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Abstrakt

Tato prace je zaméfena na gamifikaci a jeji vyuziti na internetovém portalu. Tento
internetovy portadl je navrzen a vyvinut s gamifikaci ve svém stiedu scilem podpofit
crowdsourcingové aktivity svych uzivateld.

V praci jsou nejprve rozebrany relevantni literatura a dal$i zdroje. Dale jsou detailné
popsany principy a prvky gamifikace. Nasledujici ¢ast je zaméfena na navrh a vyvoj internetové
portalu, zvlasté klicového gamifika¢niho systému, a poskytuje podrobny vhled do rozhodnuti
udélanych béhem tohoto procesu. Nasleduje analyza vyuZzivajici data naméfend v obdobi po
spusténi portalu. Dle tohoto zhodnoceni byl portal vyuzivajici gamifikace navrzen, vyvinut a
spustén uspesne.

Klic¢ova slova: gamifikace, vyuziti gamifikace na webu, internetovy portal, herni mechaniky,
herni design



Abstract

This thesis is focused on gamification and its utilization on a web portal. This web portal is
designed and developed around gamification with the aim to support crowdsourcing activities

done by its users.

First, relevant bibliography and other sources are examined. Then gamification principles and
elements are described in detail. The following part concentrates on designing and developing
the web portal, especially its core gamification system, and provides an in-depth insight into
decisions made during this process. Then an analysis follows using data measured during the
period after portal launch. According to this evaluation the portal utilizing gamification was
designed, developed and started successfully.

Keywords: gamification, utilization of gamification on web, web portal, game mechanics, game
design
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1 Uvod

Tématem této prace je internetovy portdl vyuzivajici gamifikaci, a to jak jeho teoreticky
navrh, tak prakticka realizace a nasledné vyhodnoceni pocate¢niho provozu. Portal se opird o
nékteré tradi¢ni prvky zndmé z takzvaného webu 2.0, zejména zapojeni uzivatelll do jeho
samotné tvorby (vyuZziti crowdsourcingu), a podporuje jej gamifikaci, pro jejiz vyufZiti je jiz od
zakladl navrzen. Gamifikace je pomérné novy trend a praveé v jeji aplikaci spociva jadro této
prace, proto je ji vénovana znacna ¢éast tohoto textu.

Prvnim hlavnim cilem prace je predstaveni gamifikace, vysvétleni jejich principd a
zakladnich prvkd, coz poklada zaklad pro nasledujici hlavni cil v podobé navrZeni internetového
portalu vyuZivajiciho gamifikaci, jeho vytvoreni a spusténi. Dal$imi cili jsou poté zhodnoceni
pocatecniho provozu a odvozeni poznatkd a doporuceni vychazejicich z této zkusenosti.

Na zacatku prace jsou predstaveny nékteré vybrané zdroje relevantni k tomuto tématu, a
to nejen knizni literatura, ale také dulezité zdroje dostupné online.

Treti kapitola je celda vénovana gamifikaci, jsou vysvétleny jeji zakladni principy a
predstaveny rtzné gamifikacni prvky a zplsob jejich fungovani. Déle je rozebirdno vyuziti
gamifikace a to jak na prikladech ze soucasné praxe, tak na teoretické bazi pfi rozboru
mozZného vyuZiti v budoucnosti.

Ctvrtd kapitola je jiz vénovana navrhu a realizaci internetového portalu. Vysvétleny jsou
nosné myslenky, na kterych je portal zaloZen, rozebrano je jeho téma i z néj vychazejici znacka
(ndzev, doména, graficka znacka). Dale jsou predstaveny technické parametry, zejména tedy
pouzité technologie a struktura ¢lenéni portalu. DlleZitou ¢asti prace je velmi konkrétni popis
toho, jakym zplsobem je na portalu vyuZivana gamifikace. Tato podkapitola vychazi
z teoretického popisu gamifikace a gamifikacnich prvk( ve treti ¢asti prace, protoze do jejich
vychodisek dosazuje jiz konkrétni Gdaje. Na zdkladé analyzy potrfeb portdlu je zde navrzen
kompletni gamifikacni systém a jeho prvky. Kapitola dale stanovuje orientaéni pocatecni cile
provozu, vysvétluje obchodni model portalu a vyhled pro nejblizsi rok fungovani. Na zavér
navrhuje moznd budouci rozsifeni a vylepSeni portalu.

Pata cast prace se vénuje vyhodnoceni provozu portalu. Seznamuje se zakladnimi daty
shrnujicimi zacatek fungovani, analyzuje je a formuluje obecné zavéry vychazejici z celého
procesu navrhu, realizace a pocatecniho provozu portalu.

V zavéru je zrekapitulovana celd préce a shrnuty jeji vysledky.



2 ReSerse literatury a dalsSich zdroji
PrestozZe je gamifikace téma pomérné nové, Ize najit velké mnozstvi zdrojl k jeho studiu a

zkoumadni. To je ddno nejen atraktivitou daného tématu, ale také i tim, Ze propojuje znalosti a
poznani rlznych véd a oblasti. Tato kapitola proto predstavuje vybrané zdroje, které mohou
poslouzit jak k zakladni orientaci v tématu tak i k inspiraci, kterymi cestami se pti zkoumani
ubirat.

Velmi aktivni je v oblasti gamifikace Kevin Werbach, ktery spolu s Danem Hunterem napsal
knihu For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business [1]. Werbach také
vyucuje online kurz Gamification, zastitény University of Pensylvania, na vzdélavacim portélu
Coursera [2].

Gabe Zichermann a Christopher Cunningham jsou autory knihy Gamification by Design:
Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps [3], ve které se zabyvaji konkrétnimi
kroky a postupy gamifikace vyuzitelnymi pfi ndvrhu webovych a mobilnich aplikaci.

Naproti tomu v knize Reality is Broken: why games make us better and how they can
change the world autorky Jane McGonigal [4] jsou konkrétni priklady uvedeny spise jako
zpUsob reprezentovani mnohem obecnéjsich tezi a zavér(. Tim, jak kniha pojima téma
komplexné ji Ize velmi doporudit pro ty, ktefi chtéji opravdu pochopit, jak a pro¢ gamifikace
funguje. Obsahuje mnoiZstvi teorie zherniho designu (autorka je designérka hernich
mechanismu) a ¢tenar se tak mimo jiné dozvi a pochopi, proc lidé hraji hry a co je na nich
vlbec tak zabavného, coz? je znalost pro spravné navrhovani gamifikace dilezZita.

lan Bogost se ve své knize Play anything: the pleasure of limits, the uses of boredom, and
the secret of games [5] zamysli nad hrami a jejich principy i nad tim, co si z nich je mozné vzit
pro cely nas Zivot.

Netypickym zdrojem, ale v ptipadé gamifikace velice uzitecnym, jsou pak samotné hry.
Pravé z her je mozné vycist dlikladnou analyzou jejich fungovani nejriznéjsi herni principy a
mechaniky. Vhodné jsou nejen napfiklad hry na hrdiny, deskové i spolecenské, ale zejména
pak videohry. Mezi dlvody, proc jsou videohry tak dalezity zdroj inspirace pro gamifikaci, patfi
jejich peclivy navrh pro velkou skupinu hraca (nejvétsi herni tituly hraji miliony hraca rdznych
charakteristik, rozpoCty na né dosahuji az nékolika miliard korun) a mira detailu. Zejména
v pfipadé online her a virtualnich svétd je vyznamna také moZnost tvircd analyzovat velmi
podrobna data o chovani hracd a jejich reakcich na r(izné podnéty, coz umoznuje herni
principy upravovat, testovat zmény a jesté vice dany produkt vylepsovat.

RGzné hry se lisi svou slozZitosti a komplexnosti hernich mechanik, pfi vybéru hry k analyze

je proto vhodné fidit se svymi zkuSsenostmi v této oblasti. SlozZité hry, které obsahuji velké
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mnoZstvi Casto i skrytych principl, mohou byt velice cennym zdrojem inspirace, ale bez
pfedchozich zkusSenosti a znalosti jsou tézko uchopitelné. Plati to Casto zejména pro jiz
zminované virtudlni svéty, které svou propracovanosti mohou byt az neuchopitelné.

Z téch uchopitelnych (ne vsak trivialnich) priklad( je zajimava napfriklad hra Cookie Clicker.
Tato zdarma dostupna online hra [6] vyuZivajici jen internetovy prohlize¢ je zaloZena na
extrémné prosté myslence — klikani na obrazek susenky. Tato moznda absurdni myslenka (co
mUzZe byt zabavného na klikani na obrazek susenky) je zpracovana takovym zplsobem, Ze si
ziskala miliony hrac¢l a dokonce je povaZovana za jeden z milnikQl v segmentl tzv. idle ci
incremental gamingu (ustaleny preklad neexistuje, doslovné necinné/inkrementaini hrani,
vyznamem ,hra, co se hraje sama“) [7].

Jesté jednodussi nez Cookie Clicker je hra Cow Clicker dostupnd zdarma na Facebooku [8],
jejimz autorem je jiz zmifovany lon Bogost. Hra vznikla jako kritika her na Facebooku [9],
napfiklad velmi zndmého FarmVille [10], ktery hraci hraji online [11] jiZz devatym rokem. Cow
Clicker se na rozdil od her jako FarmVille nesnazi, aby herni principy fungovaly v pozadi, ale
naopak je odhaluje jak jen je to mozné.

To jind hra dostupna zdarma na Facebooku [12] jménem Coral Isle uz ma vyladény herni
design a funguje jako jednoduchy virtualni svét.

A nakonec jedna velmi komplexni hra, kterd je ze jmenovanych nejpropracovanéjsi,
s nejvétsim potencidlem pro studium, ale také velmi obtiznd pro analyzovani zvenci kvili své
znacné komplexité a navic bez pristupu k datlim, ktera maji k dispozici jeji vyvojari. World of
Warcraft [13] patfi k nejrozsahlejSim a nejdéle fungujicim existujicim virtualnim svétim. Do hry
se kazdy den prihlasuji miliony hracd a na zakladé jejich chovani je hra priibéziné stdle
upravovana a vyvijena. World of Warcraft je mozné vyzkouset zdarma [14], bohuZel vSak jen

Vv omezeném rezimu.



3 Gamifikace
Pojmem gamifikace se rozumi vyuZziti hernich prvk( a mechanik v nehernim prostiedi. Jde

typicky o uplatnéni metod a principl herniho designu, které vznikaly a vyvijely se nejéastéji
v prostfedi videoher, ale také u her na hrdiny, deskovych i jinych.

Gamifikace vychazi z velkého mnozZstvi oblasti poznani. Kromé jiz jmenovaného herniho
designu je potfeba jmenovat oblasti jako jsou neurovéda, psychologie, sociologie,

neuropsychologie, statistika, informatika (a neuroinformatika) Ci filosofie.

3.1 Principy gamifikace

Gamifikace je zaloZena na tom, Ze zafidime, aby se uZivatel (i zakaznik a podobné) citil
dobre pfi urcité aktivité, kterou chceme, aby vykonaval. Za tim Ucelem je potfeba navrhnout
urcity systém, ktery toto bude podporovat.

PFi navrhu gamifikacniho systému je potfeba nejen spravné nastavit gamifikacni prvky (o
kterych pojednava kapitola 3.2), ale vlibec spravné vyhodnotit fungovani celé gamifikované

oblasti, zplsob uvazovani dotéenych uZivatell a jak se vSechny tyto elementy ovliviiuji.

3.2 Gamifikacni prvky

Pti gamifikovani je mozné vyuzit velké mnozstvi prvkd, ty nejéastéji vyuzivané se vsak daji

rozdélit do nékolika skupin.

3.2.1 Uzivatelské profily
Zakladem pro gamifikaci je existence uzivatelskych profilli. Pomoci uZivatelského profilu je

totiz zprostredkovana komunikace a zpétna vazba k uzivateli. Pravé tady uZivatel casto vidi
dalsi gamifikacni prvky.

UzZivatelské profily mohou mit rizné podoby. Mohou byt zcela verejné, kdy vsichni maji
pristup k informacim o vSem, castecné verejné, kdy nékteré informace vidi jen ten, koho se
ptrimo tykaji, nebo neverejné, kdy kromé spravcd systému ma pfistup jen dany uZivatel.

Dale se lisi i jejich formy. UZivatelsky profil mGze mit napriklad podobu webové stranky (i
vice neZ jedné), ale také existuji ,offline” formy, kdy je napftiklad zakaznikovi sluzby pravidelné

dorucovan papirovy vypis nebo ma papirovou herni kartu.

3.2.2 Zobrazeni postupu
Zobrazeni postupu uZivatele ve vykonavanych aktivitach je nejen daleZitym prvkem zpétné

vazby a reflexe jeho aktivity, ale zaroven podporuje Cinnost tim, Ze ihned ukazuje vysledek

snazeni.



Dale zobrazovani postupu motivuje uzivatele k dokonceni aktivity, zejména pak v situaci,
kdy je jiz témér kompletni.

Existuje mnoho situaci, kdy ma smysl zobrazovat uzivatelim postup. V prosttredi video her
je typické zobrazovani skére Ci (zkuSenostnich) bodl a souvisejici Urovné (véetné zobrazeni,
kolik zkusSenostnich bod( chybi do dalsi urovné), postupu pfi ziskdvani takzvanych
achievementld (vyznam pojmu podrobné vysvétluje kapitola 3.2.5) ¢i odznackd, mira
kompletnosti plnéni zadaného Ukolu a dalsi. Kromé toho muzZe byt tento prvek vyuzivan pfi
porovnavani uzivateld v rdmci Zebrick(, naptiklad k zobrazeni, kolik bodl chybi k posunu pred
uZivatele, ktery je v Zebticku vyse.

Obrazek 1 ukazuje zplsob zobrazeni procentualniho postupu ve webovém frameworku
Bootstrap. Takové univerzalni zobrazeni postupu se hodi napfiklad v situaci, kdy pro dokonceni
jsou vykonavany aktivity s riznou vahou, nebo napfiklad kdyZ je aktivit velké mnoZstvi (postup

je viditelny i kdyZ je velmi maly).

Obrazek 1 Zobrazeni procentualni postupu ve webovém frameworku Bootstrap (zdroj: autor, Bootstrap)

Obrazek 2 demonstruje zobrazeni postupu pro situaci, kdy je predem dan pocet prvkd,
které nabyvaji stavy nesplnéno/splnéno. Splnéné prvky jsou zobrazeny vyraznou barvou (zde

zelené) a nesplnéné prvky cekaji na splnéni s nevyraznou barvou symbolizujici nedokoncenost.

Obrazek 2 Zobrazeni postupu u omezeného pfedem daného po¢tu prvki (zdroj: autor)

3.2.3 Skore, (zkuSenostni) body
Skore i (zkuSenostni) body jsou typicky dlouhodobym ukazatelem wvykonu, coZ je

v kontrastu s tim, Ze je tento prvek obvykle velmi ¢asto aktualizovan novou hodnotou.

Skore Ci body uZivatel ziskava za aktivity, které v ramci systému provadi. Jejich pocet by
mél odpovidat jednak tomu, jaky prinos dana aktivita ma, a pak také tomu, jak narocna pro
uZivatele je. Tomu by mél odpovidat i pomér mezi bodovym ohodnocenim rlznych akci.

Presny pocet bodl udélovany za rlzné aktivity mizZe byt rQzny, ale vhodné, aby Slo

o smysluplna a zapamatovatelna Cisla — naptiklad odmény jako 389 nebo 471 nevypadaji tak
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dobre, jako hodnoty 350, 400 ¢i kupfikladu 500 bodd. V otdzce rada hodnot, v jakych se
bodové odmeény pohybuiji, je vhodné myslet na uZivatele a drZet je ve smysluplnych intervalech
i sohledem na dlouhodobou situaci. Pokud za béZnou a rychlou akci bude 10000 bodd,
v dlouhodobém meéritku to mlZe vést ktomu, Ze celkové ziskané body budou v
neuchopitelnych fadech (s hodnotou 204550000 se bude pracovat hlife, neZ s hodnotou
20455).

DuleZité je, zda odmény jsou po celou dobu konstantni, nebo se s postupem c¢asu zvysuji.
Napfriklad v prostredi videoher je mozné najit jak pfiklady, kdy bodova hodnoceni jsou napevno
dand a po celou dobu se neméni, tak situace, kdy stejna akce provedend v postupu hrou

pozdéji je ohodnocena vétsim poctem bodd. | na tomto pak zaleZi pfi navrhu systému Urovni.

3.2.4 Systém turovni
Systém urovni je prvek navazujici na skore nebo body. Obvykly koncept je takovy, Ze

uZivatel postupuje po Urovnich s tim, jak se zvy$uji ziskané body &i skore. Cim se viak systémy
arovni lisi, je zpUsob, jak je urceno, kolik bodd nebo jaké skére je potreba ziskat k dosazeni
urcité urovné.

Nejjednodussi systém je takovy, pfi které je Uroven zvySovana pravidelné po stéle stejnych
intervalech. Tabulka 1 ukazuje pfiklad takového jednoduchého systému od prvni Urovné do
zvoleného maxima v podobé 50. urovné. Tabulka rozebira kazdou Uroven na jednom fadku, na
kterém je uveden pocet bodl potfebny na ziskani této Urovné po dosaZeni predchozi, celkovy
pocet vyZzadovanych bod(, jaka ¢ast usili uZivatele to je v porovnani s Usilim dosavadnim, jaka
Cast je to z celkového poctu bodl vyzadovaného pro dosaZzeni maximalni Urovné a nakonec jak

velky dil z celkového maxima bodU uZivatel pro dosazeni dané Urovné jiz ziskal.

1 0 0 0 0,00% 0,00%
2 1000 1000 100% 2,04% 2,04%
3 1000 2000 50% 2,04% 4,08%
4 1000 3000 33% 2,04% 6,12%
5 1000 4000 25% 2,04% 8,16%
6 1000 5000 20% 2,04% 10,20%
7 1000 6000 17% 2,04% 12,24%
8 1000 7000 14% 2,04% 14,29%
9 1000 8000 13% 2,04% 16,33%
10 1000 9000 11% 2,04% 18,37%
11 1000 10000 10% 2,04% 20,41%
12 1000 11000 9% 2,04% 22,45%




body celkem cast z celku cast z celku
dosavadniho kumulativné
13 1000 12000 8% 2,04% 24,49%
14 1000 13000 8% 2,04% 26,53%
15 1000 14000 7% 2,04% 28,57%
16 1000 15000 7% 2,04% 30,61%
17 1000 16000 6% 2,04% 32,65%
18 1000 17000 6% 2,04% 34,69%
19 1000 18000 6% 2,04% 36,73%
20 1000 19000 5% 2,04% 38,78%
21 1000 20000 5% 2,04% 40,82%
22 1000 21000 5% 2,04% 42,86%
23 1000 22000 5% 2,04% 44,90%
24 1000 23000 1% 2,04% 46,94%
25 1000 24000 4% 2,04% 48,98%
26 1000 25000 4% 2,04% 51,02%
27 1000 26000 1% 2,04% 53,06%
28 1000 27000 4% 2,04% 55,10%
29 1000 28000 4% 2,04% 57,14%
30 1000 29000 3% 2,04% 59,18%
31 1000 30000 3% 2,04% 61,22%
32 1000 31000 3% 2,04% 63,27%
33 1000 32000 3% 2,04% 65,31%
34 1000 33000 3% 2,04% 67,35%
35 1000 34000 3% 2,04% 69,39%
36 1000 35000 3% 2,04% 71,43%
37 1000 36000 3% 2,04% 73,47%
38 1000 37000 3% 2,04% 75,51%
39 1000 38000 3% 2,04% 77,55%
40 1000 39000 3% 2,04% 79,59%
41 1000 40000 3% 2,04% 81,63%
42 1000 41000 2% 2,04% 83,67%
43 1000 42000 2% 2,04% 85,71%
44 1000 43000 2% 2,04% 87,76%
45 1000 44000 2% 2,04% 89,80%
46 1000 45000 2% 2,04% 91,84%
47 1000 46000 2% 2,04% 93,88%
48 1000 47000 2% 2,04% 95,92%
49 1000 48000 2% 2,04% 97,96%
50 1000 49000 2% 2,04% 100,00%

Tabulka 1 Systém udrovni s konstantnim poZadavkem 1000 bodu pro kazdou urovern (zdroj: autor)




Obrazek 3 ukazuje na sloupcovém grafu, jak je v systému s konstantnim pozadavkem 1000
bodi pro kazdou uroven distribuovan mezi jednotlivé Grovné celkové vyZzadovany pocet bodu.

Obrazek 4 demonstruje distribuci pomoci grafu vysecového.

Systém urovni: 1000 bodu pro kazdou
uroven
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Obrazek 3 Systém urovni s konstantnim pozZadavkem 1000 bodu pro kaZdou uroven (zdroj: autor)
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Obrazek 4 Systém urovni s konstantnim pozZadavkem 1000 bodu pro kaZdou uroven (zdroj: autor)
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Dalsi moznosti pro systém Urovni je, Ze se interval zvétSuje o urcitou hodnotu s kazdou

urovni. Tabulka 2 ukazuje systém Urovni, ve kterém je poZzadavek na dalsi Uroven zvétsen vidy

0 1000 bodu.

1 0 0 0 0,00% 0,00%

2 1000 1000 100% 0,08% 0,08%

3 2000 3000 67% 0,16% 0,24%

4 3000 6000 50% 0,24% 0,49%

5 4000 10000 40% 0,33% 0,82%

6 5000 15000 33% 0,41% 1,22%

7 6000 21000 29% 0,49% 1,71%

8 7000 28000 25% 0,57% 2,29%

9 8000 36000 22% 0,65% 2,94%
10 9000 45000 20% 0,73% 3,67%
11 10000 55000 18% 0,82% 4,49%
12 11000 66000 17% 0,90% 5,39%
13 12000 78000 15% 0,98% 6,37%
14 13000 91000 14% 1,06% 7,43%
15 14000 105000 13% 1,14% 8,57%
16 15000 120000 13% 1,22% 9,80%
17 16000 136000 12% 1,31% 11,10%
18 17000 153000 11% 1,39% 12,49%
19 18000 171000 11% 1,47% 13,96%
20 19000 190000 10% 1,55% 15,51%
21 20000 210000 10% 1,63% 17,14%
22 21000 231000 9% 1,71% 18,86%
23 22000 253000 9% 1,80% 20,65%
24 23000 276000 8% 1,88% 22,53%
25 24000 300000 8% 1,96% 24,49%
26 25000 325000 8% 2,04% 26,53%
27 26000 351000 7% 2,12% 28,65%
28 27000 378000 7% 2,20% 30,86%
29 28000 406000 7% 2,29% 33,14%
30 29000 435000 7% 2,37% 35,51%
31 30000 465000 6% 2,45% 37,96%
32 31000 496000 6% 2,53% 40,49%
33 32000 528000 6% 2,61% 43,10%
34 33000 561000 6% 2,69% 45,80%
35 34000 595000 6% 2,78% 48,57%
36 35000 630000 6% 2,86% 51,43%
37 36000 666000 5% 2,94% 54,37%

10




body celkem @ ¢castz cast z celku cast z celku

dosavadniho kumulativné
38 37000 703000 5% 3,02% 57,39%
39 38000 741000 5% 3,10% 60,49%
40 39000 780000 5% 3,18% 63,67%
41 40000 820000 5% 3,27% 66,94%
42 41000 861000 5% 3,35% 70,29%
43 42000 903000 5% 3,43% 73,71%
44 43000 946000 5% 3,51% 77,22%
45 44000 990000 1% 3,59% 80,82%
46 45000 1035000 1% 3,67% 84,49%
47 46000 1081000 4% 3,76% 88,24%
48 47000 1128000 1% 3,84% 92,08%
49 48000 1176000 1% 3,92% 96,00%
50 49000 1225000 4% 4,00% 100,00%

Tabulka 2 Systém urovni s narGstem pozadavkl o 1000 bodt pro kazdou urover (zdroj: autor)
Obrazek 5 ukazuje na sloupcovém grafu, jak je vsystému skonstantnim narlistem
pozadovanych bodl pro kazdou duroven distribuovan mezi jednotlivé drovné celkové

vyZadovany pocet bodd. Obrazek 6 demonstruje distribuci pomoci grafu vysecového.

Systém urovni: 1000 bodu navic za kazdou
uroven
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Obrazek 5 Systém urovni s nartistem pozadavkt o 1000 bodi pro kazdou troven (zdroj: autor)
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Obrazek 6 Systém urovni s nartistem pozadavki o 1000 bodi pro kazdou troven (zdroj: autor)
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Jinym konceptem je procentudlni navySovani poZzadavkd. Takovd moZnost uZ vyZaduje
pomérné dikladné planovani. Je potreba urdit, jak strmy ma byt nardst, s ¢imz souvisi potfeba
predem naplanovat pocet Urovni, aby hodnoty v urcity okamzik neprestaly davat smysl.

Tabulka 3 prezentuje navrh takového systému, ve kterém bodovy poZadavek stoupa
010% s kazdou dalsi drovni. Porovname-li tento systém se systémem, ktery prezentuje
Tabulka 2, mUZeme si vSimnout, Ze pfi daném nastaveni se lehce sniZil celkovy poZzadavek bodu

pro dosazeni 50. Urovné, zménila se vsak znaéné distribuce pozadavk( napfi¢ Grovnémi.

1 0 0 0 0,00% 0,00%

2 1000 1000 100% 0,09% 0,09%

3 1100 2100 52% 0,10% 0,20%

4 1210 3310 37% 0,11% 0,31%

5 1331 4641 29% 0,13% 0,44%

6 1464 6105 24% 0,14% 0,58%

7 1611 7716 21% 0,15% 0,73%

8 1772 9487 19% 0,17% 0,90%

9 1949 11436 17% 0,18% 1,08%
10 2144 13579 16% 0,20% 1,28%
11 2358 15937 15% 0,22% 1,51%
12 2594 18531 14% 0,25% 1,75%
13 2853 21384 13% 0,27% 2,02%
14 3138 24523 13% 0,30% 2,32%
15 3452 27975 12% 0,33% 2,65%
16 3797 31772 12% 0,36% 3,01%
17 4177 35950 12% 0,40% 3,40%
18 4595 40545 11% 0,43% 3,84%
19 5054 45599 11% 0,48% 4,31%
20 5560 51159 11% 0,53% 4,84%
21 6116 57275 11% 0,58% 5,42%
22 6727 64002 11% 0,64% 6,05%
23 7400 71403 10% 0,70% 6,75%
24 8140 79543 10% 0,77% 7,52%
25 8954 88497 10% 0,85% 8,37%
26 9850 98347 10% 0,93% 9,30%
27 10835 109182 10% 1,02% 10,33%
28 11918 121100 10% 1,13% 11,45%
29 13110 134210 10% 1,24% 12,69%
30 14421 148631 10% 1,36% 14,06%
31 15863 164494 10% 1,50% 15,56%
32 17449 181943 10% 1,65% 17,21%
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body celkem @ ¢castz cast z celku cast z celku

dosavadniho kumulativné
33 19194 201138 10% 1,82% 19,03%
34 21114 222252 9% 2,00% 21,02%
35 23225 245477 9% 2,20% 23,22%
36 25548 271024 9% 2,42% 25,64%
37 28102 299127 9% 2,66% 28,29%
38 30913 330039 9% 2,92% 31,22%
39 34004 364043 9% 3,22% 34,44%
40 37404 401448 9% 3,54% 37,97%
41 41145 442593 9% 3,89% 41,87%
42 45259 487852 9% 4,28% 46,15%
43 49785 537637 9% 4,71% 50,86%
44 54764 592401 9% 5,18% 56,04%
45 60240 652641 9% 5,70% 61,73%
46 66264 718905 9% 6,27% 68,00%
47 72890 791795 9% 6,89% 74,90%
48 80180 871975 9% 7,58% 82,48%
49 88197 960172 9% 8,34% 90,82%
50 97017 1057190 9% 9,18% 100,00%

Tabulka 3 Systém urovni s procentudlnim navySovanim pozadavk, zde o 10 % pro kaZzdou uroven (zdroj: autor)
Obrazek 7 ukazuje na sloupcovém grafu, jak je v systému s procentudlnim navysSovanim
pozadavk( (zde o 10 %) pro kazdou uUroven distribuovan mezi jednotlivé Urovné celkové

vyZadovany pocet bodu. Obrazek 8 demonstruje distribuci pomoci grafu vysecového.

Systém urovni: 10 % bodu navic oproti
predchozi trovni
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Obrazek 7 Systém urovni s procentudlnim navySovanim pozadavkii, zde o 10 % pro kazdou uroveii (zdroj: autor)
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Obrazek 8 Systém urovni s procentualnim navySovanim pozadavki, zde o 10 % pro kazdou troven (zdroj: autor)
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Tabulka 4 pro srovnani ukazuje situaci, jakd by nastala vsystému procentualniho
navysovani pozadavkl s parametrem 50% stoupani. Jde o velmi extrémni ptipad, protoZe pocty
vyZadovanych bod( jsou zpocatku sice pomérné nizké, ale poté velice rychle stoupaji. Posledni

dvé drovné jsou pak naroc¢néjsi nez vsechny predchozi dohromady.

1 0 0 0 0,00% 0,00%

2 1000 1000 100% 0,00% 0,00%

3 1500 2500 60% 0,00% 0,00%

4 2250 4750 47% 0,00% 0,00%

5 3375 8125 42% 0,00% 0,00%

6 5063 13188 38% 0,00% 0,00%

7 7594 20781 37% 0,00% 0,00%

8 11391 32172 35% 0,00% 0,00%

9 17086 49258 35% 0,00% 0,00%
10 25629 74887 34% 0,00% 0,00%
11 38443 113330 34% 0,00% 0,00%
12 57665 170995 34% 0,00% 0,00%
13 86498 257493 34% 0,00% 0,00%
14 129746 387239 34% 0,00% 0,00%
15 194620 581859 33% 0,00% 0,00%
16 291929 873788 33% 0,00% 0,00%
17 437894 1311682 33% 0,00% 0,00%
18 656841 1968523 33% 0,00% 0,00%
19 985261 2953784 33% 0,00% 0,00%
20 1477892 4431676 33% 0,00% 0,00%
21 2216838 6648513 33% 0,00% 0,00%
22 3325257 9973770 33% 0,00% 0,00%
23 4987885 14961655 33% 0,00% 0,00%
24 7481828 22443483 33% 0,00% 0,00%
25 11222741 33666224 33% 0,00% 0,00%
26 16834112 50500337 33% 0,00% 0,01%
27 25251168 75751505 33% 0,00% 0,01%
28 37876752 113628257 33% 0,00% 0,01%
29 56815129 170443386 33% 0,01% 0,02%
30 85222693 255666079 33% 0,01% 0,03%
31 127834039 383500118 33% 0,02% 0,05%
32 191751059 575251178 33% 0,02% 0,07%
33 287626589 862877767 33% 0,03% 0,10%
34 431439883 1294317650 33% 0,05% 0,15%
35 647159825 1941477475 33% 0,08% 0,23%
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36 970739737 2912217212 33% 0,11% 0,34%
37 1456109606 4368326818 33% 0,17% 0,51%
38 2184164409 6552491227 33% 0,26% 0,77%
39 3276246614 9828737841 33% 0,39% 1,16%
40 4914369920 | 14743107761 33% 0,58% 1,73%
41 7371554881 | 22114662642 33% 0,87% 2,60%
42 | 11057332321 | 33171994963 33% 1,30% 3,90%
43 | 16585998481 | 49757993444 33% 1,95% 5,85%
44 | 24878997722 | 74636991166 33% 2,93% 8,78%
45 | 37318496583 | 111955487750 33% 4,39% 13,17%
46 | 55977744875 | 167933232624 33% 6,58% 19,75%
47 | 83966617312 | 251899849936 33% 9,88% 29,63%
48 | 125949925968 | 377849775905 33% 14,81% 44,44%
49 | 188924888952 | 566774664857 33% 22,22% 66,67%
50 | 283387333428 | 850161998285 33% 33,33% 100,00%

Tabulka 4 Systém urovni s procentualnim navySovanim pozadavkd, zde o 50 % pro kazdou troven (zdroj: autor)

Obrazek 9 ukazuje na sloupcovém grafu, jak je v systému s procentudlnim navySovanim

pozadavk( (zde o 50 %) pro kazdou Uroven distribuovan mezi jednotlivé Urovné celkové

vyZadovany pocet bodu. Obrazek 10 demonstruje distribuci pomoci grafu vysecového.
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Obrazek 9 Systém urovni s procentualnim navySovanim pozadavku, zde o 50 % pro kazdou uroven (zdroj: autor)
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Obrazek 10 Systém urovni s procentualnim navySovanim pozadavki, zde o 50 % pro kaZdou urover (zdroj: autor)
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RGzné systémy maji rizné vyhody i nevyhody. Ty jednodussi mohou byt prehlednéjsi pro
uZivatele i snazSi pro vytvoreni, na druhou stranu ne vidy vyhovuji potfebam. Napriklad
obvykle neni Zadouci, aby byla rychlost postupovani po Urovnich stale stejnd, protoze by to
znamenalo, Ze musi byt Urovni velmi mnoho, nebo je ziskavani na zacatku prilis pomalé pro
zaujmuti uZivatele a v pozdéjsich fazich naopak pro ty zkusené zase pfilis trividlni a rutinni. Ty
slozitéjsi systémy pak nabizi vétsi variabilitu a prostor pro rlizné Upravy dle presnych potreb (a
treba na zakladé existujicich dat je mozné systém optimalizovat).

Pti volbé systému Urovni je potreba vzit v Uvahu zpUsob, jakymi je mozné ziskavat body
(respektive zvysovat skére). Pokud je mozné ziskavat je zvysujicim se tempem, stale stejné
intervaly mezi Urovnémi samoziejmé neddvaji smysl. Pokud je naopak pridél stale viceméné
konstantni, volba systému s pfikrym narlstem pozadavkld by mohla jinak spokojené zapojené
uzivatele odradit.

Navrh systému Urovni je velice dlleZity, protoZe tvofi opérny bod celého gamifikacniho

systému a zéroven je problematické jej pozdéji upravovat.

3.2.5 Achievementy a odznacky
Achievement (doslovné cesky Uspéch i vysledek, nicméné v herni oblasti neni Zadny

pojem zcela ustaleny a Casto se proto ponechava slovo achievement v angli¢tiné) ¢i odznacek
je prvek udéleny uZivateli za dosaZeni néteho mimofadného. Pfitomnost achievementl a
odznacka se sice pfimo vzajemné nevyluduje, ale typicky se pouZiva jen jeden z téchto prvki.

Udéleni achievementu ¢i odznacku ma predstavovat néco vyjimecného a nerutinniho,
proto je tato udalost obvykle vyrazné komunikovana s naleZitou gratulaci uZivateli.

Achievementy a odznacky jsou udélovany napfiklad za Uspésné provedeni urcité akce di
série akci, mnohondsobné zopakovani urcité aktivity nebo jiny neobvykly vykon. S ohledem na
to, Ze ma jit o néco vyjimecného, je pfi ndvrhu systému odznackl ¢i achievementd vhodné, aby
jich nebylo pftilis mnoho a aby nebylo jejich udélovani pfilis shluknuté do urcitych kratkych
intervall. Pri planovani je proto potreba pracovat s urcitymi modely uzivatelské aktivity, které
umozni rozvrstveni téchto odmén urcitym logickym zplisobem.

Nékdy jsou navrhovany meta achievementy ¢i odznacky. Ty nejsou udélovany za vykonani
néjaké aktivity, ale naopak za splnéni jinych achievement( ¢i ziskani odznack(. Jejich smyslem
je pfimét uZivatele vyzkouset vSechny aktivity, i ty, kterym se do té doby napfiklad vyhybal,
nevédél o nich nebo se jim z jinych dlvodd nevénoval.

Tabulka 5 ukazuje pfiklady moznych achievementi/odznacki. Mohou mit hrava jména,
coz dava smysl tfeba v situaci, kdy uZivatel nevi, jakd ocenéni lze ziskat, nebo kdyZz zna jen

jejich kritéria. MUZe se pak tésit nejen na samotné ocenéni, ale i na jeho nazev.
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UZivatel nahraje svou fotku do profilu. A tohle jsem ja!

UZivatel se prihlasi kazdy den od pondéli do | Kazdy den, cely tyden

patku.

UZivatel zrecenzuje produkt. Chtéli jste védét, co si myslim
UZivatel nahraje obrazek k produktu. To se na to podivejme
UZivatel nahraje 10 obrazk( k produktim. To teda koukdame

UZivatel nahraje 100 obrazk( k produktim. Valime odi

UZivatel nahraje video k produktu. Pohyblivé obrazky

UZivatel nahraje 5 videi k produktim. Vice pohyblivych obrazki
UZivatel nahraje 25 videi k produktdm. Jesté vice pohyblivych obrazkd

Meta: UZivatel splni achievementy To se na to | Obrazky i videa, to je moje!
podivejme a Pohyblivé obrazky (tedy nahral
obrazek k produktu i video k produktu)

Tabulka 5 Pfiklady moznych achievementi (zdroj: autor)

Nékteré systémy navic jesSté prirazuji bodovou hodnotu, coz ma smysl tehdy, kdyz je pfi
porovnavani uzivatell zadouci, aby nékteré achievementy/odznacky byly vice cenéné.
3.2.6 Zebricky

Porovnavani se s ostatnimi je mezi lidmi velmi pfirozené a tato vlastnost by se dala oznacit
za jednoho z vyraznych hybatel(l zmén a akci v mnoha systémech vcéetné spolecenskych.

MozZnost snadného porovnavani svych vysledkl s ostatnimi je pro hry velice typické a
obvykle se s ni pocita jiz v jejich zakladech. U stolnich, deskovych ¢i spolecenskych her se ¢asto
pocitaji v priibéhu ¢i po skonceni hry vitézné body. V ptipadé videoher je typické zobrazovani
skore ¢i bodl v readlném case a jiz staré automatové hry umoznovaly nejlepsim hra¢dm, aby
zvéCnili svou prezdivku vtabulce nejlepsich. U modernich videoher jsou kvidéni online
Zebfricky zobrazujici vysledky riznych hodnotitelnych aktivit a za rtizné obdobi.

DuleZité v pripadé gamifikace je dat uZivateli pocit vyznamnosti. Je vhodné ukazat mu
Zebticky, ve kterych se vidi na dobré cesté k vrcholu. Tabulka nejlepSich nemusi byt jen za
aktudlni rok, mésic ci tyden, lepsi mize byt informace typu , dnes jste zatim na Ctvrtém misté a
chybi jen takto malo ke tfetimu“. V pfipadé opravdu velkého poctu uzivateld muize byt lepsi
sdéleni ,jste lepsi neZ 90 % uZivatel(“. ZebFitky by mély ocenit dosavadni aktivitu a vybidnout

k pokracovani.
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3.2.7 Ukoly
Smyslem ukolu je napovédét, jakou aktivitu by bylo vhodné provadét. Svym zplsobem

vse, co je bodované, by mohlo byt povazovano za Ukol, nicméné tato kapitola se vénuje
ukolim takovym, které jsou vice akcentovany. Takové Ukoly maji své opodstatnéni napriklad
ve slozit&jsim systému, kde by uZivatel jinak zcela pfirozené nevédél, ¢emu se vénovat. Ukolem
muze byt naptiklad doplnéni urcitych chybéjicich informaci do uzivatelského profilu, provedeni
néjaké netypické akce, ktera je jednorazova nebo novd (a chceme uZivatele s moZnosti
seznamit).

Fenoménem zndmym zejména zonline videoher jsou takzvané denni ukoly. Jejich
podstata je vtom, Ze je Ize splnit jen v dany den a poté tyto ukoly zmizi (a objevi se nové), coz
je pro uzivatele skoda, nebot jsou dobfe honorovany. Smyslem tedy je pfimét uZivatele ke
kazdodennimu ndvratu a vykonani urcité aktivity, kterd nemusi byt ndro¢na. Kazdodennim
opakovdanim lze totiz vykonat mnoho, je-li opakovani vénovan delsi ¢asovy Usek. Kromé toho se
takto vytvari urcity navyk, takze je pak kazdodenni vraceni se zaZitou rutinni zaleZitosti.

Kromé dennich ukoll je mozné vytvofit i rdzné dalsi varianty. Nékteré ukoly mohou byt
napfiklad tydenni, takZe jdou splnit kdykoliv po uréeny ¢asovy Usek, po jehoZ uplynuti je zadan
tydenni ukol novy. Jinou variantou jsou mésicni vyzvy, kdy je na urcitou aktivitu vyhrazen cely
mésic. Aby to vSak pro uZivatele nezacalo byt nudné, je mozné vytvofit i variace na jiném
principu. Ty mohou napfiklad vychazet z udalosti skutecného svéta, a tak vytvorime systém
udalosti, napriklad novorocni zavod, velikonocni hon, dusickovou udalost, vanocni nadilku —
pojmenovani a pfibéh je na nas, ale princip je stale obdobny. Koneckoncl rlizné akce lze znat
napfiklad z oblasti prodeje i ve svété mimo obrazovky vypocetni techniky.

Je diskutabilni, zda tento prvek pfi komunikaci s uZivatelem nazyvat skutecné ukolem,

nebo zda je lepsi pouZit jiné slovo, které ma vice motivujici charakter — napriklad slovo vyzva.

3.2.8 Sociadlni funkce
Jak je rozebrano v kapitole 3.2.6 o Zebficcich, lidé se radi porovnavaji. Jesté radéji nez

porovnavani véak maji porovnavani s lidmi, které znaji. Zebficky samy o sobé jsou jiz svého
druhu socialni funkci, avSak zvyraznénim jim znamych lidi se jejich efektivita jesté posili.

H
[

Socialni funkce vnasi do systém novy rad. Uz nejde o shluk ,néjakych lidi“, ale objevuji se
osobni vazby a pfibéhy.

Do socidlnich funkci Ize zafadit moznost sledovat aktivity jinych uZivatelll a spojovat se
snimi. Dale schopnost interakce a komunikace, at uz prostfednictvim zprav 1:1, tak i

prostfednictvim komentarl i diskuzi, kdy spolu interaguje vice lidi dohromady.
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3.2.9 Jiné gamifikac¢ni prvky
Tento vycet gamifikacnich prvkd si samoziejmé neklade za cil byt vyétem kompletnim i

jedinym moznym rozdélenim do skupin. Bylo by mozné najit dalsi herni elementy, které hrace
bavi a patfi mezi to, proc¢ hraji. Pro potreby této prace vsak Uplny vycet neni stéZejni. Proto uz
jen pro doplnéni zminka nékolika dalSich prvk( a metod, které je mozné vyufzit.

Zobrazovani nekompletnosti ma blizko k zobrazeni postupu, ale nejde o totéz. Pri
zobrazeni nekompletnosti totiZz neukazujeme uZivateli, kolik uz ma hotovo, ale akcentujeme
spiSe to, jak malo uZ chybi k Uplnému dokonceni. Napftiklad pokud splni uZivatel 9 z 10 ukol(, je
mozné vedle sebe dat tyto spInéné a vedle nich jeden osamoceny nesplnény, coZz mize (a mélo
by) vést uzivatele k dokonceni této aktivity, aby se této nedokonalosti zbavil.

Shirky prehlednym zpUsobem zobrazuji urcité dosazené Uspéchy. Jako takové tedy mohou
Uzce souviset s achievementy ¢i odznacky, nicméné shirky se nemusi pfili§ omezovat ve svém
zabéru. Mohou zobrazovat cokoliv, co uzivatel postupné ziskavd, a jsou poté svého druhu

vykladni sk¥ini uzivatele.

3.3 Vyuziti gamifikace
Gamifikaci lze uplatit a vyuzit prakticky v libovolné lidské cinnosti, kde existuje urcity

zajem a lidé, ktefi by jej mohli plnit. NeZ se budeme zabyvat redlnymi ukazkami gamifikace,
ukazme si, jak Ize gamifikovat i Uplné obycejné oblasti.

Gamifikace byla vyuZita i pti tvorbé internetového portalu, ktery popisuje tato prace.
Obrazek 11 ukazuje, Ze ktomu stacil obycejny tabulkovy editor, ve kterém byla vytvorena
pomoci maker jednoducha aplikace zobrazujici postup tvorby na zakladé oznacovani splnénych
Ukoll v pfipraveném seznamu. Z informaci o dokoncéenych ukolech se kalkuloval jejich pocet a
mnozstvi zbyvajici prace, na zakladé cehoz byly aktualizovany souvisejici grafy - vysecCovy a
pruhovy (oba zobrazovaly stejnou informaci, pouze kazdy rozdilnym zplsobem). Diky tomu

bylo mozné sledovat postup praci a také se snadno orientovat ve zbyvajicich ukolech.
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Obrazek 11 Gamifikace procesu tvorby internetového portalu pomoci tabulkového editoru (zdroj: autor)

Podobnym zplsobem byl gamifikovan i projekt zpracovavani této prace. U takového
projektu je opét mozné sledovat dokoncéenost jednotlivych kapitol, pripravenost podkladovych
tabulek a obrazk( i postup jinych souvisejicich aktivit.

McGonigal zmifiuje mnozstvi aktivit a ¢innosti, které je moziné gamifikovat, aby bylo jejich
vykondvani prijemné;si. Napftiklad jeji oblibenou hru Chore Wars [4 str. 120] (Valka v domacich
pracich), jejimz cilem je pfimét hrdce k radostnému uklidu a jinym pracim v byté, domé ¢i
kolem néj (vice v kapitole 3.3.1.4). Tato i dalsi aplikace ukazuje, Ze moZnosti vyuziti gamifikace

jsou limitovany zejména kreativitou zucastnénych.

3.3.1 Aktualni vyuziti gamifikace
Gamifikace existovala v rliznych podobdach jesté pfed tim, neZ se o ni zacalo na pocatku 21.

stoleti diskutovat. V riznych podobach tady jsou rdzné herni principy jiz dlouho. Lidé si pisi
razné seznamy ukoll a maji pfijemny pocit, kdyZ je oznacuji za splnéné. Podniky se snazi plnit
plany na 100 %, nékdy dokonce i vice. Koneckoncl jiz Komensky v 17. stoleti nazval své dilo
Skola hrou (v latinském originale Schola ludus) a popisoval v ném metody zpFijemnéni vyuky.
Avsak teprve v poslednich letech gamifikace zazivad rychly rozvoj a vznikd velké mnozstvi

aplikaci poznatk( této oblasti. Tato kapitola predstavuje nékteré z nich.

3.3.1.1 Foursquare
Kdyz se fekne gamifikace, Foursquare [15] je obvykle prvni jeji aplikaci, kterd se lidem

vybavi po vysvétleni tohoto pojmu. Foursquare je zaloZzeno na tom, Ze se uZivatelé pomoci
mobilni aplikace prihlasuji na mistech, kterd navstivi — napftiklad restaurace, obchody, parky a

podobné. Za svou aktivitu ziskavaji odznacky a Clovék, ktery se na urcitém misté pfihlasuje
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nejcastéji, se mlze stat virtuadlnim starostou mista, coz mu muZze prinést nejrlizné;jsi vyhody —

napfiklad specialni nabidku v restauraci a podobné.

3.3.1.2 MyDiabetic
MyDiabetic [16] je edukaéni hra pro diabetiky 1. typu a pro ty, ktefi se o diabetu chtéji

néco dozvédét. Jde o aplikaci pro zafizeni s operacnim systémem Android [17], ktera zabavnou
a interaktivni formou uci o diabetu. Hrac¢ se stara o postavicku trpici timto onemocnénim a
dozvida se o rGznych souvisejicich ukonech.

MyDiabetic vyuzivd gamifikaci velmi pokrocilym zplisobem — z problémové situace a

potieby predani informaci k feseni vytvafi celistvou hru.

3.3.1.3 The Evolution of Trust
The Evolution of Trust [18] je online vzdélavaci hra, kterd vysvétluje nékteré zakladni

principy teorie her. Vyuka komplexni problematiky je zde pojata hravou a interaktivni formou,
takze vzdélavany hrac si mlze vyzkouset rlzné situace a jejich rfeseni. BEhem pul hodiny tak
pochopi zaklady celé oblasti a diky zplUsobu provedeni si pravdépodobné také mnoho

z nauceného skutec¢né zapamatuje.

3.3.1.4 Chore Wars
Chore Wars [19] ma za cil motivovat k vykondavani pro vétsinu lidi neoblibenych ukoll

v domacnosti, jako je vynaseni koSe, vysavani, vytirani podlahy, umyvani toalety ¢i koupelny a
podobné. To vse je ve hie pojimano jako dobrodruZstvi, za které hrdcova postava pfi splnéni
ziskdva zkusenostni body. Tento virtualni avatar je charakteristicky svymi vlastnostmi i
profilovym obrazkem vybranym hrd¢em a spolu sdalSimi hernimi prvky na webu,
prostiednictvim kterého se hrani Chore Wars sleduje a vyhodnocuje, tvofi ucelenou pomucku,
se kterou jsou domdci prace o néco snesitelnéjsi. Obrazek 12 ukazuje uZivatelské rozhrani

s prehledem hradské postavy.
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Obrazek 12 UzZivatelské rozhrani Chore Wars po pfihlaseni uZivatele (zdroj: autor, oficialni web)

3.3.1.5 Nike+ Run Club, Runkeeper, Runtastic a dalsi
Nike+ Run Club [20], Runkeeper [21] a Runtastic [22] jsou aplikace pro zafizeni

s operacnim systémem Android urcené bézclm, ktefi chtéji sledovat a podporovat své vykony.
Aplikace nabizeji prehled o aktudlné podavaném vykonu, kde typicky udavaji informace jako
ubéhnutou vzdalenost, primérnou rychlost, vydanou energii, dale umoznuji sledovani statistik
v dlouhém obdobi, vytvareni tréninkovych planl ¢i porovndvani vykonu s prateli. Nékteré

aplikace také za vykony udéluji uZivatelim odznacky ¢i achievementy.

3.3.2 Vyuziti gamifikace na webovych strankach
3.3.2.1 Memrise

Memrise [23] je platforma pro uceni, zejména jazykd. Pomoci sofistikovanych algoritmd,
které dohliZeji na maximalni mozZnou efektivitu uceni, a takzvanych mem (grafické ¢i textové
asociace zjednodusujici zapamatovani si urcité informace) Memrise v kurzech vytvarenych i
svymi uzivateli u¢i zdbavnou formou zaloZzenou na gamifikaci. Na platformé najdeme mnoho
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typickych gamifikacnich prvkd — uZivatelské profily, bodovani, systém udrovni, zobrazeni
postupu, Zebficky, socidlni funkce a dalsi.

Uceni pomoci Memrise skutecné velice dobre funguje (napriklad béhem nékolika dni se da
naucit porozumét a zapamatovat si mnozstvi ¢inskych znakd, coz je jinak ukol velmi obtizny),
v pfipadé zkombinovani s tradiénimi metodami uceni a vyuky jde o velmi silny nastroj.

Obrazek 13 zobrazuje jednu ze stranek uZivatelského profilu, na které je mozné vidét
nékolik gamifikacnich prvkd. Kromé profilového obrazku a virtualniho avatara symbolizujici
uroven uzivatele to je napfiklad pocet studiem ziskanych bodd a naucenych se slovicek, ale

dllezité je i naptiklad zobrazeni informace o poctu lidi, ktefi studuji kurzy vytvorené danym

uZivatelem (vyznamné jako motivace pro tvlrce).

memrise Home Courses Groups 4 GoPro 9 v
A

Jan.Zaskolny

19 9 1,044 1,169,759

Following Followers Words Points

Mems Courses Learning (18)

ﬁ Note: this page only shows the published courses you are teaching, as this is all that other users can see.

To see all the courses you are teaching, go to your dashboard.
Mempals * i

74

A

/

English by Jan.Zask. English by Jan.Zask. English by Jan.Zask.

How to avoid using UZite€na slovni UzZitecna slovni

the word "very" zasoba - slovicka, zasoba 2
4] ® 45m &30 ® sh 7 @ sh

Obrazek 13 Jedna ze stranek uzivatelského profilu na Memrise (zdroj: autor, Memrise)

3.3.2.2 Facebook
Facebook [24] je celosvétovd socialni sit, kterd neni Gplné typickym predstavitelem

gamifikace, protoZe jednotlivé prvky jsou zde dlimysiné zapracovany do celého konceptu této
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internetové stranky. UZivatelské profily jsou totiz v pfipadé Facebooku kli€ovou soucasti, stejné
jako socidlni funkce. Kromé toho je zde ¢asto vyuzivano zobrazovani nekompletnosti, které ma
primét uzivatele, aby o sobé zverejnili vice informaci, zobrazeni postupu je zde skryto napfiklad
za poctem pratel a poctem sledujicich, prvek Zebfickl je svym zplsobem upraven na systém
reakci a komentard, kdy je informace o poctu interakci s prispévkem uzivatele vizualné silné
komunikovana. Kromé toho Facebook vyuziva zajimavy systém notifikaci, v redlném case se na

strance objevuje prvek informujici o novinkdch tykajicich se pfihlaseného uZivatele.

3.3.2.3 LinkedIn
LinkedIn [25] je socialni sit zaméfena na pracovni kontakty a gamifikaci vyuZiva napriklad

pro podporu aktivit souvisejicich s vyplnovanim profilG jednotlivych uZivateld. Obrazek 14
ukazuje, jak LinkedIn zobrazuje uzivateli postup ve vypliovani profilu — zde konkrétné uzivatel

dosahl téméf maxima.

Sila profilu

Hvézda

Obrazek 14 Ptiklad gamifikace na socidlni siti LinkedIn (zdroj: autor, LinkedIn)

3.3.2.4 mBank (elektronické bankovnictvi)

MBank [26] je se svym gamifikovanym internetovym bankovnictvim pomérné odvazina,
nebot systém zavedla v dobé, kdy se vétsina uZivateld s né¢im takovym pravdépodobné dosud
nesetkala, a na misté, které bylo do té doby vyhrazeno jen seridznim informacim, jako jsou
stav Uctu Ci prehled plateb. UzZivatelé sbiraji hvézdicky a odznaky a dokonce mohou svij ucet

vrsv

propojit se siti Facebook a pak se porovnavat v Zebfticcich se svymi prateli. Obrazek 15 ukazuje,

jak stranka takzvané mHry vypada.
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Obrazek 15 Gamifikace v internetovém bankovnictvi mBank (zdroj: autor, mBank)

3.3.2.5 Duolingo
Duolingo [27] je velmi gamifikovana platforma pro uceni jazyk(. Duolingo uZivatele uci

jazyky prostrednictvim pripravenych kurz(, jejichz prichod je upravovan uzivatelidm na miru
podle toho, véem se jim dafi a co jim naopak nejde. Pfi procviCovani uzivatelé prekladaji
skutecné texty (soucast byznys modelu platformy je nabidka sluzby prekladd jinym subjektim).

UzZivatelé ve svém profilu mohou napfiklad sledovat, nakolik jsou zdatni v daném jazyce,
mohou porovnavat pomoci Zebfick( své vykony se svymi prateli, sledovat historii svych
vykond, snaZit se o ziskani achievementd. Celé uéeni pfipomind hru a je znacné efektivni diky
pritomnosti algoritm, které cely zazZitek pro uzivatele do velké miry personalizuji.

Obrazek 16 ukazuje nékteré z gamifikacnich prvk( na Duolingu — miru, jak dobfe uZivatel

ovlada dany jazyk (zobrazeni postupu), moznost nastaveni denniho cile a samozirejmé Zebficky,

ve kterych se poméruje uzivatel se svymi prateli, ktefi také platformu pouZzivaji.
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Obrazek 16 Ukazka z platformy Duolingo (zdroj: autor, Duolingo)
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3.3.3 Moznosti budouciho vyuziti gamifikace
UZ soucasné aplikace gamifikacnich systém( naznacuji bohaté moznosti vyuZiti. Tato

kapitola mozZnosti rozvadi a naznacCuje nékteré oblasti, ve kterych by mohla gamifikace zlepsit

jejich fungovani.

3.3.3.1 Vzdélavani
Vzdélani je extrémné dulezita oblast, nebot na jeji kvalité zalezi kvalita budoucnosti, a

presto vzdélavani stdle Casto vypada stejné, jako v minulosti, ackoliv pozadavky na vystupy
této oblasti se méni a vyvijeji s prostupem technologii svétem. VyuZiti novych metod, tedy i
gamifikace, by vtéto oblasti mohlo prinést potifebné oZiveni a aktualizaci zplsobl uceni
reagujici na potreby soucasného a budouciho svéta.

Existujici gamifikované platformy Memrise ¢i Duolingo ukazuji mozZnosti vyuZiti ve vyuce
jazykd, ale lIze si pfedstavit i moznosti ve vétsiné dalsich obor(.

Pro oblast geografie by to mohly byt naptiklad aplikace, ve kterych studenti zarazuji udaje
na mista na mapé svéta. Nemusi jit jen o staty a mésta, ale také polohy dalsich prvki krajiny,
rozloZeni prdmysld podle jednotlivych oblasti a mnoho dalsiho.

Oblast matematiky je jako délana pro gamifikaci (pracuje s Gdaji, kde je vystup obvykle
zcela zavisly na vstupech zpracovanych pomoci urcitych vzorct), feseni atraktivnich problémi
s virtudlnim ucitelem a objevovani feSeni nabizi spoustu prostoru pro uplatnéni rliznych
zabavnych princip(.

V ptipadé historie lze uvazovat kuptikladu o vyuziti gamifikace ve spojeni s virtudlni
realitou. Studenti by mohli o daleZitych udalostech minulosti nejen slyset, ale také je vidét a
zazit.

Oblast télesné vychovy miZe té7it ze souasnych moznosti chytrych telefon(. Zebticky ve
vzdalenosti zdolané chizi ¢i béhem jsou jen velmi zakladni koncepty, ale napriklad vyuziti
rozsiteni reality spojené treba s lovem trofeji by mohlo pomoci s feSenim problém s klesajici
fyzickou kondici déti, mladeze i dospélych.

Podobné priklady bychom mohli najit pro vétsinu obor( studia. A ackoliv neni zaruceno, Ze
gamifikace zaZzehne v kazdém nadseného matematika, jen tézko se hledaji dlvody, proc by se

lidé nemohli hranim udit.

3.3.3.2 Medicina
V oblasti mediciny si lze predstavit virtudlni profily, ve kterych je mozné sledovat napfiklad

informace o povinnych ockovanich ¢i preventivnich lékarskych prohlidkach. Déle v budoucnosti

moznost propojeni napfiklad s pokrocilym zubnim kartackem, ktery sleduje spravnost cisténi
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zubU a za aktivitu uZivatele odménuje body a achievementy ¢i odznacky (naptiklad za spravné

vykonani aktivity 100 dni po sobé).

3.3.3.3 Sport
Jak uz bylo naznacdeno v kapitolach 3.3.1.5 a 3.3.3.1, oblast sportu nabizi velké moZnosti

pro vyuziti gamifikace. Lze namitat, Ze sport by méla byt aktivita, ktera je potéSenim sama o

sobé, ale pokud to u nékoho neplati, proc ji v takovém pripadé nepodporit gamifikaci?

3.3.3.4 Zaméstndni
Zameéstnani ¢i jinak feceno prace je historicky pro mnoho lidi jen nutnou aktivitou, kterou

délaji kvali penéztm, respektive kvali svému preziti. Gamifikace nabizi potencial ke zlepseni
v této oblasti. V soucasnosti je vyuzivana napftiklad v rdmci podnikovych skoleni, kdy je proces
absolvovan formou urdité hry, pfipadné lIze za formu gamifikace oznadit rlzné soutéze typu
zaméstnanec mésice a podobné. Do budoucna by vSak mohlo byt gamifikovano jesté vice

¢innosti, aby se tak prace stala pro vice lidi zaroven i zabavou.

3.3.3.5 ]Jiné oblasti
Gamifikace by mohla byt vyuZita pro podporu lokalnich komunit. Skupina lidi v urdité

oblasti by mohla soupefit v pfinosnosti mistni komunité tak, Ze by méli vsichni lidé svij
uzivatelsky profil, ve kterém by se sledovaly pfinosné cinnosti daného clovéka pro danou
oblast.

Marketing se snazi rlznymi zpUsoby zaujmout urcité publikum, a nékdy pravé gamifikace
muze byt efektivni cestou. Brandovana hra typu ,spoj tfi“, jejiz nejlepsi hraci v kazdém mésici
dostanou ke své objednavce specialni bonus, nemusi byt nakladna, a pfitom muze mit vysokou
odezvu. Stejné tak rdzné interaktivni soutéze Ci kvizy.

Jak naznacuji predchozi moznosti budouciho vyuZiti gamifikace, lze tyto systémy vyuzit

v nejriznéjsich oblastech a nezfidka i vice zpUsoby.
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4 Navrh arealizace internetového portalu
Prakticka ¢ast této prace se zabyva ndvrhem a realizaci internetového portélu vyuzivajiciho

gamifikaci. Vzhledem k rozsahovému omezeni této prace a skutecnosti, Ze o navrhu a realizaci
internetovych stranek a portdll jiz existuje dostatecné mnoiZstvi zdrojli, je tato kapitola
zamérena jen na vybrané klicové oblasti pro tvorbu tohoto portalu vyuzivajiciho gamifikaci.

Portdl je zaméfen na videoherni oblast, navstévnici na ném tedy najdou zejména
informace o videohrach (hry pocitacové, mobilni, pro tablety, herni konzole), jejich tvircich
(vyvojari, vydavatelé) a také hernich platformach (napfiklad r(izna zafizeni umoznujici hrani
her).

My experience suggests that gamers are more likely than anyone on the

planet to contribute to an online crowdsourcing project. McGonigal [4
str. 232]

Dle mych zkusenosti je u hrac¢a pravdépodobnéjsi neZ u kohokoliv jiného na svéte, Ze budou
pfispivat do online crowdsourcingového projektu. McGonigal [4 str. 232], preklad: autor.

Portadl vychazi z myslenek webu 2.0 [28], takie obsah pro néj vytvafi zejména jeho
uZivatelé - crowdsourcing. A pravé podpora crowdsourcingu je hlavnim motivem gamifikace

celého portalu.

4.1 Znacka

Pfi ndvrhu znacky portalu bylo nutné vychazet z nékolika kritérii. Znacka by méla byt
unikatni a nezaménitelna s jinou, méla by odpovidat zaméreni portalu, méla by byt nad¢asova
a zaroven respektovat aktualni trendy. Nutnosti je samoziejmé neexistence jiného projektu se

stejnym nazvem a dostupna ¢eskd doména.

4.1.1 Nazevadoména
Volba nazvu a souvisejici domény je velice dulezita, nebot pfipadnd zména téchto dvou

parametrd po spusténi je véci znacné problematickou. Doména musi nejen vypadat dobre
napsand, ale musi také jit snadno vyslovit a nadiktovat. Neni tedy obvykle vhodné, aby
obsahovala sloZita slova, pomlcky, stejny nebo podobné znéjici (b — p, d — t) znak abecedy
vicekrat za sebou, v ideadlnim pfipadé by nazev pro odvozeni domény nemél obsahovat hacky a
¢arky. Adresa by také neméla byt nepfimérené dlouha.

Ackoliv z obdobi analyzy oblasti a sbéru dat o chovani cilové skupiny byla dostupna

doména www.hernidatabaze.cz, findlni doména a nazev projektu jsou nakonec odlisné. Tato

doména totiz sice spliiuje vétsinu pozadavkd, ale zni pfilis obecné a nedostatecné hravé.
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Naopak zvoleny nazev MilujemeHry.cz a doména www.milujemehry.cz takrka dokonale

spliuji kladené pozZadavky. Pfesné vystihuji zaméreni portalu, plsobi hravé a také nabizeji

moznosti, jak s nimi pracovat pfi propagaci.

4.1.2 Graficka znacka
Tvorba grafické znacky je obtizny a komplexni uUkol, pfi kterém je potfeba vzit v Uvahu

mnoho eventualit a potieb [29]. Vysledna podoba vychazi z obecnych doporuceni a respektuje
specifické potfeby projektu.

Grafickou znacku tvofi vyobrazeni srdce vychazejici z tradi¢ni herni symboliky a napis
nesouci nazev projektu. Videohry jiz po desetileti pouZivaji srdce jako symbol Zivota a zdravi,
néceho o co nikdo nechce pfijit a co je spojeno s pozitivhimi pocity.

Srdce je tvoreno 124 barevnymi kostickami v odstinech cervené barvy. V pfipadé
zobrazeni na svétlé plose mUze byt srdce navic obtahnuto ¢ernou linkou o Sifce 1 obrazového
bodu.

Napis se jménem projektu MilujemeHry.cz je vyveden kapitalkami a prekryva srdce v jeho
prostredni ¢asti.

Obrazek 17 zobrazuje popsanou grafickou znacku internetového portalu MilujemeHry.cz.

Obrazek 17 Zobrazeni grafické znacky internetového portalu MilujemeHry.cz (zdroj: autor)
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4.2 Technické parametry
4.2.1 Vyuzité technologie

Portdl vyuziva klasické webové technologie a sluzby. Jde zejména o HTTPS, HTML5, PHP7,
CSS3, JavaScript, MySQL databazi, webhosting pouZiva operacni systém Linux. Vzhledem
k rozsahlosti portalu je vhodné vyuziti jiz existujicich framework.

Nejdllezitéjsim frameworkem v architekture portalu je ceské Nette [30]. To bylo vybrano
z dostupnych variant na zakladé mnoha faktor(, jmenujme napfiklad aktivni a nemalou ¢eskou
komunitu (vhodné nejen pfi feseni potizi béhem vyvoje, ale také pti pripadném rozsifovani
tymu), rozsah funkcionality odpovidajici poZzadavkim, a v neposledni fadé také pozitivni
reference. Negativem, ktery v3ak sdilely vSechny standardni frameworky, byla nutnost studia
Nette pred zahajenim vyvoje i v jeho pribéhu. Skutec¢nost, Ze neni Nette v soucasnosti pfilis
¢asto aktualizovano o nové funkce, nevadila, nebot pozadované funkce nabizi jak je, a zaroven
poskytuje stabilitu (ve smyslu neménnosti klicovych prvkid), kterou kuptikladu tydné
aktualizované frameworky nenabizi. Z pouziti tohoto frameworku také vyplyva vyuziti MVC
architektury [31].

S Nette je spojen Sablonovaci systém Latte [32]. Ten umoznuje rychlé vytvareni Sablon
stranek, navic nabizi bezpecnostni mechanismy, které diky vysokému stupni automatizace
vyrazné zvysuji bezpecnost webu a snizuji riziko opomenuti oSetteni slabych mist.

K responsivnimu designu velmi pomohl HTML, CSS a JavaScriptovy framework
Bootstrap [33], pro ktery hovofi osvédcena a Sirokd paleta nabizenych funkci a velmi ndzornd
dokumentace - diky tomu je vyvoj svyuZitim Bootstrapu nazorny, spolehlivy a rychly.
Responsivni webdesign pak umoZfiuje pouzivani portdlu na vSech standardnich zafizeni od
pocitacl pres tablety az po mobilni telefony.

JavaScriptovd knihovna jQuery [34] nabizi komfortni zplsob rozhybani nékterych
element( stranky bez nutnosti psat komplikovany a dlouhy kéd v ponékud neprehledném
JavaScriptu. Navic jQuery vyuZiva plugin Colorbox [35], ktery se na portalu stara o uZivatelsky
pfijemné zobrazovani obrazk( a videi v prekryvném okné nad strankou.

Google reCaptcha [36] je jednou zvrstev obrany proti spamu, portal vyuZiva verzi
s potvrzovacim tlacitkem , Nejsem robot“.

Méreni navstévnosti a webova analytika vibec je pro projekt ze své podstaty velice
dalezita. Proto byl na zakladé nejlepsich parametrl [37] vybran produkt Google Analytics [38]
(do stranky jej vklada Google Tag Manager [39]) a kromé tohoto externiho zplUsobu méreni je

provoz na webu sledovan i interné pomoci vlastnich nastroji. Do budoucha je zvaZovano
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vyuzivani nékterého z nastrojl, které umoznuji detailnéjsi sledovani pohybu navstévnikl
pomoci heatmap — napfiklad Piwik [40], Open Web Analytics [41] nebo Yandex Metrica [42].

Pro zobrazovani informace o pouZivani cookies je v prvni verzi portalu vyuZivano externi
feSeni Cookie Consent od Silktide [43], protoZe umoznuje rychlé nasazeni bez zbytec¢ného
nastavovani.

Cely portdl vyuziva pro komunikaci s uzivatelem zabezpeceny protokol - HTTPS.

4.2.2 Struktura portalu
Struktura portalu je dulezitd z pohledu uZivatell, pro které by méla byt prehledna a

snadno pochopitelna, ale také napfriklad z hlediska vyhledavaci a optimalizace pro né. Portél je
mozné rozdélit do nékolika ¢asti.

Samostatnou ¢asti je Uvodni stranka. Na tu se uZivatelé dostanou zejména v situaci, kdy vi,
Ze chtéji v danou chvili portdl pouzivat. Mlze tedy jit o pravidelné uZivatele, ktefi se na web
vraci a znaji jej, ale i o UpIné nové navstévniky, ktefi chtéji zjistit, co je MilujemeHry.cz zac. Tato
uvodni stranka tedy musi uspokojit obé skupiny. Pro ty pravidelné je tady moznost se prihlasit
do svého Uctu nebo vidét aktualni vybér zajimavych her a jiného obsahu. Pro Uplné nové je
dllezité, aby se dozvédéli, o ¢em portal je, aby se mohli snadno registrovat (a védéli, co
registraci ziskaji), rovnéi je maze zaujmout néco z vybéril obsahu. Uvodni stranku si mizete
vizudalné prohlédnout v pfiloze 10.1 Uvodni stranka portalu.

Zasadni na portalu je herni sekce, kterou je mozné rozdélit na obecnou ¢ast a konkrétni
podsekce. Ta obecnad nabizi vybér her na zadkladé urcitych parametrd (vizte pfilohu 10.2
Abecedni katalog her) a zprostfedkovava tak pristup kté konkrétni. Konkrétni podsekce
predstavuje profil jedné urcité hry pro urcitou herni platformu.

Herni profily tvofi jddro celého portalu. Jejich pocet pfi spusténi portalu presahuje 81 tisic
a do budoucna bude déle narlstat. Kazdy profil je tvofen Gvodni strankou (ukazka v pfriloze
10.3 Uvodni stranka herniho profilu) a 11 dal$imi strankami cilenymi na uréitou specifickou
oblast — obrazky (snimek obrazovky v pfiloze 10.4 Podstranka herni profilu — Obrazky), videa,
navody, hodnoceni a dalsi. Kazda ze stranek nabizi specificky typ obsahu a je cilena na urcita
klicova slova hledana ve vyhledavacich. Da se tedy ocekdvat, Ze velkd ¢ast navstévnosti bude
smérovat pravé na tyto stranky. Pokud bude prvni navstivenou strankou ta Uvodni, mél by
uZivatel védét, Ze je tam spravné, proto jeji neprehlédnutelnou ¢ast zabira tzv. karusel (typ
banneru, ktery cyklicky zobrazuje urcity obsah), na kterém rotuji obrazky a videa vztahuijici se
k dané hie. Pokud se naopak dostane na specifickou stranku herniho profilu, mél by ihned
vidét informace, které hleda. Pozornost v obou pripadech mizZe zaujmout nabidka, ve které je

u jednotlivych odkaz( na podstranky zobrazovano i mnozstvi obsahu, které se na dané strance
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nachdzi. Kazda podstranka ihned zobrazuje relevantni obsah, ktery je mozné diky systému
zalozek filtrovat bez nutnosti znovu nacitat stranku. Stejné tak je mozné snadno ptidat vlastni
obsah.

Dalsi hlavni sekci jsou platformy. Podobné jako u té herni, i zde je stejny systém
v rozdéleni na obecnou a konkrétni ¢asti. Druha jmenovana predstavuje profil konkrétni herni
platformy, ktery je vtuto chvili rozdélen do Cétyr stranek. Uzivatelé zde najdou zakladni
informace o platformé a predevsim seznam her s odkazy na herni profily.

Treti ze Ctvefice hlavnich ¢asti jsou tvarci. Opét ji mizeme rozdélit na obecnou a konkrétni
Casti. Profily tvlircQ predstavuji herni vyvojare a vydavatelské spole¢nosti na ¢tyfech strankach,
z nichZ jedna nabizi seznam her (s odkazy na herni profily), na kterych se dany tvlrce podilel.
Ukazku z profilu tvlrce najdete v ptiloze 10.5 Profil tvlirce — podstranka Zajimavosti, ¢ast
pridavani.

Posledni, ale neméné dileZitou, z hlavnich sekci portalu je uZivatelska ¢ast. Sem je mozné
zaradit kromé obecné podsekce v podobé Zebfi¢ku a katalogu uZivatell a konkrétni podsekce
v podobé uZivatelskych profilG také stranky pro registraci (vizte pfilohu 10.6 Jednoducha
registracni stranka) a prihlaseni uZivatell a stranku zobrazenou po odhlaseni. UZivatelska sekce
je z pohledu gamifikace velmi dulezZita a uzivatelské profily jsou z toho divodu propracované a
zobrazuji mnoZstvi informaci, které maji umoznit kazdému uzivateli, aby se dokazal se svym
profilem Iépe identifikovat. Navic je mohou uZivatelé vyuzZit i jako rozcestnik pro pfistup ke
svym oblibenym hernim tituldm. Jak vypada uZivatelsky profil si mizete prohlédnout v pfiloze
10.7 UZivatelsky profil.

Kromé toho portél obsahuje také specialni stranky (informace o portalu, podminky pouziti
a podobné).

Samoziejmé portdl obsahuje i administracni cast (zobrazena v pfiloze 10.8 Ukazka
administrac¢niho rozhrani portalu), ta vSak z pochopitelnych divodl béznym uZivatellm neni
dostupnd, naopak je zabezpecena proti ndhodnému pfistupu, dale také heslem a dalSimi
mechanismy.

Tabulka 6 predstavuje strukturu portalu z hlediska URL adres. Portdl se v nich zcela obejde
bez umélych ciselnych identifikatorl obsahu, protoZe je obsah ke strance mapovan pomoci
dvoustupriového systému routovani. Text vyznaceny v tabulce kurzivou predstavuje proménné,

jejichz zadani v adrese urcuje zobrazeny obsah.

milujemehry.cz Uvodni stranka

hry katalog her
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a-z-

seznam her
zaCinajicich
zadanym znakem

Jjmeno-
platformy

seznam her pro
zadanou
platformu

jmeno-hry

stranka zadané hry
pro zadanou
platformu

datum-vydani

data vydani k
zadané hre a
platformé

download

soubory ke stazeni
k zadané hie a
platformeé

hardwarove-
naroky-a-
systemove-
pozadavky

naroky a
pozadavky pro
spusténi k zadané
hie a platformé

hodnoceni-a-
recenze

hodnoceni a
recenze k zadané
hie a platformé

cheaty

cheaty k zadané
hie a platformé

klavesove-
zkratky-a-
ovladani

kldvesové zkratky
k zadané hie a
platformé

navody-a-tipy

navody a tipy k
zadané hre a
platformé

obrazky

obrazky k zadané
hie a platformé

rozsireni

rozsireni k zadané
hre a platformé

videa

videa k zadané hre
a platformé

zajimavosti

zajimavosti k
zadané hre a
platformé

odhlaseni

stranka odhlaseni
uzivatele

platformy

katalog platforem

a-z-

seznam platforem
zaCinajicich
zadanym znakem

Jjmeno-
platformy

stranka zadané
platformy
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hry

hry pro zadanou
platformu

obrazky

obrazky k zadané
platformé

zajimavosti

zajimavosti k
zadané platformé

prihlaseni

stranka prihlaseni
uZivatele

registrace

stranka registrace
uzivatele

stranky

seznam
specialnich
stranek

jmeno-
specialni-
stranky

zadana specialni
stranka

tvurci

katalog tvarcd her

a-z-

seznam tvUrcud
zaCinajicich
zadanym znakem

Jjmeno-
tvurce

stranka zadaného
tvlrce

hry

hry vytvorené
zadanym tvlrcem

obrazky

obrazky k
zadanému tvarci

zajimavosti

zajimavosti k
zadanému tvarci

uzivatele

Zebricky uzivatel(

profily

katalog uZivatel(

Jjmeno-
uzivatele

profil zadaného
uZivatel

nastaveni

nastaveni
zadaného
uzZivatele

potvrzeni

stranka pro
potvrzeni Uctu
zadaného
uZivatele

Tabulka 6 Struktura portalu z hlediska URL (zdroj: autor)

Z tabulky je patrnd stromova struktura webu a to, Ze na ném pti prochazeni vidy funguje
krok vyse, tedy napfiklad pokud uZivatel ¢i internetovy vyhleddvac prohlizi profil konkrétni hry
pro urcitou platformu a z konce adresy odstrani ndzev hry, zobrazi se stranka, které by se

logicky zobrazit méla, tedy prehled her pro zadanou platformu.
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4.3 Gamifikace na portalu
Portdl je na gamifikaci zcela zaloZeny a je od samotného pocatku v jeho stfedu. To je rozdil

oproti nékterym situacim, kdy je gamifikovan jiz existujici produkt.

ZaloZzenim Uctu ziskaji ndvstévnici portalu uZivatelsky ucet, se kterym je svazana jejich dalsi
aktivita. Ziskavaji zkusSenostni body za akce, které na portalu provadéji, a postupuji po
urovnich. Pfi tom mohou za urcité aktivity ziskat achievementy a porovnavat se v zZebficcich

s ostatnimi uZivateli portalu.

4.3.1 ZkuSenostni body
UZivatelé ziskavaji jako odménu za své aktivity na portalu zkuSenostni body (jejichz

sbirdnim mohou zvysit svou Uroven).

4.3.1.1 O0Odmériovdni uZivatelii za pridavani obsahu
Tabulka 7 ukazuje prfesné hodnoty ziskanych bodl za urcité akce spocivajici v pfidani

obsahu na portal.

PFidani cheat kédu 25
Pridani cheatovaciho pokynu 50
PFridani hardwarovych pozadavkl 200
Pfidani hodnoceni (hry) 25
Pridani klavesové zkratky 15
Pfidani navodu 500
Pridani obrazku 150
Pridani recenze 250
Pridani tipu 50
Pfidani videa 100
PFidani zajimavosti ke hie 100
PFidani zajimavosti k platformé 100
PFidani zajimavost k tvtrci 100

Tabulka 7 Zkusenostni body udélované za pridani obsahu na portalu MilujemeHry.cz (zdroj: autor)

Hodnoty udélovanych bodl jsou nastaveny sohledem na dva zakladni faktory — jak
dalezité pro fungovani portalu je, aby byl urcity obsah pfidavan, a jak obtizné ¢i casové
narocné je pridani daného typu obsahu.

Pfidani cheat kédu zabere uZivateli jen malou chvili a nevyZaduje zvlastni mnoZstvi
kreativity, jde pouze o zaznamendni znamé informace. Souvisejici pfidani cheatovaciho pokynu
(tedy jakym zplsobem se cheaty zaddvaji) je o néco narocnéjsi vtom, Ze uzivatel musi
formulovat urcitou myslenku, a proto je za tuto akci nabizeno bod vice.

Pridani hardwarovych pozadavkl neni Uplné snadné, je totiz potieba spravné vyplnit delsi
formuldf a rozumét pouzivané terminologii. Ztoho dlvodu jde o jednu z nejstédreji

odménovanych akci.
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Ptridani hodnoceni hry je pro uzivatele rychlé a snadné.

Pridani klavesové zkratky zabere jen okamzik, nejde o ¢innost naro¢nou na kreativitu a lze
ocekavat, Ze jich uZivatel pfida béhem chvilky vétsi mnozstuvi.

Pridani navodu je akce hodnocena nejvice body. Je tomu tak z divodu, Ze vyZaduje delsi
Cas, podrobné znalosti o dané hre a také vysokou miru iniciativy a kreativity. Ne kazdy hrac
zvladne ve hie odhalit klicové herni mechanismy a odhodlat se formulovat je do smysluplného
textu.

Pridani obrazku neni samo o sobé zase tak narocné, pouze si uZivatel musi pFipravit
obrazek a jeho smysluplny popis. Je vsak potfeba jej nahrat na server, coz mize u velkého
obrdazku chvili zabrat, a proto je aktivita solidné odménovana.

Pfidani recenze je druhd nejlépe honorovana aktivita, prestoze obnasi pouze praci
s textem. Rozdil mezi recenzi a hodnocenim hry je v délce a komplexnosti. Zatimco hodnoceni
je stru¢né a jeho pridani rychlé, u recenze jeji delsi rozsah vyzaduje planovani, urcité slohové
nadani a velmi dobrou znalost recenzované hry.

Ptidani tipu probiha podobné jako pridani ndvodu, avsak tip je kratSi a nevyZaduje tedy
takovou expertizu.

Mohlo by se zdat vhodné, aby pridani videa bylo odménovano jesté lépe, nez pridani
obrdazku, ale v pripadé tohoto portalu je to ponékud specifické. UZivatelé totiz nenahravaji
videa primo na server MilujemeHry.cz, ale vkladaji je ze specializovaného YouTube [44] (oblast
zpracovani, hostovani a vysilani videa je kvlli jeji komplexnosti takto outsourcovana).
Neprobiha tedy Zadny upload videa, ale pouze vloZeni jeho nazvu, popisu a kédu videa ze
zminéného specializovaného videoserveru.

Pridavani zajimavosti ke hram, platformdam a tvirclm je zatim odménovano shodnym
zpUsobem, ale systém je uZ nyni pfipraven na pfipadnou zménu v této oblasti, pokud bude
nutnd. Pfidani zajimavosti je technicky velice snadné, staci vyplnit formular s jednim textovym
vstupnim pole. Je vSak potieba s néjakou zajimavou informaci pfijit, a proto je tato akce
z pohledu bodU cennéjsi nez nékteré jiné.

Systém zkuSenostnich bod(ll je zpracovan tak, aby bylo v pfipadé potfeby moziné ménit
bodové hodnoty jednotlivych akci, aniz by to ovlivnilo uZivatele zpétné. To je nutné z divodu,

Ze neni zadouci, aby se ménila jiz udélena odména za dtive provedenou akci.

4.3.1.2 0Odmeériovdani uzivatelii za kvalitu pridaného obsahu
Bylo by sice hezké, kdyby uZivatelé pridavali spoustu obsahu, ale pokud by neslo o obsah

kvalitni, pravdépodobné by portal nevyuZivala ta ¢ast navstévnikl, kterd chce obsah spise
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konzumovat — tedy zjistit si urcité informace o néjaké hre, platformé nebo hernim tvirci.
Velice duleZitym elementem je proto hodnoceni kvality pridaného obsahu.

Kvalita pfidavaného obsahu je pro portdl zasadni a zaroven jeji udrzeni predstavuje vyzvu
kvlli tomu, Ze muizZe obsah pridavat kdokoliv. Z toho dlvodu je napfi¢ celym portdlem zaveden
systém hodnoceni obsahu. A hodnoceni je opét jako cely portal otevieno vsem. Kterykoliv
registrovany uzivatel mlze hodnotit kladnym nebo zdpornym hlasem obsah pfidany nékym
jinym.

Mohlo by se zdat, Ze hodnoceni obsahu vSemi uZivateli nefesi problém kvality, a Ze
v systému chybi urcitd rozhodovaci centrdlni autorita. Ze by kladné hlasy mohly ziskavat
prispévky sice libivé, ale nehodnotné, nebo Ze naopak zaporné hlasy by mohly byt pfisouzeny
obsahu jen kvlli tomu, Ze s nim lidé nesouhlasi. Ale to je preci v pofadku. Na portdlu se
nerozhoduje o zdvainych otazkach rozhodujicich o budoucnosti lidstva, portdl je tady pro to,
aby se lide na ném nebo diky nému bavili. Proto je tento systém hodnoceni v tuto chvili idealni.

Systém hodnoceni kvality obsahu musi byt pochopitelné navazan na zkuSenostni body. To
je zajisténo tim, Ze kazdy kladny hlas udéleny urcitému pfispévku odméni jeho autora.
Hodnota parametru ziskanych zkusenosti bod( je pro zacatek nastavena stejné, jako je
odména za samotné pfidani daného typu obsahu. Tedy pokud uZivatel obdrzi kladné
hodnoceni napfiklad vloZzeného cheat kédu, je mu pripsano 25 bodU stejné jako v okamziku
jeho vlozZeni. Vtuto chvili systém neni nijak limitovan maximalnim poctem bodovanych
kladnych hodnoceni, takZe pokud nékdo napfiklad prida obrazek, ktery dalSich 99 uzivatelQ
kladné ohodnoti, ziska dohromady stejny pocet bod(, jako by ziskal za vloZzeni stovky obrazkd,
které nikdo neohodnoti. Samoziejmé i tento systém je vytvoren tak, aby hodnoty bylo
v pfipadé potifeby mozZné upravit a to nezavisle na hodnotach odmén za pfidani. A opét zména
neovlivni jiz ziskané body.

Za negativni hodnoceni neni uZivatel bodové penalizovdn, pouze se zhorsi hodnota
hodnoceni uvedend u daného ptispévku. V budoucnu je v pfipadé potfeby mozné provést
zménu, ale to by nasledovalo aZz na zdkladé dat a zkuSenosti z dlouhodobého fungovani.
Rozhodné neni Zadouci, aby vznikl néjaky druh Skodici atmosféry, kdy by si uZivatelé zamérné
hodnotili pfispévky zdporné, aby na tom nékdo byl hife nez oni sami. Cilem je odménovat za
pozitivni, nikoliv trestat za negativni.

Tabulka 8 pro Uplnost ukazuje prehled ziskdvanych zkusSenostnich bod( za obdrZeni

kladného hodnoceni u rliznych typt prispévkd.

Obdrzeno kladné hodnoceni cheat kédu 25
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Obdrzeno kl. h. cheatovaciho pokynu 50
Obdrzeno kl. h. hardwarovych pozZadavka 200
Obdrzeno kl. h. hodnoceni (hry) 25
Obdrzeno Kl. h. klavesové zkratky 15
Obdrzeno kl. h. navodu 500
Obdrzeno kl. h. obrazku 150
Obdrzeno kl. h. recenze 250
Obdrzeno kl. h. tipu 50
Obdrzeno kl. h. videa 100
Obdrzeno kl. h. zajimavosti ke hie 100
Obdrzeno kl. h. zajimavosti k platformé 100
ObdrZeno kl. h. zajimavost k tvarci 100

Tabulka 8 ZkuSenostni body udélované za obdrZeni kladného hodnoceni na portalu MilujemeHry.cz (zdroj: autor)

4.3.1.3 Dalsi moznosti ziskdni bodii
Kromé odmén za pridani obsahu existuje nékolik dalSich zplsobt ziskani zkuSenostnich

bod(. Tabulka 9 zobrazuje jejich prehled.

Hodnoceni prispévku jiného uZivatele 5
Registrace na portdlu 500
Zadani svého nastaveni hry 10

Tabulka 9 Zkusenostni body udélované z riznych divodu na portalu MilujemeHry.cz (zdroj: autor)

Hodnoceni pfispévku jiného uZivatele je nékolikavterinova akce, staci stisknout prislusné
tladitko u hodnoceného prispévku. Proto je tato aktivita hodnocena symbolickym poctem
bod(, prestoZe je pro portdl dilezita. Vlastni pfispévky uZivatelé hodnotit nemohou, protoze
pfi vytvoreni je prispévek automaticky oznacen jejich kladnym hlasem (je logické, Ze si uzivatel
za obsahem stoji, jinak by jej neptidaval).

Registrace na portalu je hodnocena 500 body a to ze dvou dlvod(. Prvnim z nich je
rychlejsi prichod uZivatele prvni Grovni (pro postup na druhou je potreba ziskat celkem 1000
zkusenostnich bodu), coZz by samo o sobé nebylo rozhodujici (stacilo by sniZit pozadavek na
ziskani Urovni o 500 bodl). Smysl tomu dava druhy dlvod a tim je upoutdni pozornosti
uZivatele k Uroviiovému systému (ktery blize predstavuje kapitola 4.3.2). Postup urovni vidi
uzivatel v nabidce v horni ¢asti kazdé stranky a diky témto 500 boddm zacinad prvni Uroven

v poloving, coz déla pritomnost systému zietelnéjsi (vizte Obrazek 18).
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w]w@ Uvedni stranka Hry = UZivatelé Twvlirc Platformy Urovefi 1 m Jméno ufivatele~

Uspé&zné jste se prihlasili, vitejte.
Obrazek 18 Cast obrazovky po piihlaseni nového uzivatele - zde uZivatel jménem Jméno uzivatele (zdroj: autor)

Posledni hodnocenou aktivitou je takzvané zadani svého nastaveni hry. Jde o to, Ze
uzivatel u hry vyplni, zda ji vlastni (pripadné, Ze by ji rad mél), zda ji nékdy hral nebo se k tomu
chysta a zda ji pripadné celou dokoncil. Jde o pomérné pfimocarou a rychlou akci, ale opét je
dllezita pro nékteré dalsi prvky a systémy na portalu. JelikoZ vsak jde o néco, co uZivatele laka

samo o sobé, je bodové hodnoceni spiSe symbolické.

4.3.2 Systém trovni
Systém Urovni na portadlu MilujemeHry.cz vychazi z teorie v kapitole 3.2.4, je vyuZivan

systém Urovni s procentudinim navySovanim pozadavkl. Zvoleno bylo navysovani o 20 %
s kazdou dalsi drovni, a to kvlli pouZivanému systému hodnoceni obsahu (vizte kapitolu
4.3.1.2) a jeho dopadu na moznost ziskani zkusenostnich bod.

Tabulka 10 ukazuje presné hodnoty rozvrzeni Urovni a potiebnych zkusenostnich bodu.
Pro dosazeni maximalni uZivatelské Urovné je potieba ziskat celkem témér 38 milionl
zkusenostnich bodu. Takto vysoka meta je nastavena zamérné, dosazeni maximalni drovné by
mélo byt néco zcela vyjimecného. Pohled do tabulky vSak také ukaze, Ze uz na 46. Groven staci
méné neZ polovina, prvni milion ziskanych zkusenostnich bodd posune uZivatele za polovinu
drovni na tficatou. Milionu ziskanych zkusenostnich bodl pfitom odpovida napriklad dvacet
navodu, které kazdy dostanou 99 kladnych hodnoceni od ostatnich uZivatel(, coZz by nemélo
byt néco nedosaZitelného. Samoziejmé vsak nelze ocekdvat, Ze uZivatel ihned ziskd tolik
pozitivnich hodnoceni a tedy i zkuSenosti, nicméné to nevadi pravé kvili tomu, Ze pocatecni

urovné vyzaduji mnohem méné bodd ke svému naplnéni.

1 0 0 - - -
2 1000 1000 100% 0,00% 0,00%
3 1200 2200 55% 0,00% 0,01%
4 1440 3640 40% 0,00% 0,01%
5 1728 5368 32% 0,00% 0,01%
6 2074 7442 28% 0,01% 0,02%
7 2488 9930 25% 0,01% 0,03%
8 2986 12916 23% 0,01% 0,03%
9 3583 16499 22% 0,01% 0,04%
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ZkuSen. body ZkuSenostni  Podil oproti Podil zcelku Podil

na uroven body celkem jiZ ziskanym kumulativné
10 4300 20799 21% 0,01% 0,05%
11 5160 25959 20% 0,01% 0,07%
12 6192 32150 19% 0,02% 0,08%
13 7430 39581 19% 0,02% 0,10%
14 8916 48497 18% 0,02% 0,13%
15 10699 59196 18% 0,03% 0,16%
16 12839 72035 18% 0,03% 0,19%
17 15407 87442 18% 0,04% 0,23%
18 18488 105931 17% 0,05% 0,28%
19 22186 128117 17% 0,06% 0,34%
20 26623 154740 17% 0,07% 0,41%
21 31948 186688 17% 0,08% 0,49%
22 38338 225026 17% 0,10% 0,59%
23 46005 271031 17% 0,12% 0,71%
24 55206 326237 17% 0,15% 0,86%
25 66247 392484 17% 0,17% 1,04%
26 79497 471981 17% 0,21% 1,24%
27 95396 567377 17% 0,25% 1,50%
28 114475 681853 17% 0,30% 1,80%
29 137371 819223 17% 0,36% 2,16%
30 164845 984068 17% 0,43% 2,60%
31 197814 1181882 17% 0,52% 3,12%
32 237376 1419258 17% 0,63% 3,74%
33 284852 1704109 17% 0,75% 4,49%
34 341822 2045931 17% 0,90% 5,40%
35 410186 2456118 17% 1,08% 6,48%
36 492224 2948341 17% 1,30% 7,78%
37 590668 3539009 17% 1,56% 9,33%
38 708802 4247811 17% 1,87% 11,20%
39 850562 5098373 17% 2,24% 13,45%
40 1020675 6119048 17% 2,69% 16,14%
41 1224810 7343858 17% 3,23% 19,37%
42 1469772 8813629 17% 3,88% 23,25%
43 1763726 10577355 17% 4,65% 27,90%
44 2116471 12693826 17% 5,58% 33,48%
45 2539765 15233592 17% 6,70% 40,18%
46 3047718 18281310 17% 8,04% 48,22%
47 3657262 21938572 17% 9,65% 57,86%
48 4388714 26327286 17% 11,58% 69,44%
49 5266457 31593744 17% 13,89% 83,33%
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ZkuSen. body ZkuSenostni  Podil oproti Podil zcelku Podil

na uroven body celkem jiZ ziskanym kumulativné

50 6319749 37913492 17% 16,67% 100,00%

Tabulka 10 Systém urovni na portalu MilujemeHry.cz (zdroj: autor)
Obrazek 19 rovnéZ ukazuje rozvrieni poZadovaného mnoizstvi zkusenostnich bodl pro
dosazeni jednotlivych drovni — zde je vgrafu pfehledné vidét, jak postupné poZadavky

narUstaji.

Systém urovni na portalu MilujemeHry.cz
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Obrazek 19 Systém urovni na portalu MilujemeHry.cz (zdroj: autor)

Obrazek 20 ukazuje systém Urovni a rozvrieni potrebnych zkusSenostnich bodl ve
vyseCovém grafu, na kterém je prehledné vidét, jak jsou casti z celkového poctu bodl pro

dosazeni maximalni drovné distribuovany mezi jednotlivé Urovné.
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Systém urovni na portalu MilujemeHry.cz
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Obrazek 20 Systém urovni na portalu MilujemeHry.cz (zdroj: autor)
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4.3.3 Achievementy
Achievementy jsou na portdlu dalezity prvek, ktery svym zplsobem zastfeSuje

dlouhodobé plsobeni daného uZivatele. Systém achievement( je velmi flexibilni a umoznuje
prabéiné pridavani novych i zmény téch existujicich. Pokud by se napfiklad néktery
z existujicich ukazal byt obtiZznéjsi, nez je zamysleno, je mozna jeho zména, ktera se projevi u
kazdého ve chvili, kdy dany uZivatel vykona aktivitu svazanou s achievementem. Tedy pokud
uZivatel prida 600 zajimavosti o hrach a nejobtiznéjsi z achievement(l zamérenych na pridavani

bude upraven z 1000 ptidanych na pouhych 500, uZivatel jej ziska hned s dalsi pridanou

zajimavosti (jeho 601.).

Tabulka 11 obsahuje prehled vSech soucasnych achievementi na portalu.

To je zajimavé

PFridani 1 zajimavosti o hre

To je opravdu zajimavé

PFridani 10 zajimavosti o hrach

To je opravdu moc zajimavé

PFridani 100 zajimavosti o hrach

To je neuvéritelné zajimavé!

PFridani 1000 zajimavosti o hrach

1 video PFidani 1 videa

10 videi Ptidani 10 videi
100 videi PFidani 100 videi
1000 videi Pridani 1000 videi
Obrazek fekne vice nez 1000 slov Ptidani 1 obrazku
Radéji to feknu obrazkem Pridani 10 obrazk(
Mozna jste si vS§imli, Ze mam rad obrazky Ptidani 100 obrazkd

1000 obrazku fekne vice nez milion slov

Pridani 1000 obrazkd

Maly podviidek

Pridani 1 cheatu

Par malych podvidka

Pridani 10 cheat(

Hromada podvudki

Pridani 100 cheatl

Podviidky vSude, kam se podivas!

Pridani 1000 cheatt

Davam 1%

Pridani 1 hodnoceni

10 % je tak akorat

Pridani 10 hodnoceni

Pecka, jediné 100 %

Pridani 100 hodnoceni

Co je vicnez 100 % ?

Pridani 1000 hodnoceni

Zacinajici recenzent

Pridani recenze

Vychazejici recenzentska hvézda

Pridani 5 recenzi

Ostfileny recenzent na cesté k osviceni

Pridani 50 recenzi

Recenzent mazak, kterému i pani Mirka
zavidi

Pridani 500 recenzi

Poradim Ti

Pridani herniho tipu

Zkus to takhle

Pridani 10 hernich tipa

Diky mé to vSichni zvladnou

Ptidani 100 hernich tip(

Vsichni si za mnou chodi pro rady

PFridani 1000 hernich tipU

Umim to

Pridani navodu
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Umim to bombasticky

Pridani 5 navodd

Nikdo to neumi lépe

Pridani 50 navodu

Neporazitelny

Pridani 500 navodu

CTRL + C cizi CTRL + V vlastni

Pridani klavesové zkratky/ovladani

ALT + TAB pozor, jde $éf

Ptidani 10 klavesovych zkratek/ovladani

v _wvs

ALT + F4 fesSi vSechny problémy... no, skoro
vSechny

PFidani 100 klavesovych zkratek/ovladani

CTRL + ALT + DEL dost bylo klavesovych
zkratek

PFridani 1000 klavesovych zkratek/ovladani

Na ¢em to asi pobéii...

Pridani hardwarovych néarok( a systémovych
pozadavk

Bude to chtit pofadny stroj

Pridani 5 hardwarovych narokt a
systémovych pozadavk

To je délo!

Pridani 50 hardwarovych narokl a
systémovych poZadavk

Pan Zeleza

Pridani 500 hardwarovych narok( a
systémovych poZadavk

Jen tomu trochu pomuizZeme

Pridani pokynu k zadavani cheatl

Prosté vim, jak na to

Pridani 5 pokyn( k zadavani cheat(

A ted' Té nauc¢im podvadét

Ptidani 50 pokyn( k zadavani cheatl

Podvadéni level "¢esky tunel"

Ptidani 500 pokyn( k zadavani cheat(

I tvlirci jsou zajimavi

PFridani zajimavosti o tvirci

Tvdrci jsou opravdu zajimavi

Ptidani 10 zajimavosti o tvlrcich

Tvdrci jsou opravdu moc zajimavi

Pridani 100 zajimavosti o tvlrcich

Tvlrci jsou neuvéfitelné zajimavi!

Pridani 1000 zajimavosti o tvircich

| platformy jsou zajimavé

PFridani zajimavosti o platformé

Platformy jsou opravdu zajimavé

Pridani 10 zajimavosti o platformach

Platformy jsou opravdu moc zajimavé

PFridani 100 zajimavosti o platformach

Platformy jsou neuvéfitelné zajimavé!

PFriddni 1000 zajimavosti o platformach

Tabulka 11 Achievementy na portalu MilujemeHry.cz (zdroj: autor)

Achievementy jsou na pocatku navrieny jednoduchym zplUsobem, nebot predvidat
s vysokou presnosti chovani uZivatell neni snadné. Proto se drzi v zdsadé schématu 1-10-100-
1000 nebo 1-5-50-500, tedy uZivatel je ocenovan Ctyfikrdt v rdmci dané aktivity. Nejprve za
prvni pfidanou polozku, pak u jednodussich za desatou a u slozZitéjSich za patou a tak dale.
Pokud by se ukdzalo, Ze nékteré achievementy jsou az pfili§ obtizné, existuje moznost, Ze
budou upraveny. Nicméné achievementy nejsou nécim, co by méli uzivatelé byt schopni ziskat
ihned, naopak maji pfedstavovat nejvyssi metu jejich snazeni.

Vzhledem ke slavnostnimu razu achievementu je jeho ziskani vizualné silnym zplsobem
komunikovano. Obrazek 21 ukazuje, jakym zplsobem se uZivatel o ziskani achievementu dozvi.

Na strance se postupné zobrazi velké pole se zlatym podbarvenim, které prekryje spodni ¢ast
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stranky. Chvili na strance zlistane, aby jej uZivatel stihl zaznamenat a precist a poté postupné
zmizi. Pokud uZivatel nad prvek presune kurzor, prvek zde zlstane do doby, neZ kurzor prostor

opusti.

milujemehry.cz/hry/inte y a tipy?_fi

Diky za vioZeni ndvodu/tipu! Na strance se objevi hned po potvrzeni moderatorem.

Coral Isle navody a tipy

Nazev:

Text:

Pidat tip/navod

Hry UZivatelé PrihlaZen uZivatel Honza

Ziskan achievement: Umim to Profil

Pridani navodu
Hr Nastaveni

Hry pro DOS odhlsit

81769 her, 7421 tviirct) her, 147 platforer ® Milujeme!

Obrazek 21 Snimek obrazovky zobrazujici ziskani achievementu (zdroj: autor)

Zobrazovani achievement(i pomoci zlatého pole je stejné jako cely portal pIné funkéni na
vsech standardnich zafizenich véetné mobilnich telefond (zde samoziejmé somezenim

funkcionality z hlediska pozastaveni animace).

4.3.4 Zebritky
Zebticky jsou nedilnou souéasti gamifikace, na portalu jsou véak zpocatku jen v omezeném
rozsahu a jejich rozsifovani bude postupné na zakladé vyhodnoceni provozu a chovani
uzivatel(.

V prvni fazi jsou Zzebricky reprezentovany ,UZivatelem meésice”, coZ je prehled 3

nejaktivnéjsich uzivatel( v daném mésici.

4.3.5 Uzivatelské profily
Jak jiz bylo zminéno, uZivatelské profily jsou uréitym centrem gamifikace, nebot prezentuji

mnoho informaci souvisejicich s ostatnimi gamifikacnimi prvky.
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UzZivatelské profily na portalu MilujemeHry.cz obsahuji zajimavou metodu spojujici prvek
sbirek a prvek nekompletnosti. UZivatelé si totiz u her nastavuji svdj vztah k nim a ten je pak
v jejich profilu zaznamenan. To je provedeno tim zplsobem, Ze je hra uvedena v néjakém ze
seznamu, napriklad v prehledu vlastnénych her. Hra je pfi tom prezentovana nikoliv pouze
svym nazvem, ale také obrazkem. A pravé pokud hra obrazek nemd, zobrazi se pouze
nevyrazny genericky obrazek. To by mélo uZivatele primét k tomu, aby profil hry znovu

navstivil a néjaky obrazek k ni pridal.

4.4 Pocatecni cile provozu
Nastaveni pocatecénich cild provozu je osemetnou zaleZitosti, nebot to znamen3, Ze jsou

odhadovana jen tézko predikovatelna chovani lidi a robotl (internetovych vyhledavaca). To,
jaké budou vysledky béhem prvnich mésicu, zaleZi predevsim na nékolika parametrech. Zaprvé
jde o to, jak rychle se stranky portdlu za¢nou objevovat ve vyhledavacich, a stim souvisi i
pozice ve vysledcich. Pak jde o to, které stranky (a kolik) vyhledavace budou hledajicim nabizet.
Samoziejmé bude zaleZet i na tom, jak se podafi tyto uZivatele oslovit a pfimét k registraci a
nasledné k aktivnimu pouzivani portalu.

Tabulka 12 je prehledem cild pro prvni mésice fungovani portalu. JelikoZ nelze vzhledem
k celkovému poctu stranek ocekavat, Ze jej vyhledavace kompletné projdou ihned po spusténi,

minimalné pro prvni dva mésice se radéji tyto cile drzi pfi zemi.

Registrovani uZivatelé 20 50 100
Pfidané cheat kddy 40 100 250
Pfidané cheat pokyny 10 25 50
PFidané zajimavosti (hry) 10 25 50
Pfidané hardw. pozadavky 10 25 50
Pfridana hodnoceni 40 100 200
Pridané recenze 3 7 15
Pridané kl. zkratky/ovladani | 40 100 250
Pfidané tipy 10 30 50
Pfidané navody 3 7 15
Pfidana videa 40 100 250
Pfidané obrazky 40 100 250
Pfidané zajimavosti (platf.) 3 7 15
Pfidané zajimavosti (tvlrci) | 3 7 15
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Pfidana herni nastaveni 50 150 300

Hodnoceni obsahu 300 700 1500
Pocet navstév 300 600 2000
Pocet zobrazenych stranek 1200 2400 6000
Podet z. stranek/navstéva 4 4 3

Tabulka 12 Cile provozu v prvnich mésicich fungovani portalu (zdroj: autor)

V pocatcich patfi mezi nejpodstatnéjsi ukazatele to, kolik navstévnikl(l se zaregistruje,
nebot pfi registraci vyplni svij e-mail, prostfednictvim kterého je mozZnost oslovit je i
v budoucnu. UzZivatele, ktery se registruje a poté jeho aktivita upadne, je diky e-mailovému
kontaktu mozné pozdéji aktivizovat zaslanim vhodné zpravy.

Zajimavé bude také sledovat aktivitu uZivatell z crowdsourcingového pohledu, tedy kolik
obsahu budou uZivatelé na portal pridavat.

Nejen kvuli hezkym uZivatelskym profiliim, ale i kvali plandm na budouci funkcionalitu
bude dllezité, jak hodné budou uZivatelé nastavovat sv(j vztah ke hram (zda hru hraji, chtéji
hrat a podobné).

Hodnoceni obsahu je dllezité pro portal kvili tomu, aby bylo mozné snadno identifikovat
kvalitni obsah, ktery se lidem libi (a tedy je vhodné jej ddle propagovat a zobrazovat Castéji a
na vice mistech).

Pocet navstév a zobrazenych stranek bude dulezity hlavné ve vztahu téchto velicin, tedy
kolik v priméru uZivatel pfi jedné navstévé portalu zobrazi stranek. To napovi, jak moc

uZivatele portal dokaze na prvni pohled zaujmout.

4.5 Obchodni model

Obchodni model portélu je zcela zaloZen na ptijmech z reklamy, nebot oblast prémiovych
Uctd a placeni za pfistup k webovym sluzbam je v Ceské republice zatim pomérné nerozvinutd
(uzivatelé nejsou zvykli za pristup k webUim platit).

Struktura prijm0 je v poc¢atecnim obdobi provozu na zakladé zkuSenosti z jinych projektd
zamérenych na videoherni Zanr ([45] [46] a dalSich) odhadovana takto: 70 % kontextova
reklama Google Adsense (zejména tedy PPC), 30 % affiliate reklama. Zdmérné neni a ani
nebude vyuZivan prodej odkazl ani reklamnich ¢lankd. Naopak pfimy pronajem reklamniho
prostoru mlze byt do budoucna vyuZit, zpocatku vsak i kvali transakénim nakladim

v ekonomickém pojeti nema vyznam.
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4.5.1 Kalkulace vynosu - realisticky odhad
Tabulka 13 zachycuje jednoduchou kalkulaci vynosl zaloZzenou na odhadu provozu na

portalu (pocet zobrazenych stranek), mife pokryti téchto zobrazeni reklamou (% zobrazeni
pokrytych reklamou) a vynosu z tisice zobrazenych stranek v K¢. Jde o realistickou variantu, ze

které i vychazi zbytek této prace. Kalkulace pokryva obdobi od listopadu 2017 do fijna 2018.

listopad 1200 0 0 - -
prosinec 2400 0 0 - -
leden 6000 10 600 50 30
unor 40000 20 8000 70 560
bfezen 100000 40 40000 90 3600
duben 200000 50 100000 95 9500
kvéten 350000 60 210000 95 19950
Cerven 400000 65 260000 100 26000
cervenec 400000 70 280000 105 29400
srpen 400000 75 300000 110 33000
zafi 600000 80 480000 110 52800
fijen 800000 80 640000 110 70400

Tabulka 13 Tabulka s jednoduchou kalkulaci vynosti portalu — realisticky odhad (zdroj: autor)

Odhady vychazeji ze zkuSenosti z jinych webl zamérenych na oblast videoher a z dat,
ktera jsou k nim k dispozici (miliony zobrazenych stranek).

Predpoklad nardstu poctu zobrazenych stranek vychazi zpocatku z o¢ekdavaného naristu
poctu stranek ve vyhledavacich a poté také ze zlepseni pozic v dlsledku vétsiho mnoZstvi
kvalitniho obsahu na webu. Dlouhodobé se da také pocitat s vracejicimi se navstévniky.

Procento zobrazeni pokrytych reklamou bude zpocatku nizké a bude se zvySovat s tim, jak
bude na vybrané stranky pridavana reklama. Pocet stranek s reklamou pak vychazi ze dvou
jmenovanych faktor(.

Vynos z tisice zobrazenych stranek v K¢ Fika, jaké Ize olekavat prijmy na kazdych tisic
zobrazenych stranek. Pfedpokladem je urcité zvySovani této hodnoty diky optimalizovani
umisténi a formatu reklam, to je vSak mozné jen do urcité miry, nez se narazi na urcity strop.

Vynos v K¢ je hodnota, kterd bere predchozi dva parametry v avahu a fikda, jaké by
v daném mésici mohly byt ptijmy z reklamy na portalu.

Odhad zohlednuje sezéonni trend v podobé slabych letnich mésic(, ktery byva v této oblasti
nasledovan silnymi podzimnimi mésici (nejprve skokovy narlist na pocatku zafi a poté

postupny nardst se zhorsujicim se pocasim).
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Kalkulace nebere v lUvahu nepredvidatelné mozné problémy, typicky napfiklad potize
s vyhledavaci (pomala indexace stranek, chyba v algoritmu vyhledavace zpUsobujici vypadnuti

nékterych stranek z vyhledavani a podobné).

4.5.2 Kalkulace vynosi - pesimisticky odhad

Tabulka 14 zachycuje pesimisticky odhad v kalkulaci vynosU. Vychazi z podobnych predpokladi
jako realisticky odhad, ale pocita s pomalejSim narlstem poctu zobrazenych stranek, horsim
pokryti reklamou napfi¢ celym portalem i nizsim vynosem z kazdého tisice zobrazenych

stranek.

pocet % zobrazeni pocet stranek vynos z tisice vynos v K¢

zobrazenych pokrytych s reklamou zobrazenych

stranek reklamou stranek v K¢
listopad 800 0 0|- -
prosinec 1600 0 0f- -
leden 3000 0 0 10 0
unor 6000 5 300 20 6
bfezen 18000 10 1800 40 72
duben 30000 30 9000 50 450
kvéten 60000 55 33000 60 1980
cerven 90000 65 58500 70 4095
cervenec 90000 70 63000 80 5040
srpen 90000 75 67500 90 6075
zari 120000 80 96000 90 8640
fijen 150000 80 120000 90 10800

Tabulka 14 Tabulka s jednoduchou kalkulaci vynosid portalu — pesimisticky odhad (zdroj: autor)

4.5.3 Kalkulace vynosti - optimisticky odhad
Tabulka 15 zachycuje optimisticky odhad v kalkulaci vynosu. Lisi se od ostatnich kalkulaci
rychlejSim narlistem poctu zobrazenych stranek, vyssim podilem stranek zobrazujicich reklamu

z hlediska rychlosti rdstu u maxima a také vyssim predpokladanym vynosem z tisice
zobrazenych stranek.

pocet % zobrazeni  pocet stranek vynos z tisice vynos v K¢
zobrazenych pokrytych s reklamou zobrazenych
stranek reklamou stranek v K¢
listopad 2000 0 0|- -
prosinec 4000 0 0f- -
leden 30000 10 3000 70 210
unor 90000 40 36000 90 3240
bfezen 180000 60 108000 100 10800
duben 360000 80 288000 110 31680
kvéten 520000 85 442000 115 50830
cerven 1000000 90 900000 120 108000
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Cervenec 1200000 95 1140000 125 142500

srpen 1400000 95 1330000 125 166250
zafi 2500000 95 2375000 125 296875
fijen 4000000 95 3800000 125 475000

Tabulka 15 Tabulka s jednoduchou kalkulaci vynost portalu — optimisticky odhad (zdroj: autor)
4.6 Funkcionalita pro dalsi verze portalu

Ackoliv portal nejde zcela cestou MVP (minimal viable product), nékteré pokrocilé funkce
jsou v uvodni verzi vynechany a naplanovany aZz na dalSi verze, aby bylo mozné portal spustit
drive a zacit méfit a analyzovat data o jeho pouZivani, nechat uZivatele pfiddvat obsah a

podobné.

4.6.1 Personalizace vybiraného obsahu
Vzhledem k tomu, Ze se uZivatelé portalu prihlasuji do svych uctd, Ize na zakladé jejich

chovéani odhadovat, jaky obsah by je mohl zajimat, a nabidnout jim jej. UZivatelé mohou u
libovolné hry nastavit sv(j vztah k ni (a informace se zobrazuje v jejich profilu), ale také Ize
vyvozovat zavéry ztoho, jaké stranky na portdlu navstévuji, k jakym hram, platformam ¢i
tvlrclm pridavaji obsah, jak kterou hru hodnoti a podobné.

Personalizace mizZe spocivat napriklad v tom, jaké hry, platformy ¢i tvlrci se jim zobrazi na
uvodni strance nebo na strankach specifickych prehled(l. RovnéZ se da uvaZovat o specidlni
strance slouzici k objevovani, ktera by byla dostupna jen pro pfihlasené uzivatele a nabizela by

kazdému urcity prehled pfipraveny na miru danému uzivateli.

4.6.2 Doporucovani her na miru
Vrcholem personalizace by mohlo byt doporucovani her na miru. To je funkce, ktera sice

neni na portalu od zacatku pristupna, ale od samotného navrhu se s ni pocita jako s budouci
nedilnou soucasti.

Doporucovani her na miru si lze predstavit tak, Ze se pro kazdého registrovaného a
aktivniho uZivatele vytvofi vlastni seznam her, které by jej mohly bavit pfi hrani. Funkce by
méla fungovat na zakladé dat pouZivanych pfi personalizaci a dat o tom, jaké hry jsou si
podobné z hlediska hracd, kterym se libi. Z toho vyplyva i divod, pro¢ funkce nem(ze byt na
portalu od zacatku — je potfeba nejprve mit tato data. | s témito daty k dispozici bude obtizné ji
spravné navrhnout a zprovoznit, aby poskytovala skuteéné relevantni doporuceni.
Predpokladem proto je, Ze uZivatelé by méli mit moznost hodnotit, jak se jim doporuceni libi, a

na zdkladé toho by bylo vhodné algoritmus dale vylepSovat.
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4.6.3 Kategorizace her
Pfi doporucovani her by mohlo pomoci kategorizovani her pomoci Stitk(, které by

vyjadfovaly, o jaké typy her jde. Kromé zakladnich kategorii her jako ,akéni hra, strategie,
sportovni“ by to mohly byt i Stitky obsahové-tematické jako ,stfedovék, budovatelska,
tahova“, stitky souvisejici s poctem hrach ,single-player, multiplayer, MMO“ nebo Uplné
specialni jako napfiklad ,vhodné na LAN party“. Takové stitky by byly navic uZitecné vsem
uZivatelim bez ohledu na to, zda budou vyuzZivat funkci doporucovani her na miru, nebo ne.
Kromé toho je v planu kategorizace s ohledem na doporuceny vék her, ktera by vychdzela
z doporuceni danych jiz existujicimi organizacemi, které hry hodnoti v rGznych oblastech svéta

praveé z hlediska vékové pristupnosti.

4.6.4 VylepSené Zebricky
Zebticky jsou na portélu zatim jen ve velmi omezené podobé, co? by se do budoucna mélo

zménit. Samoziejmosti je do budoucna pfidani moznosti radit uZivatele podle rlznych kritérii
(nejvyssi uroven, nejvice pridaného obsahu urcitého typu, nejvice kladnych hodnoceni
ptridaného obsahu) za rizna obdobi (den, tyden, mésic, rok, celou dobu fungovani portalu).
Aktivitu u jednotlivych konkrétnich her, platforem a tvdrcl by mohly podpofit specialni
Zebticky pravé pro jednotlivé profily, ze kterych by bylo zfejmé, kdo je nejvétsi fanousek hry a
pridal k ni nejvice obsahu. V takovém pripadé se pak nabizi také existence urcitého meta

Zebricku, ktery by ukazoval, kdo ovlada nejvice Zebfricka.

4.6.5 Ukoly
V pripadé portalu MilujemeHry.cz se nabizi dvé moznosti vyuziti dkoll. Jednak mohou

ukoly slouzit k provedeni novych uZivatell moznostmi portalu, a pak mohou slouZit v podobé
dennich Ukoll k podpofe pravidelné aktivity.

V tuto chvili je uZivatel po registraci ponechan v prozkoumavani svymi silami. Sada ukol(
dostupnych po registraci, které by ukdzaly moZnosti portdlu, by mohla pomoci v rychlejsim
aktivnim zapojeni novych uZivateld. Tyto Ukoly by mohly zahrnovat nahrani uZivatelova
obrdzku, pfidani hry do své sbirky, hodnoceni obsahu pfidaného jinym uZivatelem a nakonec
treba i pridani obsahu na portal. Pfi tom vSem by se uZivatel pfirozené seznamil i se systémem

bodu a Urovni i se systémem achievementd.

4.6.6 Podrobné uzivatelské profily
Verejnd Cast uzivatelskych profilli je tvofena jednou strankou, na které je mozné vidét

prehled zakladnich informaci, jako jsou Uroven uZivatele a mira postupu do dalsi drovné, pocet

ziskanych achievement (a jaka ¢ast je to z celkového poctu achievementi na portélu) a datum
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registrace na portdlu. Dale ndsleduji prehledy aktualné hranych her, vSech vyzkousenych her,
her, na které se uzivatel chysta, dohranych her, vlastnénych her a téch, které si uzivatel preje.
Do budoucna je v planu prepracovani uZivatelskych profild do podobného stylu, v jakém
jsou stranky konkrétnich her, platforem a tvirc(. Kazdy uZivatel by tedy mél mit Uvodni
stranku s prehledem zakladnich informaci a pomoci navigace bude mozné prejit na podrobné
stranky, kde budou napfiklad zobrazeny ziskané achievementy i postup v ziskavani téch
chybéjicich, vhodny by byl i prehled ziskanych bod( véetné riznych zajimavych statistik. Jednu
samotnou stranku by mohl mit plné k dispozici uzZivatel a pouZivat ji dle své libosti — k psani

blogu, doporucovani her ostatnim uzivatelim a podobné.

4.6.7 Vylepsené uvodni stranky her, tviirci a platforem
| v pfipadé Uvodnich stranek her, tvlrc( a platforem je prostor pro vylepseni. VSechny tfi

jsou zatim velice jednoduché, coz je pozitivni ve smyslu rychlého nacitani stranky a snadné
orientace, nicméné mohou plsobit az pfrilis jednoduse. Jejich poslanim pfitom je, aby naldkaly
uZivatele k tomu, aby si hru vice prohlizel a stravil na portalu néjaky cas, pripadné i pfidal
néjaky vlastni obsah. Vtom by mohlo pomoci naptiklad shrnuti novinek o
hte/tvurci/platformé, naptiklad, Ze od uzivatelovy posledni navstévy tohoto profilu byl pfidan
novy obrazek a podobné.

Uvodni stranky her by také mohly obsahovat primérné hodnoceni hry, prehled viech
tvlrcl, statistické informace o hfe a vztahu uZivatell portalu k ni (kolik jich hru vlastni, kolik ji
dohralo a podobné). V ptipadé nevydané hry by na Uvodni strance mohl byt odpocet do data
vydani a u nové vydané hry informace o tom, Ze jde o novou hru.

Profily tvircG by mohly disponovat upozornénim na chystané ¢i nové vydané hry,
pramérné hodnoceni vSech her nebo tfeba zajimavosti o tom, jakd hra daného tvirce byla
uZivateli portalu nejcastéji dohrana, ktera hra je nejvice oc¢ekavana a podobné.

Uvodni stranky platforem by mohly rovnés nabizet zajimavosti o hrach pro ni uréenych,

informaci o tom, kdy byla pro platformu vyddna prvni hra a kdy posledni a tak dale.

4.6.8 Ostatni
MozZnych vylepSeni portdlu je velké mnozstvi a pro podrobny popis vSech neni dostatek

prostoru, proto k nékolika dalSim pouze kratce.

Portadl nyni obsahuje pouze 52 achievementl, takze je prostor pro dalsi rozvoj v této
oblasti. Nemusi jit jenom o ocenéni ve stylu téch soucasnych, achievementy mohou byt treba
za to, Ze se uZivatel pfihlasi kazdy den v tydnu, 10 dni po sobé nebo tfeba v rlizné denni doby
(podpora pravidelného navstévovani portélu). Dale naptiklad za umisténi v Zebticku nejlepsich
uZivatel mésice (ocenéné dlouhodobé aktivity), za urcity pocet ziskanych kladnych hlast u
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pfidaného obsahu (podpora kvality obsahu na portalu), za hodnoceni obsahu pfidaného jinymi
uzivateli (umozZni poznat kvalitni obsah a ddvat jej do popredi), za pfidani prvniho obrazku ke
hie (aby méla profilovy obrazek).

Dalsim znatelnym vylepSenim bude propojeni profild verzi her pro rlzné platformy.
profild se uZivateli usnadni vyhledani presné toho, co chce. Systém s timto propojenim pocita a
informace o tom, Ze k sobé hry patfi, jsou uloZeny, takZe jde jen o vrstvu prezentace informace
uzivateli.

Velkou vyzvou je pfidavani her samotnymi uzivateli. To aktudlné neni moiné, aby se
zamezilo duplicitdm v pripadé, kdy by uZivatel pfidal hru, ktera jiz na portdlu je. Je proto nutné

Dalsim tématem je automatizace moderovani obsahu. Pro toto se da uvaZovat napfiklad o
varianté vytvoreni rozhrani, prostfednictvim kterého budou vybrani uZivatelé moci obsah
schvalovat nebo zamitat. Napriklad tim zplsobem, Ze dva rlzni uZivatelé (ptipadné i vice)
dostanou ke schvaleni stejny prispévek, ktery se pfida jen v pfipadé souhlasu obou uzivatel(.

Bude upravena uvodni stranka MilujemeHry.cz, na které se uzivatellm po prihlaseni
zobrazi informace a tipy k aktivitdm na portdlu, aby po prihlaseni ihned védéli, co by mohli

délat.
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5 Vyhodnoceni pocatec¢niho provozu portalu
Portal MilujemeHry.cz byl v testovacim provozu pro omezeny okruh uZivateld spustén

28. fijna 2017. Prvni dny byly vénovany zejména testovani v reZimu online a vylepSovani
raznych detaill, za oficidlni den spusténi proto Ize povaZovat 1. listopad.

Tato kapitola se zabyva nékterymi udaji ziskanymi pravé béhem obdobi pocatecniho
provozu, analyzuje vybrand data, vyhodnocuje splnéni pocatecnich cild a formuje obecna

zjisténi a doporuceni.

5.1 Analyza provozu a dalSich dat
Sledovéani, méreni, analyza a vyhodnocovani provozu na portdlu a dalSich souvisejicich

Udaju patfi mezi dlleZité aktivity, jejichZ vystupy Ize nasledné pouZit pro jeho vylepseni.
Tabulka 16 ukazuje data ziskanda béhem pfipravnych dni v mésici fijnu a poté béhem
celého mésice listopadu. Tabulka pro kazdy den sleduje pocet stranek portalu ve vyhledavacich
(ziskanych s vyuZitim parametru site:) Seznam a Google, dale pocet registrovanych uZivatelll na
portalu, pocet fanousk( na Facebooku (stranka zaloZena 26. listopadu), pocet dennich navstév

a pocet zobrazenych stranek na portalu dle méreni Google Analytics. Nedostupnost nékterych

dat je v tabulce vyznacena pomlckou.

Datum Pocet stranek ve Lidé Méreni Google
vyhledani Analytics
Seznam  Google Registrovani Fanousci na Navstévy  Zobrazené
uzivatelé Facebooku stranky

28. 10. 0 1 1 - 7 329
29. 10. 0 1 - 4 30
30. 10. 0 1 7 - 17 337
31. 10. 0 3 11 - 19 191
1.11. 0 5 11 - 5 187
2.11. 0 16 11 - 3 4
3.11. - - 11 - 14 254
4,11. - - 11 - 7 139
5.11. 0 6020 11 - 9 27
6.11. 0 8670 11 - 3 10
7.11. 0 12200 11 - 10 188
8.11. 0 14000 11 - 3 4
9.11. 0 15500 11 - 13 68
10. 11. 0 17600 13 - 17 250
11. 11. 0 18400 13 - 14 310
12.11. 0 19500 13 - 24 160
13.11. 0 19500 13 - 40 435
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Datum Pocet stranek ve Lidé Méreni Google

vyhledani Analytics
Seznam  Google Registrovani Fanousci na Navstévy  Zobrazené
uzivatelé Facebooku stranky

14. 11. 1 19400 14 - 38 1120
15.11. 1 19400 14 - 13 61
16. 11. 1 19400 15 - 15 69
17.11. 1 19400 15 - 7 24
18.11. 1 19500 17 - 9 29
19. 11. 1 19900 17 - 11 19
20. 11. 1 19600 17 - 13 70
21, 11. 1 20100 17 - 7 53
22.11. 1 20100 17 - 27 266
23. 11. 1 20200 17 - 11 61
24, 11. 1 20200 17 - 13 154
25.11. 1 20500 17 - 18 42
26. 11. 1 20500 17 4 19 71
27.11. 1 20500 19 14 45 115
28.11. 5 20500 23 14 37 210
29. 11. 5 20500 24 14 22 242
30. 11. 5 20500 25 14 23 59

Tabulka 16 Data o pocate¢nim provozu portalu (zdroj: autor)

Z tabulky, respektive dat obsazenych v ni, je patrnych nékolik véci, které si postupné
rozebereme.

Naplnil se pfedpoklad, Ze by mohl béhem pocatecniho provozu byt problém s vyhledavaci.
ZkusSenosti z mensich webl se béhem prvniho mésice provozu portalu i zde u velkého webu
potvrdily. Vyhleddva¢ Seznam jen velmi neochotné a pomalu zahrnuje do svého vyhledavani
nové stranky, a to je potfeba navic dodat, Ze byl opakované vyuzit nastroj pro pridani stranky
do vyhledavani [47]. Naproti tomu vyhledavac Google po nékolika dnech zacal prochazet
stranky na portalu a pridavat je do svého vyhledavani, nicméné i zde byl postup pomérné
pomaly a po nékolika dnech doslo k jesté vétSimu zpomaleni. Zatimco v pfipadé Seznamu je dle
dosavadnich zkuSenosti z jinych projektd pomalé pfidavani stranek do vyhledavani pomérné
béiné, v pripadé vyhledavace Google to mlZe signalizovat napfiklad to, Ze Google nepovazuje
jednotlivé stranky za natolik daleZité a unikatni, aby je vSechny ihned pfidal do vyhledavani. Na
zakladé toho budou na portadlu provedeny urcité zmény spocivajici mimo zejména v tom, Ze
budou lepsim a podrobnéjsim zplsobem zobrazeny nékteré Udaje, které jsou v uloZenych

datech portalu k dispozici.
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Pocet uZivatell portalu rostl pozvolné, ¢asto po zmince o ném, napfiklad na rozcestniku
www.Herni.info [45], ktery je vidét v pfiloze 10.9 Odkaz na hernim rozcestniku www.Herni.info
¢i na Facebook strance The Sims 4 CZ [48], kterou zobrazuje priloha 10.10 Prispévek a odkaz na
Facebook strance The Sims 4 CZ. Uzitecna z tohoto pohledu byla i vilastni Facebook stranka
portalu [49] (jeji obrazek najdete v pfiloze 10.11 Stranka MilujemeHry.cz na Facebooku),
nicméné jeji prinos nebyl nikterak zasadni, takZe se ukazalo jako dobré rozhodnuti odlozit jeji
zaloZeni na dobu po jinych dalezZitéjSich aktivitadch konanych v souvislosti s portalem.

Méreni navstévnosti takto v pocatku portalu, kdy jesté ani neni vétSina stranek ve
vyhleddvacich, je samoziejmé spise orientacni zaleZitosti. Namérené vysledky v podobé 490
navstév i 4701 zobrazenych stranek sice jsou lepsi nez odhad, nicméné samotné nejsou tyto
Udaje zase tak dUlezZité. O néco zajimavéjsi je Udaj z nich vychazejici, tedy to, Ze na 1 navstévu
v priméru pfipada 9,59 zobrazenych stranek, coZ je velmi vysoka hodnota. Spolu s mirou
okamzitého opusténi (tedy kolik uZivatel( zobrazi jen 1 stranku) ve vysi 48,78 % poukazuje na
to, Ze uZivatelé, které portdl zaujal a neopustili jej po zobrazeni prvni stranky, vénovali jeho
prazkumu vétsi usili, koneckoncl prliimérna doba trvani navstévy 8 minuta 50 vtefin je také na
web tohoto typu vysokd hodnota. Zajimava je i statistika o poméru novych a vracejicich se
navstévnikd — novych ndvstév bylo jen 55,51 %, zbytek pfipadad na uZivatele, ktefi na web
chodili pravidelné. Obrazek 22 tyto Udaje ukazuje v prehledné podobé na snimku obrazovky

z Google Analytics, pozorovat Ize i vyvoj jednotlivych veli¢in v ¢ase.
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Obrazek 22 Snimek obrazovky s namérenymi udaji portalu MilujemeHry.cz za listopad 2017 (zdroj: autor, Google)
5.2 Vyhodnoceni pocatecnich cilti provozu na zakladé danych metrik

V kapitole 4.4 byla definovdna mnozZina pocatecnich cill provozu portalu, jejichz splnéni
béhem prvniho meésice provozu (listopad 2017) vyhodnocuje tato kapitola. Tabulka 17
zobrazuje jednotlivé metriky, jejich vahu, pldn pro toto obdobi, skute¢né dosazené hodnoty a
z porovnani planu a skutecnosti vyplyvd mira splnéni daného cile. Mira splnéni cile spolu
s vahou daného parametru tvofi skore, ze kterého je odvozena celkova mira naplnéni vSech
cild.

Je na misté pfipomenout, Ze plan vychazi z odhadu provozu, ktery byl pfipraven jesté pred
spusténim portalu, tedy bez jakychkoliv dostupnych dat pfimo k tomuto konkrétnimu serveru.
Odhad vychazel ze zkuSenosti a obecnych znalosti a zkuSenosti s provozem mensich tematicky

podobnych webl. | proto je potfeba tento vysledek brat spiSe jako podklad k dalsimu

uvazovani nad tématem.

Metrika Skutecnost = Mira Skoére
splnéni

Registrovani uzivatelé 0,15 20 25 | 125,00% 0,1875

Pfidané cheat kody 0,03 40 29 72,50% 0,02175

Pfidané cheat pokyny 0,03 10 5 50,00% 0,015

Pfidané zajimavosti (hry) 0,03 10 20 | 200,00% 0,06

Pfidané hardw. pozadavky 0,04 10 12 | 120,00% 0,048
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Pfidana hodnoceni 0,04 40 41 | 102,50% 0,041
Pridané recenze 0,04 3 3| 100,00% 0,04
Pridané kl. zkratky/ovladani 0,03 40 3 7,50% 0,00225
Pfidané tipy 0,03 10 16 | 160,00% 0,048
Pfidané navody 0,03 3 2 66,67% 0,02
Pridana videa 0,05 40 49 | 122,50% 0,06125
Pfidané obrazky 0,05 40 85 | 212,50% 0,10625
Pfidané zajimavosti (platf.) 0,03 3 0 0,00% 0
PFidané zajimavosti (tvtirci) 0,03 3 1 33,33% 0,01
Pfidana herni nastaveni 0,11 50 251 | 502,00% 0,5522
Hodnoceni obsahu 0,05 300 279 93,00% 0,0465
Pocet navstév 0,03 300 490 | 163,33% 0,049
Pocet zobrazenych stranek 0,05 1200 4701 | 391,75% | 0,195875
Podet z. stranek/navstéva 0,15 4 9,59 | 239,75% | 0,359625
Celkem 1 186,42%

Tabulka 17 Hodnoceni splnéni pocatecnich cilG provozu portalu (zdroj: autor)

Z tabulky je patrné, Zze nékteré cile se podafilo znacné prekonat a nékteré metriky naopak
za oCekavanim velmi zaostaly. Z pozitivnich stoji za zminku zejména vyssi pocet registrovanych
uzivatell a vysoké mnoizstvi ptidanych obrazk( a videi. To je velmi pozitivni, nebot tyto
uZivatelé totiz ve velké mife oznacovali hry, které hraji, dohrali, preji si a podobné. Co se tyce
slabsich vysledk(, mezi témi neni Zadna z kritickych soucasti portalu, ackoliv samoziejmé do
budoucna bude dobré, pokud uZivatelé budou pfiddvat vice zajimavosti k platformam a
tvlrclm, coZ jsou metriky, které nyni propadly.

Celkové byla ocekavani naptic vSsemi parametry naplnéna dle vah a dosaZenych vysledki

v jednotlivych oblastech na konecnych 186 %, coz je jisté pozitivni vysledek.

5.3 Dalsi zjiSténi a obecna doporuceni
Béhem pocatecniho provozu bylo potieba vyresit nékolik situaci, které se daji urcitym

zpUsobem zobecnit, nebot se nemusi tykat jen tohoto portalu.

Prvni véci, kterou bylo potfeba se zabyvat, bylo otazka, kde vzit prvni uZivatele, ktefi
zacnou vkladat obsah, ktery poté naldka uzZivatele dalsi. JelikoZ jde o pomérné zavaznou véc,
probéhla v tomto ohledu urcita pfiprava jiz pfed spusténim, nicméné se ukazalo, Ze jde o jesté
zhavéjsi problém, nez se zda. Proto béhem prvniho mésice bylo potieba vyvinout usili
k pfildkani dalsich uZivatell, coZ se povedlo diky osobnim kontaktdm mezi lidmi patficimi do

cilové skupiny portalu.
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Dalsim problémem jiz zminénym vtéto praci byly vyhleddvace a jejich nizkd ochota
prochazet stranky portalu a zafazovat je do vyhledavani. JelikoZ i to je situace, se kterou je
nutné pocitat, plan v pfipadé tohoto portalu byl takovy, Ze na navstévnost z vyhledavaci
nebude zcela spoléhat. To bylo mozné napfiklad diky rozsahlé siti vlastnich web( tematicky
podobnych MilujemeHry.cz, které bylo mozné pouZit k propagaci portalu.

Jako problematické se ukazalo nacasovani spusténi portalu, nebot listopad je v komerénim
pojeti jiz predvanocni obdobi, a to ssebou nese urcitd specifika. Kromé znamych
ocekavatelnych dusledkd jako presycenost lidi reklamou a informacemi obecné (coZ poté vede
k nizsi ochoté pfijimat néjaké dalsi nové) se to ukdazalo jako potiz v kontextu propagace portalu
napfiklad pomoci socidlni sité Facebook. Na té totiz nebylo moZné tak dobie vyuzit vlastni
existujici stranky, nebot organicky dosah prispévki je v tomto obdobi velice snizen v dusledku
velkého mnoistvi komercénich sdéleni komunikovanych smérem k uZivatellm sité. Zatimco
v mimosezonnim obdobi maji tyto stranky dosah obvykle mezi 15 — 60 procenty fanouska,
v pfedvanocnim obdobi dosah klesl na méné nez polovinu béznych hodnot.

Velmi pozitivni je kompletni funkénost celého portalu nejen na pocitacich, ale i na jinych
zafizenich véetné napfiklad mobilnich telefon(, kde je pouzivani nejen mozné, ale i pfijemné, a
to diky responsivnimu designu stranky a vyuziti rGznych specidlnich prvkl (vizte ukazku stranky
v pfiloze 10.12 Zobrazeni stranky portdlu na mobilnim telefonu). Mobilni zafizeni jsou
dllezitym zdrojem navstévnosti a uZivatell a je proto Zadouci, aby na nich vSechny stranky
byly pIné funkéni.

Dle miry zapojeni uZivatell lze konstatovat, Ze internetovy portal vyuZivajici gamifikaci pro
crowdsourcing miZe Uspésné fungovat na principu obsahu pfidavaného svymi uZivateli.

Na tuto préci navazuje web Gamifikujeme.cz [50], kam jsou pfidavany dalsi informace a

zjisténi z obdobi po zahdjeni provozu portalu.
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6 Zaveér

Prace se zabyva navrhem, realizaci a provozem internetového portalu vyuZivajiciho
gamifikaci. V jejim Uvodu je predstavena gamifikace a vysvétleny jeji principy, ze kterych prace
poté vychazi pfi formulovani navrhu gamifikacniho systému internetového portalu. Na navrh
internetového portdlu navazuje jeho realizace a vyhodnoceni pocatku jeho provozu.

Mezi cile definované v Uvodu prace patfi predstaveni gamifikace jako takové, coZ je
splnéno v kapitole 3 Gamifikace, ktera pripravuje teoreticka vychodiska vyuZita v ¢asti 4 Navrh
a realizace internetového portalu pro splnéni cile v podobé navrZeni a vytvoreni internetového
portalu vyuzivajiciho gamifikaci. Kapitola 5 Vyhodnoceni pocatecniho provozu portalu poté pini
cil zhodnoceni fungovani portéalu a vyvozeni obecnych zavéra a poznatkd.

PFi zpracovavani této prace byl vytvoren rozsahly internetovy portal — desitky Sablon
zprostfedkovavaji pfes milion individudlnich stranek (z nichz mnohé jsou clenény na dalsi
Casti), na kterych je prezentovano témér 82 tisic produkt a dale je prezentovano pres 7 tisic
tvlrcl téchto produktl pro zhruba 150 rlznych platforem. BEhem pocatku provozu uZivatelé
pfi jedné navstévé na portalu v prdmeéru stravili dlouhych témér devét minut a prosli pfi tom
prdmérné bezmala 10 stranek, témér polovina navstév byla tvofena uZivateli, ktefi se na portal
vraceli. V prlibéhu vyvoje i po nasazeni se ukazala vhodnost zvolenych technickych feseni,
ktera naplnila ocekavani do nich vloZzena.

S vyuzitim gamifikaéniho systému se dafi uZivatele aktivné zapojit do tvorby obsahu.
Témér desetina vsech uZivatell se na portalu zaregistrovala, registrovani uzivatelé na portal uz
béhem samotného pocatku provozu pridavali obrazky, videa, tipy a ndvody, pomahali
s ¢lenénim obsahu pomoci hodnoceni prace ostatnich a v neposledni fadé upravovali své
uzivatelské profily, aby jim portdl v budoucnu mohl nabidnout jesté lepsi uZivatelsky zazitek.

Prace muZe byt inspiraci a slouZit jako pomicka nejen pfi gamifikovani v oblasti
internetovych stranek, ale diky podrobnému zpracovani gamifika¢nich a hernich mechanik
nezavislych na vypocetni technice i pro aplikace v offline svété. Pfinosem prace je také
samotny internetovy portal, ktery je bezplatné pristupny vSem navstévnikim a potencialnim
uzivatellm, ktefi na ném mohou nejen najit informace, které hledaji, ale také sami sdilet
s ostatnimi.

Na tuto préci pfimo navazuje internetova stranka Gamifikujeme.cz [50], ktera se vénuje
jak pfimo portalu MilujemeHry.cz, tak gamifikaci obecné. Na praci by také bylo moZné navazat
napfiklad aplikaci poznatkd na internetovy portal sjinou tematikou nebo srovnanim
s projektem, ktery s gamifikaci nepocital od samotného zacatku, ale pokousi se ji aplikovat az

v prlbéhu fungovani.
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10 Prilohy

10.1 Uvodni stranka portalu

m@m (hvodni stranka - Usatele 0 atorm Registrovat  Prihlasic

Registrovat

MilujemeHry.cz

Hradi hracim Pro nas hrace tady mame...

avat hry, ktere

> neznate

Vybrané hry
9®
HEARTAS Tom:

o
WEHRLD

WARCRAFT

OpenTTD (Y vorld of wrarcr st (Y

Ocekavané hry

28 XBOXONE
Hry Uzivatele Registrovat
Twlirci Pfihlasit

Platformy

Obrazek 23 Snimek obrazovky s tvodni strankou portalu MilujemeHry.cz (zdroj: autor)
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10.2 Abecedni katalog her

Hry

h‘ Abecedni katalog her

.I # A B C D E F G H J K L M N o P Q R 5 T U v w X Y F4

Hry - UZivatelé Tvrc Platfo

;
3

Registrovat Prihlasit

Hry Uzivatelé Registrovat
Hry pro Windows Tvarci Prihlasit
Hry pro Playstation & Platformy
Hry pro Xbox One
Hry pro DOS
hrsdom B
Obrazek 24 Snimek obrazovky s abecednim katalogem her na portalu (zdroj: autor)
10.3 Uvodni stranka herniho profilu
m@@ Uvodnistranka  Hry = Ugivatele  Twlrd  Platformy Registrovat  Prihlasit

Hra OpenTTD (pro Windows)
Q hie
Datum vydani ()
Downlozd ()

Hardwarové naroky a systémové

puﬁadaukyo

Hednoceni a recenze (@)

Cheaty @)

Je potfeba se pfihlasit

YV

Klavesové zkratky a ovizdani (@)
Navody 2 tip) 4 = ?
Gidsl S o Obrazek ze hry OpenTTD: Logo hry na Gvodni
obrazovce
Obrazky ) 800

Rozifeni @)
vides @ O hf¥e OpenTTD

Ke hfe zatim nani k d

Zsjimavosti @)

podrobny popis.

Hry UZivatelé Registrovat
Hry pro Windows Tvirci Prihlasit
Hry pro Playstation 4 Platformy

Hry pro Xbox One

Hry pro DOS

Obrazek 25 Snimek obrazovky s tvodni strankou herniho profilu (zdroj: autor)
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10.4 Podstranka herni profilu - Obrazky

m@@ Uvodnistranka  Hry = Usivatelé  Twirc  Platformy Registrovat  Pfihlasit

Far Cry 5 Obrazky
C hie Prehled Artworky Cosplay Logo Obaly Screenshaoty Ostatni Pfidat obrazek
Datum vydani (@)
Download ()

Hal 8 naroky a systémové

pozadaviy @)

Hodnoceni a recenze (@)

Cheaty @

Klavesové zkratky 3 oviadani (@)

Névady 2 tiey (@) Obréazek od vyvojart Obréazek od vyvojart

dal stepos, 29. 11. 2017 20:04. Hodnoceni: +2

Obrazky @) Piidal stepos, 29, 11,2017 20:03. Hodnocenk: +2

oficialni screenshot

he)

Rozsifeni (@)
videa @@
Zajimavost! (@)

’ Obrazek od vyvojart

stepos; 29. 11. 2017 20;05. Hodnoceni: +2

oficialni scre

Pfid.

Hry UZivatelé Registrovat
Hry pro Windows Tvarci Pihlasit
Hry pro Playstation 4 Platformy

Hry pro Xbox One
Hry pro DOS

© MilujemeHry.

Obrazek 26 Snimek obrazovky s ukazkou podstranky herniho profilu (zdroj: autor)
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10.5 Profil tviirce - podstranka Zajimavosti, ¢ast pridavani,
neprihlaseny uzivatel

mwm Ovodnistranka  Hry = Usivatele  Tvird  Platformy Registrovat  Pfihlasit

Tvlrce Blizzard Entertainment zajimavosti
O tvlrd Prehled Pfidat

Hry GED Pro pFidani zajimavosti je potfeba se pfihlasit.
Pokud jesté nemate Gfet. miZete se registrovat.
Obrézky (@)
& Vlastnf stranku s uZivatelskym profilem

zajimavesti @) + Moznost spoluvytvaret web

Registradi ziskate...

o hodnotit hry

o pfidavat zajimavosti

o nahravat obrazky a videa
o pFidavat dalsi obsah

o ziskavat achievementy

o porovnat se s ostatnimi hragi v Z
= MozZnost spravovat svou herni knihovnicku

o ukazat. co prave hrajete

o pochlubit se, které hry vlastnite

o do seznamu si dat hry, které si pfejete

o oznatit hry, které jste dohrali
* ..a mnoho daliiho!

Hry UZivatelé Registrovat
Hry pro Windows Tvarci PFihlasit
Hry pro Piaystation 4 Platformy

Hry pro Xbox One

Hry pro DO5

81877 her, 7421 tviirch her, 147 platforem @ MilujemeHry.cz 2017
MiluJemeHry.cz - hragi hra&im

Obrazek 27 Snimek obrazovky s ukazkou podstranky profilu herniho tvirce - Zajimavost, ¢ast pridani her,
nepfihlaseny uZivatel (zdroj: autor)
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10.6 Jednoducha registracni stranka

Rﬁn@m Uvodnistrénka  Hry ~  Ufivatelé  Tvird  Platformy

Zaregistrujte se

Uzivatelské
jméno:

Vas e-maik:

Heslo:

Ovéfeni

Nejsem robot

Zaregistrovat

hlssite s podminkami

Hry

Hry pro Windows
Hry pro Playstation 4

Hry pro Xbox One

Hry pro DOS

81877 her, 7421 tulircl her, 147 platforem
MilujerneHry.cz - hradi hrachm

Obrazek 28 Snimek obrazovky ukazujic
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Registrovat

Registraci ziskate...

Vlastnf stranku s uiv.

slskym profilem

MoZnost spoluvytvaret web
© hodnetit hry

at zajimavosti

o pridavat d
profil, diky kterému mizete
at svou Urovef
zisksvat achievementy
© porovnat se s ostatnimi hradi v Zebfitku
MozZnost spravovat svou herni knihavnigku
© ukazat, co pravé hrajete
o pochlubit se, které hry vlastnite
o do seznamu si dat hry, které si prejete
© oznadil te dohrali
.. a mnoho daliho!

n
°
o

UZivatelé Registrovat
Tvirci Prihlasit
Platformy

® MilujemeHry.
0.

i jednoduchou registracni stranku na portalu (zdroj: autor)

Prihlasit

2017




10.7 Uzivatelsky profil

& > C | @ Zabezpeeno | hitps//www.milujemehry.cz/uzivatele/profily/burning-bunny i g

m@@ Ovodnistranka  Hry =  Ufivatelé  Tvira  Platformy Uroveri 9 52% Honza

Uzivatel Burning Bunny

A2

Bio Uroven Achievementy

Postup do daldi irovné  Celkem ziskéno z 52 Registrace
Zatim o uzivateli nenf vice informac. £ 30.10. 2017

Praveé hraju

WORLD

WARCRAFT

v v

stephaniz [T The Elder Scrells Iv: Oblivion [

o S BuLANCI -

World of Warcraft [T Hearthstone ([N

Obrazek 29 Snimek obrazovky s ukazkou ze stranky uzZivatelského profilu uZivatele s prezdivkou Burning Bunny
(zdroj: autor)
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10.8 Ukazka administra¢niho rozhrani portalu

m@@ Uvodni stranka Hry Ufivatelé Twilrc Platformy

Administrace Hry: obrazky

Prehled

Hry: datum vydani )

Hry: cowmoado

Hry: h. ndroky a s. coied.o
Hry: hodnoceni a ‘eceﬂzeo
Hry: cheaty - @:'dym
pokyny

Hry: k. zkratky a ovladani ()

Hry: cheaty -

Hry: navody a tipy )

Hry: obrazky @)

Hry: zajimavosti (@)

Platformy: obrazky
Piatformy: zajimavosti (@)

Tviirc: obrazky @)

Tvlirci: zajimavosti ()

Logo hry se screenshotem na
pozadi

PFidal Honza Terraria (Windows)

Schvalic

Oficialni logo hry s vlastnim screenshotem na pozadi

Stavéni prvniho skromného
pribytku

Pfidal Honza Terraria (Windows) 14. 11. 2017 10:07.

Je vhodné zadi

se stavbou domu, noc je venku bez

Obrazek 30 Snimek obrazovky z administrace portalu (zdroj: autor)
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Nova postava v novém svété

Pridal Honza Terraria (Windows) 14. 11. 2017 9

Schvalit
o Y

pada, kdyz se po vytvor

Logo hry bez pozadi

Pfidal Honza Terr: wWindows) 14. 11. 2017 10:09.

Zcrlt

Oficialni logo hry na prihledném pozadi




10.9 0dkaz na hernim rozcestniku www.Herni.info

E www.Hemi.info - inform= X

“ C | @ www.herniinfo ha I!L; :

MilujemeHry.cz

Herni portal tvofeny uZivateli k

Age of Empires 2 web je rozsahla Hearthstone Eesky je mensi fanweb o

fanstranka o realtimoveé strategii Age pocitatové hie Hearthstone un pocitacove hie The Sims 45

of Empires 2 s downloady, navody, zejména pro hrace, kiefi chtéji downloady, obrazky, tipy a triky,
.. informace v CeStiné... . videem. .

no 2070 je mensi fanstranka o

strategicke budovatelské hie Anno £ 0 pocitacové hie The Sims 3 s

2070 s informacemi, obrazky, videi, downloady, obrazky, informacemi o
datadiscich, wallpapery, videem. ..

Tento web pouZiva k poskytovani sluZeb, personalizaci reklam a analyze navitévnosti soubory
cokic Dopshanim to ach i snuhlasite.

w.milujemehry.cz

Obrazek 31 Snimek obrazovky z rozcestniku www.Herni.info (zdroj: autor)
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10.10 Prispévek a odkaz na Facebook strance The Sims 4 CZ

- = | @ Zabezpefeno | https://www.facebook.com/sims4/
n The Sims 4 CZ Q /) Honza Home
Page Notifications. Insights Publishing Tools Pages to watch Settings Help -
il Liked» 3\ Following~ 4 Share =+« Shop Now #
Posts See all Page tips 4
The Sims 4 CZ = 4 625 likes +6 this week
Yesterday at 13:04 - @ [ | Katefina Mickova and 6 other friends
Chcete viem ukazat své skvélé domy, Simiky nebo jiné obrazky ze hry? :
Nebo hru ohodnotit & pfimo napsat recenzi? Ted miZetel Na 4,577 Toliows
https:/www.milujemehry.cz/hry/windows/the-sims-4 miZete do profilu
The Sims 4 CZ hry cokoliv pHidat a po schvaleni moderatorem se miiZete pochlubit See Pages Feed
@sims4 komukoliv online! Posts from Pages that you've liked as your
Page
Home
636 post reach this week
Posts.
) 4,625 people like this and 4,577 people follow
Videos i
- ' this
Photos Katefina Mickova and 6 other friends
About i Community See all
Community 2L Invite your friends fo like this Page
il 4,625 people like this
] : g = 4,577 people follow this
Manage promotions Hra The Sims 4 (pro Windows) | MilujemeHry.cz
o i i ) N iy AL Petr Junior Srb and 6 other friends like this
Ve o hfe The Sims 4 (pro Windows) na jednom misté - na MilujemeHry.cz. Pwe 2%
MILUJEMEHRY.CZ
About See All
383 people reached Boost Post TR . omote Website
oy Like () Comment 2> Share ¢~ & Gamesitoys

Obrazek 32 Snimek obrazovky s propagacnim pFispévkem (zdroj: autor)
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10.11 Stranka MilujemeHry.cz na Facebooku

- C | [ https://www.facebook.com/MilujemeHry.cz E
n MilujemeHry.cz Q Home
ok Liked v | 3\ Following~ = 4 Share =« © Send Message
# status [8] Photo/Video ~ R Website
;}‘ something on this Page... Community See all
2% Invite your friends to like this Page
ilui il 14 people like this
MilujemeHry.cz Posts !
ot M 14 people follow this
@MilujemeHry.cz
MilujemeHry.cz 2L Lenka Hrdlickova and 6 other friends like this
Home ¥ 26 November at 1542 - € P@0dw
Bosts Na MilujemeHry.cz si to své najde kaZdy - k dnesnimu dni 81868 her v -
databazi pro celkem 147 hernich platforem a profily 7421 aktivnich i

Photos historickych tvarcd her. About See Al

S www.milujemehry.cz & Saisssne

Community www.milujemehry.cz
B \Website

About b

Team Members
;’ Honza Zagkolny
English (UK) - English (US) - Cegtina +

Slovenéina - Espafiol

Advertising - AdChoices [>

MilujemeHry.cz MilujemeHry.cz

oy Like (D Comment > Share

O
4

Chat (Off) Lo i 1Y &

Obrazek 33 Snimek obrazovky s Facebook strankou MilujemeHry.cz (zdroj: autor)
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10.12 Zobrazeni stranky portalu na mobilnim telefonu

QW4 Kl 12:32

MILUJEMEHRY.CZ

https://www.milujemehry.cz/hry 3

-

Hra Factorio (pro
Windows)

Video ze bhry.Factorioi: Herni
upoutavka z.roku.2016
ONOY

Je potfeba se prihlasit

Pro pouzivani pokrocilych funkci je potreba se
prihlasit.
Pokud je3té nemate Ucet, mlZete se registrovat.

Obrazek 34 Zobrazeni stranky portalu na mobilnim zafizeni (zdroj: autor)
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