poslednim cilem je motivovat uzivatele k poZzadovanému chovéani. V tomto piipad¢ to
znamena, ze uzivatel si prostudoval pravidla, dale Zze se nachazi v kvadrantu A, (viz vice
nize), to znamena, zZe je odménovan za Casto vypujceny automobil, ktery je véas vraceny a
fidi¢ jede Setrné. Tento posledni cil bude méfen na zakladé aktivity klienta prostiednictvim

Jiz nasazenych ndstrojii, kterd ma spolecnost k dispozici.

ZvySeni ,,vychovani® uZivatelit za 3 mésice o 2-5%.
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6.2 Definice a vymezeni gamifikacnich cild

Cile gamifikatni u spolec¢nosti Car4dWay jsou hodné podobné cilim obchodnim.
Spolec¢nost Car4dWay si klade za cil diky gamifikaci rozsifeni povédomi o znacce mezi
vetsi okoli zejména ziskdni nového segmentu uzivatel. Spolecnost muze cilit zejména na
lidi, ktefi maji Cerstvé ziskané fidiCské opravnéni. RozSifeni povédomi jde méfit
prostiednictvim analytickych néstrojii a bude probihat na zdklad€ novych registraci a poctu

sdileni aktivit na socialnich sitich.

Dals$im cilem je rozsifeni oblasti mimo Prahu a pusobit tak i v jinych méstech, jako je

Brno, Plzen ¢i jiné mésto, vybrané na zakladé ptani zékazniki.

Zvyseni poctu aktivnich uzivatelt, ktefi si pravidelné vyptjcuji automobil a pravidelné jim

jezdi.

6.3 Vymezeni cilti pro zakaznika

Hra musi zdkazniky bavit a musi byt pro n¢ pfijemna. Mé&fitelnost daného cile je, ze se
vytvofenych gamifikovanych aktivit ucastni, ¢i poptipad¢ ptichazi s novymi napady, nebo
vytvaii vlastni aktivity v rdmci vyzvy. Dale se bude méfit velikost, o kolik vzrostl pocet
vyuzivani kuponl. Samoziejmé je ocekavan spokojeny zékaznik, tento cil je tézko

méfitelny, ale dalo by se to méfit na zakladé ¢astého zaptijceni automobilu.

6.4 Popis hrace (uzivatele)

Hréace neboli uZivatele systému spolecnosti CardWay tvoii fidi€i, ktefi vyuzivaji automobil
ke kratkému vyuziti. VSichni tito uZivatelé maji fidi¢sky prikaz. Podle statistik spolecnosti
Car4Way uzivatele tvoii prevazné muzi ve véku 26-35 let, s bydlistém v Praze. Zeny se
pohybuji pievazné ve véku 36-45 let s bydlistém ve StiedoCeském kraji. Ze statistik je
mozné jesté fici, Ze muzi si automobil vypUjcuji pfevadzné na delsi dobu, nez Zeny. Lze
teda z toho odvodit, ze muzi si automobil ptjcuji na delsi trasy, naptiklad na cesty mimo
Prahu do jinych kraji. Zeny v kratkodobém vypijéeni automobilu ¢asto jezdi jen po Praze.
Lze odhadovat, Ze Zeny automobil vyuzivaji vice k povinnostem, jako je nakup, ¢i odvoz

¢lena rodiny.
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6.5 Vymezeni cilového chovani hrace

Zména chovani uzivateli spole¢nosti Car4dWay se oc¢ekava spise v dlouhodobém horizontu

do jednoho roku.

Jednim z o¢ekavanych chovani uzivateli je pusobit na Setrné jizdy tak, aby se uzivatelé

pohybovali v kvadrantu A.

Dalsi chovani hrace se ocekava zapojeni do aktivit spole¢nosti, neni to pouze v Castém

vypujcovani si automobilu, ale spiSe 1 vytvaieni udalosti a vyzev pro jiné hrace.

Projekcni faze

6.6 Navrhnuti aktivit

Gamifikace v ramci spole¢nosti je rozdélena na dva druhy. Prvni gamifikaci tvofi skupina,
ktera jiz je uzivatelem a klientem Car4Way. Druha gamifikace je tvofena pro nové klienty,
kteti neznaji koncept Car4Way. Prvni skupinu nazveme jako ,,Pro stavajici klienty*, druha

skupina se bude nazyvat ,,Pro nové uZivatele.

Prvni skupina jiz znéd a vyuziva systém carsharingu. Tyto lidi je tfeba si udrzet, ale neni
tieba témto uzivatelim vysvétlovat myslenku spolecnosti. V této skupin€ se vyskytuji jak
aktivni uzivatelé, tak uZzivatelé neaktivni. Jednim z cili gamifikace je plisobit na zménu

uzivateld z neaktivnich na aktivni.

Druhéd skupina novych uZivatelii je skupina, kterd nemd zadné povédomi o konceptu
carsharingu. Na tuto skupinu je tfeba plisobit mnohem vice, nez na skupinu prvni. Tyto
uzivatele je tfeba zaujmout a nadchnout ke zméné jejich chovani. Proto aktivity novych
klientl maji nékteré aktivity navic. A proto také nckteré aktivity jsou jinak bodové

ohodnocené.

Gamifikaci pro stavajici klienty ve spolecnosti Car4Way chapeme jako vytvofeni herniho
konceptu pro jiz stavajici klienty, kteti v systému CardWay jsou registrovani. Tento
koncept bude obsahovat vytvoieni bodového systému prostfednictvim sbirani soucastek

automobilu (volant, podvozek, kapota). Po obdrzeni veskerych soucastek automobilu
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uzivatel bude moci slozit celé auti¢ko. Se vznikem auti¢ka vznikd uzivateli narok na

vérnostni kupon.

Déle vytvoreni panacka tzv. avatar s vlastnim charakterem, kterého si uzivatel sam
vybere. V ramci jeho chovani, zptisobu jizdy se panacek bude pohybovat po kvadrantové

0sSe.

Dalsim dualezitym bodem v této ¢asti je zobrazeni mapy. Na mapé bude zaznamenano, kam
by se uzivatel jiz se skuteCnymi najetymi kilometry dostal. Kilometry na map¢ znazoriuji
opravdové silnicni a dalnicni tahy, to znamenda, Ze vzdalenost neni znazornéna

prostiednictvim letecké vzdalenosti.

Poslednim bodem je vytvofeni soutézi a vyzev. SoutéZe a vyzvy budou pofadany jak
spole¢nosti CardWay, tak i uzivateli sluzby. Za splnéni vyhldSené vyzvy, ¢i soutéze

spolecnosti bude uzivatel odménén na zakladé vypsanych pravidel.

6.6.1 Motivace

Na zéklad€ rozdéleni gamifikace na dvé€ skupiny je tfeba 1 motivaci rozdé€lit na dvé
skupiny, na motivaci soucasnych uZzivateli a na motivaci novych uzivateli. Motivace
stavajiciho uzivatele je zaloZena na ziskavani bodl z bodového systému a jejich odménu
¢ini kupony na slevu v systému. Kupony na slevu si hrd¢ mize sdm vybrat na zakladé
svych preferenci. Ptikladem takového slevového kuponu je tfeba Kupon na hodinovou

Jjizdu bez placeni, nebo kupon na vikendové zaptj€eni v cen¢ denniho zaptjceni.

Motivaci pro nového uZivatele musi tvofit zajem stat se prav€ uzivatelem. Na zakladé
vytvofené rozhodovaci hry si uzZivatel mizZe tedy vyzkouSet, zda se mu vyplati vice

automobil vlastnit nebo spise vyuzivat automobil zaptjceny.

Mezi zakladni odmény patii bezplatna registrace, registrace pro ostatni kamarady bez
registratniho poplatku. Mnoho lidi si fekne, Ze nechce poskytovat kupon bezplatné
registrace svym znamym, protoze neveéii konceptu sdileni automobill, proto bude stanoveé
pravidlo, ze pokud si uzivatel vybere kupon registrace bez registra¢niho poplatku a vénuje

ho novému uzivateli, ktery dany kupon vyuzije, dostane vétsi pocet bodu.

Hra neni stanovena na pouhém sbirani bodl (automobilovych soucéstek) ale 1 na soutézeni

mezi sebou. K tomu slouzi vyzvy a soutéze, které poskytuji uzivatelim také odmény.
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V druhém kole nasazovani gamifikace je naplanovano nabidnout uzivatelim stat se ,,Krali
rajonu”, kdy automobil budou mit v blizkosti svého bydlist¢ a budou tak mit automobil
moznost Castéji pouzit. Motivaci zde bude status vlastnik automobilu. Kralem rajonu se

muze stat osoba, ktera si bude nejvice ptijcovat.

6.6.2 Bodovy systém

Bodovy systém byl navrhnut tak, aby si uzivatel mohl ,,slozit* své vlastni auticko. Kdy za
vyjmenovanou aktivitu dostane kus automobilu. Ze soucastek je posléze mozné sestavit
auticko celé. Kdyz ma uzivatel sestavené celé auticko, ma narok na odménu v podobé

kuponu. Uzivatel ma néarok vybrat si odménu z kuponii spolecnosti.

V druhém kole nasazovani je planovano zavést obchod, kdy budou moci uzivatelé mezi
sebou s danymi hodnotami sménovat, tak aby sestavili pozadovanou fadu. Naptiklad od
kazdé barvy jedno auticko. V obchodé bude poté mozné i auticka vylepSovat rliznymi
vlastnostmi tak, aby auti¢ko bylo schopné dopravit se do uzivatelem zvoleného mista (vice

viz ,,Kam jsem dojel®).

Soupis soucastek, které bude uzivatel ziskavat.
Volant

Volant je nejmensim prvkem. Nahrazuje tradi¢ni body. Volant je mozné ziskat jiz za

spravné vraceni vozidla.

Za patnact volantii, mé uzivatel moznost ziskat jeden podvozek.

Podvozek

Podvozek tvoii soucéast bodového systému. Podvozek je mozné ziskat za 15 volanti.
Kapota

Kapota je dalsi nezbytna ¢ast automobilu. Aby uzivatel ziskal 1 kapotu, je tfeba, aby mél

predtim 5 podvozki.
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Pokud ma wuzivatel vSechny tifi prvky — volant, podvozek a kapotu, mize slozit 1

automobil.
Automobil

Automobil je nejhodnotnéjsi prvek bodového systému. Jakmile uzivatel obdrzi automobil,
ma narok na kupon se slevou. Na zaklad¢ vlastniho vybéru si miize uzivatel sam zvolit,
jestli si pteje slevu pro svého kamarada, kterého ptrivede do systému, nebo jestli si pieje
slevu na vypijéné. Po slozeni automobilu, je tfeba zalit sbirat body znovu od zacatku,

automobilem se anuluji vyuzité body. K sestaveni automobilu sta¢i pouze 1 kapota.

Za které Cinnosti lze ziskat body — jiZ registrovani uzivatelé

Cinnosti Odména

1 volant

1 volant

1 volant

1 volant

1 podvozek
2 podvozky
1 kapota

2 kapoty

2 auta

4 kapoty

2 kapoty

Tabulka 3 — Pi‘ehled bodii, pro stavajici uZivatele (zdroj: autor)
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Za kter¢ ¢innosti 1ze ziskat body — novi uZzivatelé

Cinnosti Odména

1 podvozek
1 volant
8 volantu

5 volantu

Tabulka 4 — Piehled bodi, pro nové uZivatele (zdroj: autor)

Tabulka bodt pro spole¢né aktivity

Cinnosti Odména

1 auticko

1 podvozek
1 kapota
4 volanty

2 volanty

Tabulka 5 — Ohodnoceni spole¢nych aktivit uzivateli (zdroj: autor)

Vypis bodii

Vypis bodi ukazuje kazdému hraci kolik bodii (soucastek automobilu) jiz vlastni.
Kliknutim na sviij avatar/pfezdivku panelu nahote, se nachdzi polozka "Stav bodu", kde
uzivatel vidi bodovy pohyby od registrace az do soucasnosti. Po obdrzeni vzdy vétsi
bodové trovné se body z nizsi tirovné smazou. Napiiklad pokud ma uzivatel dostat za 15

volantl podvozek a ma potfebnych patnact volantli, tak bodovy stav bude vypadat

nasledovné:
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Pred Po
Volanty: 15 Volanty: 0
Podvozek: 0 Podvozek: 1

6.6.3 Charakter

Kazdy uzivatel si vybere avatara, ktery ho bude zastupovat. Na zdklad€ jeho ¢innost v
Car4Way se panacek (avatar) bude posouvat po kvadrantu. Zacatek zac¢ind v bod¢ 0, kdy
po véasném vraceni automobilu nebo po ekonomické jizdé se bude pohybovat doprava.
Pokud bude jezdit méné ekonomicky, nebo vracet pozdé&ji, bude se pohybovat v kvadrantu

v levé Casti.

A — malo si pujcuje, ale jezdi Setrné
B — piijcuje si hodné, jezdi Setrné

C — malo si ptjcuje, Spatné jezdi

D — hodné si ptjcuje, Spatné jezdi

Pro spolec¢nost CardWay je nejvhodnéjsi kombinaci pole B, pokud se uzivatel bude
pohybovat v poli B, bude odménovan. Avsak v této ¢asti neni cilem lidi odrazovat. Zalezi
na nich, v jakém kvadrantu budou. UzZivatelé ovSem nebudou védét, co jaky kvadrant

znamena. Je to proto, Ze v této Casti se nebude vyskytovat zadny porazeny.

@

Obrazek 23 — Kvadranty chovani jizdy (zdroj: autor)
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6.6.4 Kam jsem jiz dojel

MAPA bude obsahovat pocatecni bod, coz je misto odkud si uzivatel automobil pljcuje
nejcasteji. Dale mapa obsahuje misto, kam se v soucasné dob¢ dostal. Smér bude fizen na
zéklad¢ predem vybrané cesty, kterou si uzivatel stanovi. Za kazdou jizdu je mozné v karté
Statistiky vidét pocet najetych kilometr celkem. Tyto kilometry se budou zaroven
ukazovat na mapé s hlaskou ,, V soucasné dob¢ se nachazis*“ a misto kde se zrovna nachazi

na vysnéne ceste.

Poté az uzivatel dojede na stanové misto, dochazi k posunu do jiného mésta. Az uzivatel
najede tfi vybrand mésta, dostane od spolecnosti slevovy kupon na produkty, sptatelenych

firem.

6.6.5 Vyzvy a soutéze

Cilem je zapojit uZivatele vic do systému. Jak aktivng, kdy sam vydava vyzvy, za které je
odménén, nebo pasivné, kdy reaguje na vyzvy vydané spolecnosti CardWay nebo jinym
uzivatelem. Veskera aktivita je odménéna na zaklad¢ stanoveného bodového systému.
Vyzvy od spole¢nosti Car4Way budou mit vétSinou tydenniho chovéani. Mzou se nachazet

1 kratkodobé vyzvy.

Mezi vyzvy a soutéze muze patiit napiiklad aktivita ,,Prémiové auto” tato aktivita
znamena, Ze spoleCnosti Car4Way bude vzdy vybran jeden automobil, ktery bude
obsahovat cenu za vypijceni. UZivatel si vSak automobil musi vypijcit v jednom tydnu

minimalné tfikrat a najet s nim 50 kilometri.

,Vyfot se s automobilem* — tato aktivita se bude ménit na zdklad¢ udalosti. Ptikladem
muze byt ,,vyfot’ se s 10 riznymi automobily spole¢nosti®, ,,vyfot’ se ve mést&®, ,,vyfot se

na festivalu“ a podobné.

Nejlepsi foto je Cinnost, diky které je mozné ziskat registraci zdarma. Tato vyzva bude
vyhlaSena 1x tydné. Fotka musi obsahovat automobil spolecnosti CardWay. VyhlaSeni
bude probihat vzdy v patek daného tydne. Budou vzdy vyhlaSeny 3 nejlepsi fotografie.
Vybér nejlepsich fotografii bude na zékladé obliby (poctu To se mi libi) na socidlnich

sitich.
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6.6.6 Hra

Hra modeluje redlny zivot, je zndzornéna pomoci panacka, ktery ma fidi¢sky prikaz a chce

si spocitat, jestli ma auto vlastnit, nebo si ptujcovat. Hra je podobna kalkulacce. Hra je
tvofena na zéaklad¢ rozhodovaci hry a pravidel DSS systému a nazyvana jako ,,simulace

zivota“ neboli ,,life simulation®.

6.6.7 Hleda se misto

Kazdy uzivatel, zejména ten novy, ma moznost urcit si mista, kde by chtél, aby automobil
parkoval. Muze si urCit misto jakékoliv, klidn¢ pfimo pfed svym bytem, musi ovSem
spliiovat pfedem stanovené podminky. Jednou z danych podminek, je vetejné dostupné
misto na neplaceném parkovisti. Stejn¢ jako v ,,Ur¢i si trasu®, bude misto parkovisté

uréené na zakladé hlasovani.

6.6.8 Urci si trasu

V této Casti je hlavnim ukolem uréit, do jakych mést by mély automobily jezdit. To
znamena, kde bude mozné auto zanechat. V soucasné dob¢€ je povinnost vratit automobil
zpét na misto vypujcené oblasti. Diky vyteckovani si mista, miize jak uZzivatel, tak i
neuzivatel rozhodnout, kde by automobil nejradé€ji vyuzival. Dulezité je vSak podotknout,
ze klient vyteckuje na mapé misto, kde by rad auto mél, ale o konecném misté se bude

hlasovat ostatnimi uzivateli.

6.6.9 Reknio ... svému kamaradovi

Pokud se novy uZivatel piihlasi prostfednictvim jiz stalého uZivatele, dostanou oba
uzivatelé odménu. Pro stavajiciho uzivatele to je odména prostiednictvim bodového
systému, kdy rovnou dostane ,,cely automobil neboli kupon. Pro nového uzivatele to

muze byt sleva pfi registraci az 100%.

Do této kategorie pripada zaroven i aktivnost uzivateli na socialnich sitich, tj. pokud
budou sdilet své Cinnosti spojené¢ s Car4dWay, mohou ziskat odménu v ramci bodového

systému.



BNASAZENI GAMIFIKACE 68

Integrace

6.7 Simulovani vytvorené hry

Simulace je mozna na zaklad¢ zdarného nasazeni. V dob¢ odevzdani prace tedy nedoslo

k simulaci pfipraveného konceptu gamifikace.

Pro simulaci je doporuceno vyuzit zaméstnanct jako uzivatell a stejné tak je doporuceno i
vyuzit par vytipovanych uzivatelii. A uzivatelli novych. Skupinu vybranych lidi je dulezité
sledovat stanovenou dobu. Napiiklad po jeden tyden, jestli se jim dafi ve sbirani. Dale je
od uzivatell tieba ziskat zpétnou vazbu. Zpétnou vazbu od zaméstnancl uzivatelll neni
tézké ziskat. Zpétna vazba od wuzivateli klientt bude ziskavana prostfednictvim
analytickych nastroji, dale prostiednictvim jejich aktivity ve vyzvach a soutézich a
V neposledni fad€ i na zakladé ankety, kterd bude na toto téma vystavena. Zpétnd vazba
novych uzivateli se bude ziskdvat podobné jako u uzivateli stilych, ale navic bude

obsazen pocet vypujcek automobilu.
Testovani

Testovani bude probihat na zakladé dotazli uZivatelim, zda pochopili spravné systém a
stanovena pravidla. Zjisti se, zda bodovy systém neni nastaveny ,,moc levné“, aby
spole¢nost nezkrachovala a naopak ,,moc slozit¢* aby to stale pro uZivatele bylo zdbavné a

bavilo je ziskavat odmény v podobé¢ slevovych kupont.

Provoz

6.8 KPI/ROIl analyza

Jakmile projekt je jiz v provozu, je vhodné vyuzit stanovenych metrik k méfeni ispésnosti
projektu a k méfeni ndvratnosti investice. Vezmou se stanovené cile, jak obchodni,
gamifika¢ni tak uzivatelské a zjisti se, zda doSlo k poZzadované zmén¢ stavu, a zda doslo
k pozadovanému piedem stanovému ¢islu zmény. Pokud nedojde ke stanovému stavu, je

tieba zjistit, co bylo divodem, pokud vSak nedoslo k pozadovanému ¢islu zmény, je tieba
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se rozhodnout, jestli to bylo na zdklad¢ Spatné stanovenych cild, nebo na zakladé
neocekavaného chovani. A v dal§im pozorovacim obdobi pfipadné pozménit své cile na

zéklad¢€ vypozorovanych udajt.

6.9 Navrh gamifikace dle skuteénych webovych stranek

6.9.1 Uvodni stranka

Na obrazku nize je Sipkami zndzornéno, kterych polozek se na hlavni strance tyka
gamifikace. Jedna se zejména o pifidani zalozky Vyzvy a soutéze a ptidani sloupce Zisk za

jizdu. Dalsi prvky gamifikace budou v zalozce statistiky a v zalozce uzivatele.

ﬁ ﬁ Q jazyk marnebobkova

Vitejte v CAR4AWAY {} ﬁ

CaR & Wwa4d @ Prehled rezevaci

Posledni rezervace

Akce Cislo Status Vozidlo Zacatek rezervace Konec rezervace Zisk za jizdu

Nové tarify

Obrizek 24 — Navrh Uvodni stranka (Zdroj: autor)
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6.9.2 Osobnost a stav bodového systému

Kliknutim na své jméno se uzivatelovi otevie okynko, kde je polozka Stav bodi. Po
kliknuti na stav bodl vyjede tabulka, kde je vidét jeho soucasny stav bodul, dale je zde
vidét kolik bodu jiz dostal za svou ¢innost. Pokud bude mit pozadovany pocet (napiiklad
pét volantl) policko da automaticky nulu a navysi se dal$i polozka (v tomto piipadé

podvozek).

4 jazyk mariebobkova

¥ jazyk mariebs

Soucasny pocet bod

Stav hodu

Lakaznik 2

Uplatnén

Utast

Obrazek 25 — Navrh Stav bodii (zdroj: autor)
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6.9.3 Statistiky

Ve statistikdch se bude nachazet okénko, kam uzivatel napise, kam se chce dostat. Jsou

povoleny cesty, pouze ty, kam muze jet automobil. Na zdkladé¢ vybraného mista se
vypocita pocet km. Na map¢ se vzdy zobrazi z poCateCniho mista kolik jiz je najetych

kilometra a napise to, v jakém bod¢ mapy zrovna uzivatel je.

Statistiky

7 a Q 128 km 9 hodin :‘:‘/\ 1192 CZK
O praha 9 h 10 min
9 aarhug
Aarhus u

Aarhus C
Aarhus N L o ]
Aarhus H

Aarhus V

“ ¢ awmomsaenms > W G | e | sl B

. >

Najel jsi:

122 laer - Nl

WV soulasng dobéE se
nachazis:

, HuchisvhiuwlivbaBo

¢ s > W e [gm] e 2

Obrazek 26 — Navrh statistiky (zdroj: autor)

6.9.4 Vyzvy a soutéze

Po kliknuti na kartu vyzvy a soutéze vyjede okénko, kde jsou vidét polozky, které se

V karté nachazi. Jedna se o polozky Vyzvy, Hleda se misto, Hlasovani, Fotogalerie.

(=4 Wy
& Hleda se misto
& Hlasowvani

k-] Fotogalerie

Obrazek 27 — Navrh karty Vyzvy a soutéZe (zdroj: autor)
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V poloZce vyzvy je mozné navrhnout vyzvu, nebo se piipadné k vyzve ptipojit.

Vyzva
MNajdéte 4 automobily a preparkujte je o 1 ulici

5 Fiicastilo se -

ano e
j Ziéastnim se

Poznamka Zde zadejte navrh Vasiwzvy

Obrazek 28 — Navrh vyzva (zdroj autor)

V polozce Hleda se misto (viz niZe) je mozné rozhodnout, kde by uzivatel chtél, aby se
automobil nachazel.

Hlasovani je polozka, kde bude dochézet k hlasovani uzivatelti o vybrané misto, ptipadn¢ o

vyzvu, kterd se uskutecni dany tyden.

1
'}
y
w
]
)

Wy a soutsFe - FETEVS

Kde chcete mit parkovani automobilu

Hilasowani

warianta 1
@ Pl=ef

Warianta 2
[==3 Pod&brady

Obrazek 29 — Navrh hlasovani (zdroj: autor)
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Fotogalerie obsahuje fotografie zaslané klienty Car4dWay, tyto fotografie byly zaslany

V rdmci vyzev ¢i soutézi.

V druhém kole nasazovani ptibude polozka Obchod, kde budou moci uzivatelé sménovat

auticka za jiné barvy tak, aby méli celou sbirku.

6.9.5 Hleda se misto

Hleda se misto je interaktivni mapa, kde je okénko Vyhledavani, kam je mozné napsat
adresu, kam bude automobil vlozen. Policko ,,Vyberte kategorii* znamena, jaky automobil
by si uzivatel pral. Poté uzivatel klikne na poli¢ko ,,pfidat novy bod do mapy* a vyjede
tabulka, kde uzivatel vyplni mésto, které by si pral, nasledné jakou oblast, zda ma néjaky
napad, a poté vyplni stejny email, ktery pouzil pfi registraci. Po odsouhlaseni obchodnich
podminek klikne na ,,Pfidat bod*, tim pozadované misto skoc¢i do anketni tabulky, kterd je
Vv zaloZzce Vyzvy a soutéze, kde mizou uzivatelé hlasovat. Misto s nejvice hlasy vyhrava a

tam bude automobil postaveny.

Vyhledavani

mCeska re

publika
Cz=ch Republic

Ingolstadt

23]
B2 | angshot

@ Piidani bodu do mapy

e

Tubinaen

Brno, Ceska republika < Jel¥inice
Rudice

Krtiny
4 [373 ]

nice

>z : Ochoz u Brna

BRNO-CERNOVICE=ffil
BANO-SLAFINA

'Ky
TroubsKo™=

BRNO-JIH
'BANO-STARY
Li EC. —
350 |

SKOVE i .
Morava o

itfelice
BRNO- NY.

Podoli__

Slapanice

s podminka |
' Mokra- H|
3 < Piidat bod ebo ZAVRIT 41

Tvaroznd

Blazc

Kobylnice

Obrazek 30 — Navrh Hleda se misto (zdroj: autor)
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6.10 Shrnuti gamifikacnich prvka (mechanik)

Prvek

Bodovy systém Volant, podvozek,...
Zebficek V druhém kole nasazovani
Odmeény Kupony na jizdu

Sdileni Zpusobi vétsi povédomi

Urovné Na zacatku jiné odmény a jiné ukoly
Vyzvyl/ukoly Vytvofeni soutézivosti

Skore Uzivatel vidi, kolik bodu jeste

potfebuje k dosazeni kuponu

Tabulka 6 — Shrnuti navrhnutych mechanik (zdroj: autor)
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7 Vyrozumeni od spolecnosti Car4dWay

CARAWAY 3.5, WWw.Cardway.cz
chotinky 156 info@cardway.cz
29001 PodEbrady

Prohlaseni k diplomové praci Zaveden gamifikace v Cardway, kterou zpracovala Be.
Marie Bobkowva.

Slefna Marie Bobkovd se wyznamnym zpdsocbem podilels na zzhijeni gamifikace aplikace
Cardway tm, Z= vytvolile koncept gamifikaCnich prvkd, Ufastnila se fady projektovych
schiizek,

Pri dvodni schiizce pripravila slecna Bobkova pro zaméstnance Cardway prezentaci, kde
vysvitlila teoreticky z2klad gamifikace a uvedla zajimavé priklady. Pri naslednych intarview
se zaméstnanci Cardway pak identifikovala zakladni oblast pro gamifikaci. Ty dale
rozpracovala do tskové podoby, kierd bude shouiit jako rémcové zadani k implementaci.
Implementace gamifikaénich prvkd prob&hne v nejbliEsi dobs. Bude realizovana wipvojovym
oddé&lenim Cardway pfi spolupraci sa slefnou Bobkovou.

Prace, Kerou slefna Bobkova samostainég odvedla, je znatelnym pfinosem pro projekt
Cardway. Zejména ocefiujeme wvysokou miru inicistivy pfi identifikaci a2 rozpracovani
gamifikatnich prvkd. Jsem toho nazoru, 28 zavedeni gamifikace podle wypracovaného
konceptu pomiZz spolefnosti Cardway doszshovat obchodnich cili 2 zvisit spokojenost
zakarnikd sa sluzbou Cardway.

W Chotankach dne 23.4,2015

f— -
EliEs
R

EF T T
PR [

Karal Herian,
vedouci vivojoveho oddélent Cardway
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ZAVER

Gamifikace je novy moderni technologicky koncept, ktery se rychle rozviji. Tento koncept

je také mozné nazvat slovnim spojenim ,,vyuziti hernich prvka v nehernim prostiedi.

| pfesto, Ze je nyni doba digitalniho svéta, lidé stile vyuzivaji hry k zdbavé a relaxaci. Ba
dokonce lze fici, ze pravé diky modernim technologiim se hry pfesunuly do kazdodenniho
zivota. Mnoho aplikaci je navrhnuto tak, aby hravym a soutézivym zpiisobem vedla
k osobnimu rozvoji, a to ne pouze ve sportovnim odvétvi, ale v ruznych c¢innostech

pusobici na zménu chovani.

Gamifikace je zejména zajimava pro skupinu lidi, kterd vyuziva ve svém zivoté chytré
telefony. Tato skupina, Casto oznacovana jako Generace Y, v souCasné dob¢ roste
rapidnim tempem. Podle studii lze fici, Ze generace Y si pfeje volnost a hravost, coz
gamifikace splituje. Mnoho lidi vyuZziva konceptu gamifikace skoro kazdy den, aniz by

veédél, Ze to, co déla, méa odborny nazev.

V préci na zaklad¢ analyzy literatury byly popsany zakladni informace o gamifikaci. Herni
mechanismy, které jsou soucasti kazdé hry, vytvofily zaklad pro stanoveni obecné
metodiky a tedy moznému planu nasazeni do konkrétni spolecnosti, a to spolenosti

zabyvajici se sdilenim automobilti.

Spole¢nost Car4Way nabizi koncept, ktery v Ceské republice neni tak oblibeny, jako
naptiklad v zahrani¢i. Sdileni automobilti je mozné chépat jako kratkodobé vypujceni
automobilu na urc¢itou dobu za stanovenou ¢astku. Pravé diky tomu, Ze ucel podnikani neni
tak znamy, spole¢nost Car4Way chce vyuzit pravidel gamifikace tak, aby se rozsifilo
povédomi o znacce a zaroven mnoho lidi zménilo sviij zptisob mysleni a zacali vyuzivat

sluzeb spolecnosti.

V praci byl sepsan obecny postup aplikovani gamifikace, tento postup byl nasledné pouzit 1
pro spole¢nost Car4Way, aby znala kroky, které musi podniknout pro uspé€$né nastaveni

sluzeb a her tak, aby doslo ke splnéni svych cilt.
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