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Abstrakt

Hlavnim tématem této prace jsou gamifikacni systémy a jejich implementace v organizacich.
Gamifikace je v ni probirana od Uplného teoretického zacatku, pres moznosti jejiho uplatnéni
v pracovnim procesu, porovnani komercnich gamifikacnich platforem a navrh vlastniho systému
pro vybranou aplikaci. V prvni kapitole je popsano, co to gamifikace je a neni, jaka je jeji historie
a mozné pohledy na jeji budoucnost. Definuje také pojmy game design a game-thinking a z nich
vychdzejici herni elementy, které gamifikace vyuziva. Vyuziti hernich prvkd zkouma také
z pohledu psychologie a motivace uZivatel(l. Posledni ¢asti této kapitoly je popis pristupl
k rozdéleni tymovych roli a hracskych typU a jejich vzajemné porovnani.

Druha kapitola se zabyva moznostmi vyuziti hernich prvka do pracovniho prostredi. Popisuje,
jak funguje spojeni her a prace a jaké jsou druhy gamifikace. Ddle definuje oblasti jejiho vyuziti
v organizaci, a kdy pouziti hernich prvkd neni mozné. DilezZitou soucasti je uvedeni nékterych
teoretickych pfistupl k ndvrhu gamifikacniho systému. Ve treti kapitole nalezneme porovnani
nékterych komerénich gamifikacnich platforem. Vybrané jsou podrobné popsany, nékteré dalsi
alespon porovnany. Mezi zkoumané parametry patfi napfiklad oblast zaméreni, velikost
organizace, cena a nejdulezitéjsi funkce.

Posledni ¢ast prace obsahuje navrh vlastniho gamifikacniho systému pro vybranou webovou
aplikaci. Zacind jeji charakteristikou, pokracuje popsanim postupu ndvrhu systému podle
vybraného frameworku a jeho podrobny popis — zasady, skupiny uZivateld, jejich postup aplikaci,
Ul a zejména pouzité herni elementy. Na zavér jsou uvedeny specifika designu systému.
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Abstract

The main topic of this diploma thesis are gamification systems and their implementation in
organizations. Gamification is discussed from its therory only, via its possibilities in the workflow,
comparison of commercial gamification platforms and a design of original gamified system for
chosen application. The first chapter describes what gamification is, what is its history and future.
Terms game design and game thinking are defined and their view on game elements. Influence
of psychology and motivation is also considered. The last part of the first chapter is the description
of attitudes to team roles and gamers types and comparison of each other.

The second chapter addresses options of using game elements in the workspace. It describes
how the connection of work and games works and what are the main types of gamification. Next
there are defined areas of organizations, where the gamification can be used and where it is not
recommended. The important part is a description and comparison of theoretic approaches to
designing a gamification system. In the attachment there is also an extensive table of all
mentioned examples of gamification from the real life. In the third part of this work there is
comparison of commercial gamification platforms. Part of them are described closely, the rest of
them compared. The examined parameters include an area of focus, the size of organization, price
and for example important functions. In the attachment there is also a summary of all listed
platforms.

The last chapter describes the design of the original gamification system for chosen web
application. It starts with its characteristic, continues with a description of the process of
designing the system according to chosen framework and ends with its description — principles,
groups of users, Ul, game elements and comments on its implementation.
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Uvod
V poslednich letech se diky rychlému rozvoji informacnich technologii mulzeme
v oblastech motivace zaméstnanc, fizeni byznys proces(i, marketingu ¢i vzdélavani setkat

s mnoha novymi trendy. Pouze minimum z nich ma vsak potencial a snahu ovlivnit vSechny
tyto obory. Jednou z téchto novinek je gamifikace (v anglictiné gamification).

Jejim zakladnim principem je vyuZiti hernich prvk( v nehernim prostfedi. Jako klasicky
pfiklad miZeme uvést systémy pro sbirdni bodl za odlétané lety u aerolinek ¢i vérnostni
programy nékterych obchodu. Je tedy vidét, Ze povaZovat ji za novinku mlze byt trochu
zcestné. Tyto metody jsou v organizacich vyuzivany jiz hodné dlouho, ale teprve s definici
gamifikace jsou vnimany komplexné a v ucelenéjsim méritku. Pokud jsou systémy s hernimi
prvky v podniku sprdvné implementované, pomohou dosdhnout jak zvySeni zdjmu
zaméstnancl a jejich aktivit, tak naptiklad zlepseni prodeju urcitého produktu.

Vzhledem k témto vyhodam a stdle rostoucimu zajmu o ni jsem si gamifikaci vybral jako
téma této diplomové prace. V ni jednak popisi teoretickou stranku hernich prvk( a designu
gamifikacnich systému, tak moznosti jak herni prvky v organizaci vyuzit prakticky. Prace déle
obsahuje prehled a porovnani platforem, které jsou v sou¢asné dobé na tomto trhu dostupné
a na zaveér vlastni ndvrh gamifikacniho systému pro vybranou webovou aplikaci.

Jak jiz bylo fec¢eno vyse, prvni kapitola se bude zabyvat teorii gamifikace. Nejdfive popiSi
obecny pohled na ni a definuiji, co to vlastné gamifikace je. Také je zde bude obsazena teorie
souvisejicich témat — zejména game designu. Z ného jsou vyuzity pravé jiz zminéné herni
elementy. Na ty je mozno pohlizet pomoci nékolika rdznych frameworkd, které jsou také
popsany. Pro vytvoreni spravné fungujiciho gamifikacniho systému je potreba pochopitirtizné
druhy motivace jeho uZivatell. Kromé rozdéleni motivace zde také analyzuji propojeni
motivace a her. Dale porovnan typy hracu a tymové role.

Druha kapitola se zabyva konkrétnéji moZnostmi vyuziti hernich prvkd v organizaci.
Nejdfiv popiSi obecné vyuziti hernich prvkd v pracovnim prostiedi a definuji zakladni druhy
gamifikace. Poté se vénuji pfimo oblastem organizace, kde Ize herni prvky vyuzit. U kazdé
popisSi jak presné a uvedu konkrétni priklady toho, jak gamifikace pomohla vyresit problém
organizace. Ne vzdy se to samoziejmé povede, je tedy dlleZité uvést, kde neni aplikace
gamifikace vhodnd (opét s konkrétnimi priklady). Druha ¢ast této kapitoly se vénuje
teoretickym pfistuplim k navrhu gamifikacnich systému. PopisSi zakladni z nich a porovnam
jejich pristupy.

Treti kapitola prace se vénuje komerénim gamifikaénim platformam. Téch je v soucasné
dobé na trhu velké mnoiZstvi, vyberu tak ty nejznaméjsi ¢i nejzajimavéjsi, popisu jejich
zaméreni, funkce, moZnosti a porovnam je. K porovnani vyuZiji rozdéleni moznosti gamifikace
a hernich prvk( z prvnich dvou kapitol.



V posledni kapitole navrhnu gamifikacni systém pro vybranou webovou aplikaci. Vyuziji
k tomu jednak teoretické poznatky z prvni kapitoly, jednak frameworky popsané v kapitole
druhé. Kapitola tak obsahuje jak postup navrhu systému, tak popis jeho soucasti (véetné
nahledl grafickych prvk() a implementace.

Mezi cile prace tak tedy patti zejména:

e Analyza odbornych praci na téma gamifikace, gamifikacni systémy a pfibuznych
oblasti

e Shrnuti teoretického pohledu na integraci gamifikacnich sytému v organizacich,
doplnény o ukdzky implementace z praxe

e Prehled a porovnani dostupnych komercénich gamifikacnich platforem na trhu

e Vytvoreni navrhu vlastniho gamifikacniho systému pro vybranou aplikaci, popis
specifik tohoto navrhu

Propojeni jednotlivych kapitol prace je znazornéno v nasledujicim grafu:

Obecny pohled na Game thinking a
Gamifikaci game design

Psychologie

Herni elementy v gamifikaci

Teorie navrhu Druhy a oblasti Gamifikace o P50
Typl hracd -
uZivatelu

gamifikacniho gamifikace v VvV pracovnim
systému organizaci prostredi

Postup ndvrhu
vlastniho Pobis svstému Specifika navhru
gamifikacniho PIs 5y systému
systému

Prehled vybranych
komercnich
platforem

Obrdzek 1 - Prehled prdce (zdroj: autor)



1. Teorie designu gamifikacnich systému

1.1. Obecny pohled na gamifikaci

Hry a hrani provazi lidstvo od pocatku. Jsou soucdsti kazdé kultury a ve vétsiné z nich hraji
dllezitou roli. Lidem pomahaji nejenom rozvijet svoje schopnosti a predstavivost, ale také
vytvareji misto, kde spolu mohli komunikovat. V nékteré kultufe jsou vyjadienim
spoleCenského statusu, nékde slouzi jako ndstroj pro vyuku, jinde maji zejména formu
spolecenské udalosti.

Johan Huizinga, jeden ze zakladatell moderni kulturni historie, ve své praci Homo Ludens
(z latiny mozno preloZit jako Clovék hrajici) popisuje hrani her jako néco, co je ,starsi ne?
kultury, pro kultury vSak nedostatecné definovdno a vZdy predpoklddd lidskou spolecnost.
Zvifata necekala, az je ¢lovék nauci jejich hry“. [1] Hry tak popisuje jako néco, co tvofi zaklad
pro dalsi lidské aktivity, jako je uméni, valky, jazyk ¢i filozofie.

Za nejstarSi hru je povazovan soubor 49 malych barevnych kamink(, nalezenych
v jihovychodnim Turecku a starych 5 000 let. Ve starovékém Irdku se hrdla zavodni deskova
hra s ndzvem Ur. V Recku a Rimé byla oblibena hra obdobna dnesni hazené. Ve stfedovéku
byly mezi lidmi ¢asté hraci karty. [2] Od toho je jiZ pouze kousek k rozmachu sportu, deskovych
a dalSich modernich her.

Vidime tak, Ze ac¢ za sebou maji hry velmi dlouhou historii a vyvojovy proces, zachovavaji
si urcité spolecné prvky. Pravé tyto mechaniky délaji z her néco, co lidi bavi a k ¢emu se radi
vraci. Velmi zajimava situace vsak vznikne, pokud se tyto herni soucasti izoluji a samostatné
aplikuji na ne-herni prostfedi. MlzZe napfiklad o internetovou stranku, mobilni aplikaci,
organizace Ci spolecnosti Ci vefejné prostranstvi. Tyto herni prvky a mechanismy pak dokazi
z mnohdy monotdnniho a nezdbavného prostiedi udélat néco mnohem zajimavéjsiho, néco,
co bude uzZivatele ¢i zaméstnance bavit a v idealnim pfipadé navic zvysi jejich aktivitu a vykon.

3]

A pravé tomuto tématu vyuZiti hernich prvk( v ne-hernim prostiedi se vénuje gamifikace.

1.1.1. Co je gamifikace

Gartner definuje gamifikaci jako ,vyuZiti hernich mechanik a designu k digitdlnimu
zapojeni a motivaci lidi k tomu, aby dosdhli jejich cili“. [4] Hernimi mechanikami se zde mysli
pouziti znamych element z her (jako jsou body i Zebficky), hernim designem pak postup v
systému, ktery hra¢ nebo uZivatel pomoci téchto elementl provadi. Digitdlni zapojeni
neznamena, ze gamifikace musi byt provadéna pouze elektronicky, ale Ze jde spiSe o interakci
mezi ¢lovékem a pocitacem, mobilnim telefonem ¢i jinym zafizenim a ne o interakci pouze
mezi dvéma osobami. Motivace lidi sméfuje zejména ke zméné zabéhlého chovani ci
k vytvoreni novych dovednosti a probuzeni inovace. Cile lidi — uZivateld gamifikovaného



sytému jsou vétsinou spjaty s cili organizace, ve které plisobi, jejich dosazenim se tak prispiva
i k dosazeni vyssich cild spole¢nosti.

Nick Pelling, jeden z prvnich, ktefi zacali vyraz gamifikace pouzit ji definuje jako , vyuZiti
herniho designu a uZivatelského prostredi k zvyseni rychlosti a radosti/poZitku z elektronickych
transakci” [5]. Oproti definici od Gartneru tedy nevidi smysl gamifikace v motivaci k dosazeni
cilG uzivatell systému, ale pouze ke zvysSeni rychlosti a pouzitelnosti aplikace.

Podobny pfistup jako Gartner ke gamifikaci zastdvaji i Huotai a Hamari, ktefti ji definuji
jako ,,proces vylepseni sluzby se zamérenim na herni zdZitky, aby byla podporena uZivatelova
tvorba hodnoty” [6]. Dosdhnuti cild uZivatell je zde vyjadieno jako podporeni ve tvorbé
hodnoty.

Deterding a kol. pak preferuji jednodussi definici gamifikace jako ,vyuzZiti hernich
element( v ne-hernim prostredi“ [7]. V jejich definici tak zcela chybi néjaky smysl, ci
pozadovany cil, kterého by méla aplikace gamifikace dosahnout. Ten do své definice pfidava
Felker: ,Gamifikace je definovdna jako proces aplikovdni hernich mechanik a designu
k vyreseni problému a zaujeti uZivateli” [8].

Z uvedenych definic je tedy jasny zakladni princip gamifikace — vyuZziti hernich prvk( v ne-
hernim prostredi ke zvySeni aktivity uzivatel(. Jako klasicky pfiklad mGzeme uvést sbirani
vérnostnich bodl u obchod(i a sluzeb. Stimto jednoduchym principem pfisSly nejdfive
aerolinky, které odménovaly své ¢asté zakazniky lety zdarma. Od nich se pak tento trend zacal
rozsifovat i mimo sluzby - do klasickych obchodi a dnes jiz vérnostni karti¢ky pouzivame skoro
pfi kazdém placeni. Jako dalsi priklad mGzeme uvést mobilni aplikaci Foursquare, ktera v silné
konkurenci geolokacnich sluzeb dokdazala uspét diky systému odznakl a ocenéni (pokud se
napriklad hrac nejvice krat oznaci v urcité lokalité, stane se jejim starostou a ostatni uzZivatelé
ho musi pfekonat a sesadit). Tento druh gamifikace se nazyva jako vnéjsi — organizace vyuziva

herni prvky smérem ven — ke svym zakaznik(m. [9]

Druhym typem gamifikace se kterym se mGzZeme setkat je gamifikace vnitini. Ta spociva
ve vyuziti gamifikacnich mechanik uvnitf organizace. Jejim hlavnim cilem je pak zvyseni
motivace a spokojenosti zaméstnancu a tim padem k zlepseni jejich vykonu. Prikladem muze
byt napfiklad interni gamifikaéni systém ve spolecnosti Ford, ktery slouzi nejenom k podpore
prodeji aut, ale také ke vzdélavani zaméstnanci a zlepseni certifikacniho programu. Diky
gamifikaci stoupl nejenom zdjem o vzdélavaci systém, ale také se zlepSily prodeje a kli¢ové
faktory spokojenosti koncovych zdkaznik(i. [10] DalSim obdobnym prikladem muze byt
Deloitte Leadership Academy, ktera vyuziva gamifikaci v online vyukovém programu pro své
zaméstnance. Pomoci hernich mechanik se podafilo nejenom urychlit dokonceni kurz v
kratSim Case, ale v kone¢ném vysledku i zvednout trzby. [11]



1.1.2. Co gamifikace neni

S rlistem popularity se za¢ina objevovat nepochopeni ¢i odklonéni od plvodniho tématu
a vyrazem gamifikace se nékdy oznacuji i sluzby a aplikace, které s ni nemaji prakticky nic
spole¢ného. Casto se napiiklad zapomina na to, Ze herni prvky museji byt aplikovany v ne-
hernim prostredi. Pokud jsou tedy pouzity pfimo ve hre, nejde o gamifikaci, ale o klasickou
hru. Naptiklad Zebtic¢ek nejlepSich hracl v online hie tedy gamifikaci neni.

DalSim tématem, se kterym se gamifikace ¢asto plete je tzv. serious games (vazné hry).
Zde jde o pouziti her jako simulace pro realné prostfedi. Uvedme napfiklad americkou armadu
a jeji pocitacovou hru America's Army pro ptipravu na skuteé¢ny boj [12]. Hlavni rozdil oproti
gamifikaci je ve vyuziti hry jako celku, ne v pfeneseni hernich prvkd do redlného prostredi. [13]

Posledni dobou je také stale populdrnéjsi trend takzvané , advertgame”, tedy hry ktera
slouzi primarné jako reklama. Pfikladem muze byt online hra Magnum Pleasure Hunt, kde
hraci béhaji s postavickou po webovych strankach a sbiraji cokoladové bonbony [14]. Stejné
jako u serious gaming zde nejde o vyuziti hernich prvka, ale celé hry.

Jako posledni pfiklad toho, co je ¢asto mylné povazovano za gamifikac,i zmifime takzvany
»playful design”, v ¢eském prekladu néco jako ,hravy design“. Ten se snaZi pfi navrhu
(nejcastéji aplikaci ¢i web() pouzit néjaké hravé a zabavné prvky. Jednim ze znadmych prikladd
muzZe byt Fail Whale na Twitteru, cozZ je vtipny obrazek velryby unasené ptaky, ktery se zobrazi,
kdyz maji servery této socialni sité néjaky problém. Playful design je sice zdbavna a zvysuje
zajem uzivatell sluzby, oproti gamifikaci vSak postrada jasné dany specificky cil. [15]

1.1.3. Historie aplikace gamifikace

Historii gamifikace a vyvoj gamifikovanych procest prehledné znazornuje nasledujici
Casova osa. VSe zacalo v roce 1896, kdy firma S&H jako prvni zadala pouzivat oznacéeni pro
vérné zakazniky (tehdy nazvané jako zelené znamky). Ty se pak pomalu zacinaji rozSifovat i
nejen mezi konkurenci, ale i do ostatnich oborU. Prvni teoretickou prdaci na téma vyuziti her
v nesouvisejicich procesech nazvana What Makes Things Fun to Learn vydava Thomas Malone
vroce 1980. Nasleduje velky boom vérnostnich program( (coz byly vlastné predchldci
gamifikace) — v roce 1981 startuji American Airlines sv{j prvni frequent flyer program, v roce
1983 spousti Holiday Inn prvni hotelovy vérnostni program a v 1987 National Car Rental
rozjizdéji prvni program odmén za pujceni aut. [16]

Dalsi velky milnik pro gamifikaci (tehdy vsak jesté tak nazyvand nebyla) pfichazi v roce
1996, kdy Richard Bartle publikuje praci ,,Who plays MUAs", ve které definuje ¢tyfi zakladni
typy hracq, ktefi hraji hry s vice uzivateli — killers, achieveres, socialisers a explorers. [17] Toto
rozdéleni se pozdéji stane jednim ze stavebnich prvk( pro navrhy novych gamifikacnich
systémd.

Kratce po prelomu tisicileti se poprvé objevuje vyraz gamifikace. Vymysli ho Nick
Pelling. [18] Rok predtim vznika Iniciativa Serious Gaming, ktera se snazi zvyraznit spojeni mezi
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elektronickymi hrami a vzdélanim, zdravim, vyvojem a verejnou politikou. Ndsleduje presun
gamifikace z teoretické roviny do byznysu. V roce 2005 je zaloZena spolecnost Bunchball,
jehoz gamifikaéni platforma Bunchball Nitro byla jednou z prvnich a dodnes je jednou
z nejpouzivanéjsich. V ndsledujicich letech vznikaji jeji nejvétsi konkurenti Badgeville a
Bigdoor. V roce 2010 probiha v San Franciscu prvni gamifikacni konference (s praktickym
nazvem Gamification Summit). [19] Posledni uvedeni hodnou udalosti je zprdva analytické
spole¢nosti Gartner, ktera tvrdila, Ze do roku 2014 bude mit 70 % z 2 000 nejvétsich svétovych
organizaci aspon jeden gamifikovany proces. [20]

Zakladni milniky vySe popsané historie aplikace hernich prvk( jsou prehledné znazornény
v infografice v pfiloze €. 1 (Infografika historie gamifikace).

1.1.4. Gamifikace v odbornych pracich

Oproti praktickému vyuZiti je teoretickd gamifikace jako védni disciplina stale jesté na
pocatku své cesty. [21] Pocet odbornych ¢lank( sice roste kaidym rokem, stale vsak
nedosahuje takovych poctl jako jind témata, tykajici se motivace zaméstnancu, fizeni firmy i
uzivatelské privétivosti a zajimavosti aplikace.

Potvrzuje to i graf niZe, ktery znazornuje rast poc¢tu védeckych ¢lankd (s odbornou recenzi)
na téma gamifikace v letech 2010 azZ 2015 z databaze Proquest Central.

Vyvoj poctl odbornych ¢lank( na téma gamifikace
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Obradzek 2 - Graf vyvoje poctu odbornych ¢lanki na téma gamifikace z databdze Proquest Central (zdroj: autor)

Nasledujici sitovy graf, vytvoreny pomoci software CitNetExplorer, zobrazuje citacni
vztahy mezi 568 odbornymi ¢lanky o gamifikaci z internetové knihovny odbornych zdroju
webofknowledge.com. Svisla osa oznacuje roky, kazdy bod je jeden ¢lanek, linka ukazuje
propojeni citaci. Bohuzel by byl graf se vSemi ¢lanky pfilis neprehledny, tento ukazuje tedy
pouze ty dulezitéjsi. Modre jsou vyznaceny c¢lanky klicové — ty, které jsou nejvice citovany
v €lancich v grafu (vzhledem k hustoté sité byla zvolena hodnota aspon 7 citaci). Vidime tak,
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Ze mezi nejvice citované autory piSici o gamifikaci patfi napriklad Deterding, Yee, Zichermann,
Deci ¢i Kapp.

Body v grafu jsou také usporadany podle let, kdy ¢lanky vysly, vidime tak, ze ¢lanky o
vyuziti hernich prvkd vychazely jiz v roce 1985, skute¢ny boom nastal vSak aZ po roce 2010 —
kde v grafu vidime velkou hustotu bodu.
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Obrdzek 3 - Graf propojeni mezi odbornymi ¢ldnky na téma Gamifikace (zdroj: autor)

Nasledujici tabulka zobrazuje vybrané autory klicovych ¢lanki a jejich obvykla témata:

Tabulka 1 - Prehled nejcitovanéjsich autori gamifikace (zdroj: autor)

Autor Témata
Sebastian Deterding | Gamifikace obecné — definice, design, motivace
Gabe Zichermann | Gamifikace obecné — design, popis
Nick Yee | Teorie pfeneseni hernich prvkl do redlného svéta
Kai Huotari | Gamifikace v marketingu
Karl Kapp | Gamifikace ve Skolstvi a vzdélavani
Anti Koivisto | Gamifikace mobilnich aplikaci a vzdélavani




Co se tyce témat odbornych ¢lankd, prosel jsem ty nejrelevantné;jsi z let 2010 az 2015 a
zaznamenal, ¢eho se tykaji (opét jde pouze o peer reviewed clanky). Vysledky jsou
zaznamendany v nasledujici tabulce:

Tabulka 2 - Prehled hlavnich témat odobornych ¢ldnki o gamifikaci v letech 2010 aZ 2015 (zdroj: autor)

Rok Hlavni témata ¢ldnkii
2010 | Integrace hernich prvkd v ne-hernich systémech
2011 | Gamifikace a vzdélavani a vnitropodnikovych procesech
2012 ' Gamifikace a motivace uvnitf a vné organizace, Gamifikace mobilnich aplikaci
2013 | Gamifikace a marketing, big data, prvni negativni ¢lanky
2014 | Gamifikace ve Skolach a univerzitach, marketingu
2015 | Gamifikace ve zdravotnictvi, v HR, spravny navrh systému

Z tabulky vidime, Ze i za kratkou dobu 6 let stihla odbornd gamifikace projit nékolik
raznych stadii. Od pocdtecniho obecného poutziti hernich prvkl, po aplikaci gamifikace ve
vnitfnich procesech organizace, vnéjsich az po mobilni aplikace. V poslednich letech se navic
zaCina psat o vyuziti gamifikace u analyzy big data a pfimém marketingu, ¢i v univerzitnich
systémech a zdravotnictvi.

1.1.5. Budoucnost gamifikace

Gamifikace byla vidycky spojovdna aktudlnimi technologickymi trendy. D4 se tak
ocekdvat, Ze tomu bude i nadale a gamifikace bude v nasledujicich letech stdle vice spojovana
s novinkami typu wearables, virtudlni realita ¢ chytré domy. Ze je gamifikace i aktualné
zajimava z byznys pohledu potvrzuje i pocet aktualné vznikajicich firem. Zmifime napftiklad
novy startup EvaluAgent, ktery vyviji svQj systém pro aplikaci hernich prvk( do call center. [22]

V roce 2015 vysel u spole¢nosti Bunchball ¢lanek, ktery se zabyva budoucnosti gamifikace
uvnitf spolecnosti. Jeho autor Rajat Paharia v ném predpokladd nékolik trendl, které lze
v nasledujicich letech oéekdavat: [23]

e Konec jednoduchych a ,one size fits all” aplikaci — realné personalizované feseni

e Gamifikace jako podminka konkurenceschopnosti — zisk, ziskani novych zakazek a
udrzeni zaméstnancu

e Gamifikace bude prostupovat celou organizaci — nejenom v obchodnim oddéleni

e Gamifikace vhodna pro vSechny generace — nejenom Generace Y

e Gamifikace pohanéna daty — vyuziti big data



Analyticka firma Gartner v ¢ldnku Gamification 2020: What Is the Future of Gamification?
predpokldadd do roku 2020 rozvoj gamifikace zejména v téchto smérech: [24]

e Inovacni management
e Zména chovani zaméstnancl
e Vzdélavaci a tréninkové aplikace

e Osobni rozvoj — Zivotni styl, finance

V soucasné dobé se gamifikace nachazi na hranici mainstreamu, ¢eka ji tedy ten hlavni
zatézovy test. Teprve ten ukaze, zda jde o dlouhodoby trend ¢&i pouze o kratkodobé nablyskané
pozlatko. Zatim vSe nasvédcCuje tomu, Ze by se ji to podarit mohlo. Musi byt vSak postavena na
silnych zdkladech, musi z ni vymizet vSechny systémy spldcané horkou jehlou a zbavit se
»,hadechu détskosti”, ktery je u nékterych lidi spojen se vi§im, co se dotyka her. Teprve pak
bude pfijata Sirokou verejnosti.

Gamifikace se objevila v roce 2014 na kfivce technologickych trend( spolecnosti Gartner.
[25] Byla zde umisténa do ,,udoli deziluze” (¢ervené vyznaceno v grafu). Aktualné je tedy na
kfivce vice vpravo — blize ,svahu osviceni” (zeleny bod):
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Obradzek 4 - Gartner kfivka technologickych trend( 2014 (zdroj: [25], upraveno autorem)

1.2. Game thinking a game design

V souvislosti s propojenim skute¢ného svéta a hernich prvkl se ¢asto setkavame s pojmy,
jako jsou game thinking (herni mysleni) a game design (navrh her).
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K vytvoreni dobrého a fungujiciho gamifika¢niho systému je daleZité spradvné porozumét
designu her, pochopit jak a pro¢ vlastné lidé hry hraji a jak se formuiji jejich herni zkusenosti.
Jesté drive je vSak potreba specifikovat, co to vlastné takova hra je. Vymyslet zde néjakou
presnou definici je vSak tézsi, neZ se na prvni pohled mlzZe zdat. V ramci gamifikace se
nejcastéji specifikuje hra jako nékolik spojenych aspektl. Prvnim z nich je, Ze hry jsou
dobrovolné. ,Nikdo, kdo si musi hrdt, si ve skutecnosti nehraje.” [26] DalSim dulezitym
aspektem je, Ze hry nabizeji hracdm nékolik moZnosti na vybér. Slavny herni designér Sid
Meier dokonce celou definici hry zjednodusil na ,sérii smysluplnych rozhodnuti“ [27]. A je
jedno, zda se jednd o to, zda ve fotbale na hfisti za domem radsi vystfelite nebo pfihrajete
spoluhraci, o to zda v Dostizich a sdzkach koupite nebo nekoupite nového koné, nebo o to,
jestli v RPG hte na pocitaci zabijete nepfitele rovnou nebo z néj nejdfive dostanete dullezité
informace.

Ve spojeni s game designem se Casto také setkdme s vyrazem magicky kruh (v angli¢tiné
magic circle). Poprvé ho definoval Johan Huizinga ve své knize Homo Ludens a zjednodusené
feceno jde o jakousi hranici mezi hrou a okolnim redlnym svétem. Prekrocenim hranic kruhu
(vstupem do hry) musi hrac¢ zacit respektovat omezeni a pravidla hry a zapomenout na
fungovani reality. Tento kruh ¢i hranice mlze byt smyslend (naptiklad zapnuti pocitacové hry)
i uchopitelna (vstup do mistnosti ¢i budovy). [1] Neuchopitelnéjsi je jeji zobrazeni jako
sportovni hfisté —hrac s prekro¢enim autové Cary souhlasi se viemi pravidly —vi, Ze si na jedné
strané mlZe odnést cenné vitézstvi, ale na druhé i bolestivé Srdmy od protivnika. Pomoci
pochopeni magického kruhu tak mizeme pochopit i vSechny hry jako samostatné - vnotfené
svety s vlastnimi pravidly do realného svéta.

1.3. Herni elementy vyuzivané v gamifikaci

Herni design (v angli¢tiny game design) vyuZiva k vytvoreni funkénich hernich systémii
propojeni nékolika podstatnych elementll. Patfi mezi né hlavné takzvané dynamiky,
mechaniky, estetika a dal$i komponenty (v zavislosti na aplikovaném pohledu a nazvoslovi).
Tyto herni aspekty pak gamifikace prebird a pouziva je pfi vytvoreni, ale také pti pochopeni
gamifikacnich systém.

K lepSimu pochopeni jakym zplsobem propojit herni koncepty a skutecny svét vyuZiji
priklady z knihy For the Win [28]. Jak ukazuje nasledujici tabulka, svét okolo nas jiz herni
elementy obsahuje. Casto je vnimame jako néco obvyklého a nic specialniho v nich nevidime.

Tabulka 3 - Herni elementy ve skutecném svété (zdroj: [28], preloZeno autorem)

Priklad ze skutecného svéeta Herni element
Mésicni vnitrofiremni soutéz Vyzva

Program odmén pro ¢asté zakazniky aerolinek Urovné
Cvicebni skupina ve fitness centru Tymy

Kazdd desata kava ve Starbucks zdarma Odmeény
American Express platinova karta Odznak
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Funkéni spojeni téchto elementl dohromady je hlavnim cilem herniho designu. Ne
vSechny systémy budou samoziejmé obsahovat viechny niZze uvedené ¢asti, je vSak dulezité
je znat. Jen tak nebude vysledny design nijak limitovany. A samoziejmé nestaci pouze vybrat
nahodné nékteré elementy, vidy je dlleZité vnimat celkovy pohled a viechny cile, kterych
chceme designem dosahnout.

Jak jiz bylo feceno, teoretickych pristupl k uchopeni hernich elementt je nékolik, lisi se
vétSinou pouze néjakymi mali¢kostmi. V nasledujici casti postupné pfriblizim nejcastéji
pouzivané z nich.

1.3.1. MDA Framework
Mechaniky — Dynamiky — Estetiky

Prvnim z téchto pfistupl je MDA Framework, ktery ve své praci z roku 2004 predstavili
Robin Hunicke, Marc LeBlanc a Robert Zubek. Zkratka pfedstavuje anglicky vyrazy Mechanics,
Dynamics a Aesthetics, tedy v pfekladu mechaniky, dynamiky a estetika. ,,MDA je formdini
pfistup k porozuméni her, jehoZ hlavni ukolem je prekondni rozdili mezi hernim designem,
vyvojem, herni kritikou a technickym hernim prizkumem.” [29] Tato technika tedy
zjednodusuje vytvareni a vylepSovani, ale i objasnéni jiz vytvorenych her a hernich designa.
Toho je dosahnuto hlavné diky pouZiti tfi abstraktnich vrstev, které na sebe postupné navazuji
a v nékterych ptipadech i prolinaji.

MDA Framework vychazi z toho, Ze hry jsou vytvareny designery a konzumovany hraci.
Odlisnost her od jinych produktl zabavniho primyslu je v tom, Ze tato spotieba je velmi
nepfredvidatelnd. ,Retézec uddlosti, které nastanou v pribéhu hry a jejich vysledky nejsou
zndmi ani v pripadé, Ze produkt uZ je hotovy.” [29] MDA Framework pak formalizuje tuto
spotrebu her pomoci jejich rozdéleni do tfi ¢asti Pravidla — Systém — Zabava a uréenim jejich
designovych protéjska: Mechaniky — Dynamiky — Estetiky. Framework na hry pohlizi spise jako
na artefakt nez jako na médium. Obsahem hry pak je jeji ,,chovani”, ne médium, které proudi
k hraci.

Pfemysleni o hrach jako o artefaktech je pak pomaha formovat jako systémy, které buduji
chovani prostrednictvim interakce. To umoZiuje jasnéjsi volby v jejich designu a analyze.
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Obrdzek 5 - Schéma MDA frameworku (zdroj: autor)

V nasledujicim textu postupné popisi hierarchicky vSechny tfi vrstvy — mechaniky,
dynamiky a estetiky.

1.3.1.1.  Mechaniky

Prvni je vrstva mechanik. Ta popisuje jednotlivé funkéni ¢asti her (akce, chovani, kontrolni
mechanismy), které jsou v hernim kontextu poskytnuta hrdci a slouzi k sprdvnému usmérnéni
jeho dynamiky (Dynamics). Do mechanik patti fada nastrojd, kromé zakladnich bodU, odznak
a Zebrickd to mohou byt napfiklad levely, odznaky a specialni ukoly.

1.3.1.2.  Dynamiky

Dynamiky predstavuji hrdcovo chovani a interakci s jednotlivymi prvky hry a s hrou
samotnou s pfimou navaznosti na jednotlivé mechaniky. MUze jit naptiklad o ziskani odznaku,
postoupeni v Zebfi¢ku, tymovou podporu, ale i ubihajici ¢as. Cilem téchto dynamik je vytvoreni
a vzbuzeni emoce u hrach / uzivatel(, kterymi se zabyva nejvyssi vrstva estetik.

1.3.1.3.  Estetiky

Estetika je posledni vrstva, ktera v MDA frameworku popisuje emotivni reakce hraée na
dynamiky systému. SnazZi se tedy vyjadrit, jak se pfi hrani hrac citi. Jejich hlavnim Ukolem je
zjistit to, diky ¢emu je urcita hra zdbavna. K tomu vyuZziva téchto osm zékladnich vyraz(:

e Citova senzace (uspokojeni)
e Fantasie
e Pfibéh, drama
e Vyzva (sled prekazek)
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e Pratelstvi

e Prlzkum

e \Vyjadreni

e Submise

Tyto Casti estetiky mohou byt také chdpana jako rozdilné cile celé hry a spolu vytvari
podstatu zabavy ve hre.

1.3.2. Pyramida gamifikacnich elementt
Komponenty — Mechaniky — Dynamiky

Alternativou pro MDA Framework, mlze byt takzvana Pyramida gamifikacnich elementi
(Pyramid of Gamification elements), kterou vytvofil a predstavil Kevin Werbach. [28] Ta
vychazi z plvodniho MDA Frameworku, ale upravuje ho jiz pfimo pro potfeby gamifikace. Ma
také tri Casti - Components, Mechanics, Dynamics (Komponenty, Mechaniky a Dynamiky).
Plvodni estetika je tedy nahrazena novymi komponenty. Tento koncept je zobrazen ve tvaru
pyramidy, kterd ma znazorfovat hierarchii jednotlivych ¢asti:

Pyramida
gamifikacnich
elementu

Omezeni
Dynamiky Emoce
Pribéh
Vyzvy

Mechaniky Soutézeni
Spoluprace

Komponenty

Obrdzek 6 - Schéma frameworku Pyramida gamifikacnich elementt (zdroj: autor)
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1.3.2.1.  Dynamiky

Nejvyse je poloZenad vrstva dynamik. Ta se pokousi zachytit co nejvétsi obraz o systému a
vytvorit jakousi jeho gramatiku — soubor zédkladnich pravidel. Mezi ty nejéastéjsi patfi:

e Omezeni a limity

e Emoce

e Pfibéh, vypravéni

e Hracav postup a vyvoj
e \Vztahy

Je tedy vidét, Ze tato oblast (zde popsana jako dynamiky) vlastné spojuje ¢asti estetiky a
dynamik z plvodniho MDA frameworku.

Zajimavé je porovnani s firemni kulturou — mezi nejcastéjsi cile manazera patfi aktivity
jako vyvoj zaméstnancl, vytvoreni inovativniho prostredi, atd. Tyto cile jsou vlastné analogii
k vrstvé dynamik — je to néco, s ¢im se musi pocitat a fidit, ale v systému to fyzicky pfitomno
neni. A pravé zde najdeme dllezity rozdil — manazefi ve firmach ztidkakdy mohou formovat
kulturu a prosttedi zvenku — vSe musi probihat zevnitf pomoci vhodnych rozhodnuti. Designér
gamifikovaného systému ma v tomto vyhodu - s touto vrstvou zacind — muze vse fidit zvenku,
cile jsou jasné jiz od zacatku. Jak uvadi pfimo Werbach, , je to jako si hrdt na boha“. [28]

1.3.2.2.  Mechaniky

Prostiedni vrstva mechanik popisuje zakladni procesy, které akcemi posouvaji hrace dal a
pracuji s jeho zajmem. Mlzeme si je také predstavit jako ,slovesa“ herniho jazyka. Dllezité
herni mechaniky jsou:

o \yzvy

e Nahody

e Soutézeni

e Spoluprace

e Zpétnd vazba

e Sbirani zdroju

e Odmény

e Transakce

e Kola (sekvence udalosti)

e Stav (vyhra / remiza / prohra)

Kazdd mechanika by méla slouzit k dosazeni danych dynamik. Nahodny a necekany
uspéch tak muaze zvednout uZivatelovu zvédavost, odstartovani nového kola mlzZe privézt
uzivatele, ktefi systém dlouho nepouzivali.
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| v MDA frameworku nalezneme mechaniky, nenechme se vSak zmdst nazvem — tyto
skupiny nejsou shodné. Mechaniky v MDA toho obsahuji vice — nejenom Cinnosti a procesy,
ale i samotné ziskané body, odznaky, ocenéni.

evvs

(specifickou instanci), kterou mohou mechaniky a dynamiky nabyvat. V Pyramidé
gamifikacnich elementl nalezneme nejéastéji téchto patnact:

e Achievmenty

e Avatary

e Odznaky

e Souboje s bossem
e Kolekce

e Souboje

e Odemykani obsahu
e Darovani

o Zebtitky

e Levely

e Body

e Ukoly

e Socialni reprezentace
o Tymy

e Virtudlni zbozi

Stejné jako se mechaniky vazou na dynamiky, vdzou se komponenty systému na
mechaniky. SpInéni Ukolu zafidi odménu, ktera vzbudi poZadovanou emoci. Zapojeni tymu
zvysSi vzajemnou spoluprdci, kterd zlepsi vztahy v systému.

Pokud se tedy podivame na podrobné porovnani téchto dvou ptistupd, zjistime, Ze i kdyz
je jejich zaklad stejny, v nékterych ¢astech se lisi. PGvodni ndvrh MDA se zabyval pouze hernim
systémem, naopak Pyramida gamifikanich prvkd byla primarné navrhovana pro systém
gamifikacni. Oba frameworky tak davaji vahu (podrobnéji resi) jiné kategorii elementd. V MDA
dostdvaji vice prostoru dynamiky a estetika (tedy chovani hracl, interakce se systémem a
vzbuzované emoce), v Pyramidé gamifikanich elementl jsou tyto ¢asti spojené do jedné
kategorie — dynamik. Ta se na druhou stranu podrobnéji zabyva komponenty (tymy, body,
ocenéni, zebricky) a mechanikami sytému (vyzvy, spoluprace, prvek nahody). Ty jsou v MDA
zahrnuty pouze v sekci mechanik.
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Viz ndsleduijici tabulka:

Tabulka 4 - Porovndni MDA a Pyramidy gamifikacnich elementd (zdroj: autor)

MDA Framework

Pyramida gamifikacnich elementti

Estetika + Dynamiky Dynamiky

Mechaniky

Mechaniky + Komponenty

1.3.3. Jednotlivé herni elementy gamifikovaného systému

V nasledujici kapitole si popiseme jednotlivé soucasti, ze kterych je gamifikovany systém

postaven. Jde tedy o dynamiky z Pyramidy gamifikacnich element( a ¢ast mechanik z MDA.

Herni elementy

Body
Odznaky
Zebiicky
Levely

Ukoly

e Nejjednodussi motivator
e V/yjadreni stavu Ci skore
e Spojeni mezi postupem hrace a vnéjSimi odménami

e Odména za urcity ukol
e \/yjadreni statusu a cesty
e Ukazatel kvality

o Nejlépe pochopitelné vyjadreni uspéchu
e Porovnani urcitého stavu a hraca v systému
e Jejich design je velmi oSidny

e Oznacuiji postup hrou
e Pohyb po urovnich
e Hra by méla hracu level respektovat

e Preddefinované vyzvy
e Presné zadani a odmény
e Posouvaji dopredu pribéh

Obradzek 7 - Prehled zdkladnich hernich element( (zdroj: autor)

PBL

Body (points) — Odznaky (badges) — Zebfi¢ky (leaderboards)

Pro tfi nejCastéjSi pouzivané herni komponenty se Casto pouZiva zkraceny vyraz PBL. Ten

predstavuje oznaceni pro anglickd slova Points, Badges, Leaderboards, v prekladu body,

odznaky, Zebfticky. PBL casto slouZi jako zakladni odrazovy mustek pro dalsi postup pfi

vytvareni herniho systému. MUZeme jej tak nalézt ve vétsSiné gamifikacnich systém( a
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projektu. Je to hlavné k jejich jednoduché implementaci a snadnému porozuméni. Na druhou
stranu je dobré nezapomenout, Ze tyto zakladni elementy nejsou rozhodné vhodné pro
jakykoliv projekt a vidy je mozno sytém rozsifit jinym smérem.

1.3.3.1.  Body

Sbiradni bod( slouZi jako ten nejjednodussi motivator jak podpofit lidi, aby udélali to, co se
po nich zada. Body zname kromé video-herniho skére i z redlného Zivota — napfiklad jako
penize, jejichZ shirdni je nejsilnéjsi motivaci ze vSech. DalSim prikladem muze byt skére ze
socialnich siti, pocet pratel na Facebooku nebo followerd na Twitteru, které je ¢asto mylné
prezentovano jako jakysi spolecensky status.

Bodovy systém mUiZze mit vSak kromé vyjadreni urcitého stavu nebo skére i dalsi vyuZiti.
Body muzZou napriklad rozhodnout o vyhre ¢i prohfe, mohou byt také vnéjsim vyjadienim
postupu hrace ve hre. Kevin Werbach udava, Zze body mohou také vytvofit spojeni mezi
postupem hrace a vnéjSimi odménami. Toho vyuZivaji hlavné nejrliznéjsi marketingové
vérnostni programy, typu ,Ziskejte 1 000 bod(i a dostanete zdarma cestu do zamofi nebo
propisku®. [28] Poslednim dulezitym pfinosem, ktery mohou body do systému pfinést, je
zpétna vazba jak pro hrace, tak i ve smyslu dat a jejich pozdéjsi analyzy pro herni designery.

Bodové systémy mohou také nabyvat nejriiznéjsich podob. Gabe Zichermann jich ve své
knize nékolik specifikuje. [30] Jde o:

e Body zkusenosti — bodovy ukazatel, ktery casem pouze roste — nemuze klesat

e Umofritelné body — ukazatel, u kterého mohou body rust i klesat (naptiklad platidlo)

e Body dovednosti — bonusovy ukazatel, mimo hlavni bodovy systém

e Karma body — systém, jehoz zdkladnim principem je body utrdcet a sdilet (ne
schranovat)

e Body reputace — komplexni systém, ukazatel dlivéry

Jakmile porozumime povaham a vlastnostem jednotlivych bodovych systémd, Ize je pak
prifadit k ur¢itému cili. Chceme-li vyuzZiti virtudlnich odmén, pouzijeme body jako ménu.
Chceme-li zvysit soutéZivost, pouzijeme body zkuSenosti jako méfitko.

1.3.3.2.  Odznaky

Odznaky s body velmi blizce souvisi, skoro by se dalo fici, Ze jsou jejich specialni verzi.
Predstavuji vizualni reprezentaci splnéni urcitého uUkolu. Pokud napfiklad hra¢ nasbird 100
bod(, dostane specialni odznak, ktery tuto skute¢nost predstavuje. Vyzkumni pracovnici Judd
Antin a Elizabeth Churchill navrhuji, Ze dobfe navrhnuty odznakovy systém by mél splfiovat
nasledujicich pét motivacnich pravidel [31]:

e Odznaky by mély smérovat uzZivatele k urcitému cili.

e QOdznaky by mély znazornovat jakousi zkratku, co vSechno lze v systému délat.
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e Odznaky by mély byt signalem, ktery vyjadfuje, na ¢em hracdm zalezi a co v systému
zvladli udélat
e (Odznaky by mély zobrazovat hraclv status a osobni cestu systémem.

e Odznaky by mély fungovat jako znacky kmenU a spojovat uZivatele do skupin.

Vyhodou odznaku je jejich flexibilita. Je na kazdém designérovi, kolik a jaké odznaky do
systému navrhne. MUzZe sahnout po téch klasickych (vypsanych vyse), ale mlze vymyslet i
néjaké dalsi, doplnkové. Jednim z nich mlze byt naptiklad odznakovy systém jako ukazatel
kvality ve formé samolepek na produktech, ukazujicich jejich vysledky testa ¢i splnéni norem.
Kazdy odznak by vSak mél mit sv(j smysl, nemél by byt vytvoren pouze proto, aby byl.

Jednim z nejzndméjsich vyuZiti odznakového systému je spojené se sluzbou Foursquare.
Ta, aby podpofila uzZivatele v pouzivani jejiho hlavniho principu — pfihlaseni / navstéva urcité
lokace, vyuZila odznaky, které hraci ziskdvaji za splnéni urcitého ukolu (napf. ndvstéva tfi
rGznych kavaren). Ve spojeni s ndhodou a objevovanim (seznam ukoll a odznakl neni nikdy
oficialné vypsany) jde o jeden z dlivod( Uspéchu aplikace.

1.3.3.3.  Zebricky

Zebficky jsou poslednim elementem z PBL trojihelniku. Jejich hlavnim zamérem je
zobrazit porovnani urcitého stavu v systému. Pfi jejich implementaci je vSak potfeba si dat
dobry pozor a dlkladné zvazit vSechny jejich aspekty. Néktefi hraci opravdu chtéji védét, jak
si ve hte stoji v porovnani s ostatnimi, na druhou stranu je potfeba myslet na dostupnost
téchto informaci. Pokud by se v Zebrickach zobrazovaly napfiklad hodné citlivé udaje, ve

vysledku to mUZe znamenat spiSe demotivujici ucinky.

Stejné jako u bodovych systém i zde Zichermann specifikuje nékteré rozdilné typy. Jde o
dva nasledujici [30]:

e Limitujici Zebti¢ek — nezdlezi na tom, jestli je hra¢ ve vysledku prvni nebo 10.000.,
v Zzebficku vidy bude zobrazen uprostfed s hraci s podobnym skérem okolo.
e Nekonecény Zebficek — umisténi hrace je vidy zobrazeno vramci vSech uzivatelQ

systému.

Motivace a zdjem uZivatele je zde velmi oSidna véc, na kterou se musi myslet a pracovat
s ni. VétSina lidi chce samozifejmé byt v Zebficku co nejvyse, ale pokud jim ukazeme, o kolik
pozic jesté musi k vysnénému umisténi poskocit, mize je systém hodné rychle otravit.

Hraci maji také ¢asto snahu vénovat Zebti¢kiim az pfilis velkou porci pozornosti (jde asi o
nejlépe pochopitelné vyjadreni osobniho Uspéchu). Tim vSak mohou trpét ostatni elementy
systému, kterym se pak nedostane dostatecného zajmu. Ve vétsiné pripadl je tak dobré
nedélat z postupu na Zebficku stfed celého snazeni, ale podpofit i jiné aktivity. Bud odsunutim
Zebrickl na vzdalenéjsi pozici ¢i napriklad slibit hra¢m bonus za vyuziti jinych elementd.
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1.3.3.4.  Dalsi elementy

Gamifika¢ni elementy ale nejsou pouze zminéné body, odznaky a Zebticky. JelikoZ otazka,
co vSe se za herni element jesté bere, neni pfesné zodpovézena, neni jejich pocet a rozrazeni
pevné dano. Jak jiz bylo nékolikrat fe¢eno, ne vsechny se hodi pro jakykoliv systém. Pfi ndvrhu
gamifikacniho systému je pak samoziejmé dllezité ze vSech vybrat pravé ty spravné.
Vzhledem k jejich povaze a nesourodému designu gamifikacnich systém( neni mozné urcit
néjaké univerzalni, které by Sly nasadit kazdého do kazdého projektu. V dalsi ¢asti podrobnéji
popisu ty zbyvajici.

Levely

Ve vétsiné hernich systéma levely znaci hraclv postup hrou. Hrac¢ se po nich pohybuje
sbirdnim boda, splnénim urcitych questd ¢i ukold, ¢i jakymkoliv jinym postupem. Hra by také
méla hracovu Uroven — level respektovat a jeji prostfedi se podle toho pruzné ménit.

Skladbou levell ve hie se dokonce zaobira vlastni disciplina — ndvrh levell (Level design).
Ta ma presné dany proces — od konceptl, pres dokumentaci, modely aZz po umistnéni
konkrétni entity do hry. Jejim vystupem je pak prfesny popis toho, jak hra¢ bude postupovat
hrou — systémem.

Onboarding

Onboarding, ktery nema zadny smysluplny ¢esky ptreklad, oznacuje princip, jak vysvétlit
novym hracam zdakladni principy systému. Je to viceméné takova ,autoskola” pro zacinajici
hrace, kterd je uvede do systému a pomUzZe pochopit vSechny pravidla a hranice.

V organizaci, kterd vyuziva gamifikovany systém, mize byt zajimavy i pohled z druhé
strany — vyuziti gamifikace pfi onboardingu (uvedeni) nového zaméstnance. Namisto , hozeni
do vody” a c¢ekani, co vSe bude potrebovat, se pro néj pfipravi Uvodni proces, pfi kterém
postupné predstavi vSechny zakladni principy, problémy, které mohou nastavit a dalsi dalezité

soucasti organizace.
Quests

Questy neboli Ukoly jsou preddefinované vyzvy, které maji presné dané zadani a odmény
za splnéni. Ve hrach se vyuZivaji velmi ¢asto jako prvek, ktery posouva dopredu pfibéh.
V gamifikaci slouzi k usmérnéni uZivatelovych akci v systému. K dosazeni odmény mUze stacit
pouze jeden ukol (napriklad registrace), mize byt vsSak také poZadovano cinnosti vice
(napriklad shlédnout tfi videa).

Po dokonceni je hraci — uzivateli predana odména. Zda bude verejnd predem (uzivatel tak
vi, co dostane jiz pfed dokoncenim ukolu) nebo utajena zdlezi zejména na povaze questu a
systému.
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Kolekce

Kolekce (v angli¢tiné collections) jsou soubory predméta, které mohou hradi sbirat. Jsou
tedy Uzce propojené s odznaky, které mohou byt jednim z typl sbératelnych predmétu. Oproti
odznakdm vSak maji jediny cil —umozZnuji uzivatelim ukazat, co vie ve hie — systému dokazali.
Zameéruji se tak zejména na kompetitivni hrace (ktefi se snazi svymi Uspéchy pochlubit).
Tymy

Tymy (teams) mUZeme definovat jako skupinu hracli — uZivatell, ktefi pracuji dohromady
na splnéni spolecného cile. Pouzitim tyma pak ndvrh systému cilime spis na socidlni stranku
hracl — at uz jde o hrace, ktefti diky spoluhra¢tim zvladnou vsechny ukoly Iépe, ¢i o hrace, ktefi
naopak diky ukoldm najdou své misto v tymu.

Stejné jako u onboardingu i zde mUZe byt zajimavy , pohled z druhé strany véci“, tedy
vyuziti ne tym0 v gamifikovaném systému, ale vyuziti gamifikace pro podporeni spoluprace
zaméstnancu.

1.4. Psychologie v gamifikaci

1.4.1. Motivace

Abychom mohli viechny elementy v gamifikacnich systémech spravné vyuzitm musime
pochopit principy za tim, proc¢ vlastné lidé tyto herni elementy vyuZivaji (pro€ si radi hraji?),
jejich zdkladni motivaci.

Slovo motivace vychazi z latinského pojmu motivus, ktery v preneseném slova smyslu
znamena ,vlle k pohybu“. Motivace je tak zajem k uskutecnéni néjaké akce. V odborné
literature se déli na dva druhy — intrinsickou a extrinsickou, neboli vnitfni a vnéjsi. Vnitfni
motivace vlastné znamena, Ze uzivatel chce néco udélat sém o sobé&, nehledé na odménu,
kterou za to dostane. RGzné druhy odménovani se vyuZivaji u motivace vnéjsi, kdy je potreba
na uzivatele zapUsobit a tim ho vlastné k poZzadované akci donutit.

Ve firemnich procesech a systémech se Castéji setkdme s motivaci extrinsickou — vnéjsi.
Je to jiz ten zakladni princip prace — za odvedenou cinnost dostane zaméstnanec urcitou
odménu — dohodnuty obnos penéz. Jisté se mizeme setkat s prikladem, Ze ¢lovéka jeho prace
bavi a délal by ji i bez ndroku na odménu, jsou to vSak pouze vyjimky.

Motivace, to proc¢ lidé danou véc udélaji, je jiz dlouhou dobu jednim z hlavnich témat
psychologie. V druhé poloviné dvacatého stoleti byl vtomto ohledu hlavnim smérem tzv.
behaviorismus. Jeho hlavnimi predstaviteli byly zejména Pavlov a Skinner, ktefi se ve svych
vyzkumech zabyvali pouze extrinsickou motivaci. Do svych pokust ¢asto zapojovali zvifata a
sledovali zmény v jejich chovanich podle riznych vnéjsich vlivli. Zavérem Behavioristll pak
bylo, Ze vnéjsi motivace je jedinym moznym zplUsobem, jak donutit lidi k urcité akci. Jako dva
mozné druhy vnéjsi motivace jsou nej¢astéji uvddény odmeéna éi trest. To se pak preneslo do
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zpUsobu, jak v té dobé fungoval trh prace. Jedinym hybatelem byla odména ve formé vyplaty
Ci bonus( a trest ve formé vyhozeni ¢i snizeni pozice.

Proti behavioralnim teoriim staly ty kognitivni. Ty se jiz vice zajimaji o ¢lovéka a o to, jak
ho jeho vlastni mysl pohdni vtom, co déla. Vyzkumy na téchto teoriich staly vétSinou na
tvrzeni, Ze aby byl ¢lovék motivovan vtom, co déld, musi byt spinén jeden ztéchto tfi
pozadavk:

e Kompetence
e Vztahovost

e Samospravnost

Citit se kompetentni v tomto smyslu znamend délat ¢innost, kterou umime, ale na druhou
stranu neni trividlni — mlZe to byt napriklad prednes dulezité prezentace, vystieleni dobré
stfely pfi zapase nebo ziskani nového zdkaznika. Vztahovost splfiuje socidlni pozadavky
uzivatele — potfebu komunikace se svym okolim, prateli a rodinou. Samospravnost se pak, jak
jiz ndzev napovida, soustiedi na pocit, Ze ovlddame svij Zivot a Ze déldme to, co je v souladu
s nasim presvédcenim a hodnotami. Znamena to tedy, Ze lidé jsou proaktivni a pokud je okoli
a externi vlivy podporuiji, chtéji rist sami od sebe. Pokud ne, jsou vnitini motivatory potlaceny.

1.4.2. Rozdéleni motivace

V prechozi kapitole jsme vidéli, Ze motivace muze byt dvojiho druhu — vnéjsi a vnitini
(neboli extrinsicka a intrinsickd). Nyni si tyto typy vice rozepiSeme a porovname.

Prvni z nich je motivace vné;si — extrinsicka. Ta na ¢lovéka pusobi, pokud musi néco udélat.
Pfesné receno musi udélat néco, co se mu nechce a za jinych okolnosti by to nejspise nedélal.
Vétsinou na néj plsobi néjaké vnéjsi vlivy (odtud jeji nazev) S vnéjsi motivaci se setkdvame
viceméné kazdy den. Nejjednodussi pfikladem je uceni na nadchdzejici zkousku — osoba se
musi ucit, jinak dostane Spatnou znamku, kterd muize napftiklad vést k vyhozeni ze Skoly.
Dalsim prikladem je napfiklad nutnost jit do kina na film, ktery nechci vidét, ale jdu na né&j kv(li

svym détem (které ho vidét chtéji).

V pohledu na organizace je vnéjsi motivace jasna — jednou (a vétSinou hlavni) z motivaci,
aby zde zaméstnanci pracovali, je to, Ze za odpracované hodiny ¢i ukoly dostanou slibenou
mzdu a nebudou vyhozeni. Samoziejmé i zde se vSe odviji od zaméfreni a podminek na
pracovisti. Zaméstnanci ve slévarné pravdépodobné nebudou slévat konstrukéni ocel kvdli
tomu, Ze je to bavi. Naopak ucitel vSak mlze z predavani znalosti Zakim pocitovat néjaké
vnitfni uspokojeni. Znamy princip cukr a bie se stal viceméné normou pro vétsinu
zaméstnanc( a jiZ je ani nenapadne, Ze by je mohlo motivovat néco jiného. [32] To vSak neni
pravdou.

Vnitfni motivace (intrinsickd) na nds totiz puasobi, pokud délame néco, co chceme sami
délat — plsobi na nas nase vlastni vnitini vlivy. Pokud se vratime k pfikladu s navstévou kina,
tak motivovani vnitfné jsme, pokud na film chceme jit sami - napriklad kvali herci, co v ném
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hraje. Do intrinsické tak patfi zejména aktivity, co nas bavi — rodinny obéd, sportovni vyziti,
straveni odpoledne na plazi nebo hrani videoher. Jsou to ¢innosti, kterd délame, aniz bychom
za né dostali néjakou vnéjsi odménu (napfiklad zaplaceno). Dlvodl pro¢ tomu tak je, je
samoziejmé nékolik. Pocinaje od dobrého pocitu, zaziti zabavy ¢i naplnéni lidskych puda.

Druhy motivace

Intristicka Extrinsicka

_Vnitini viivy Vnéjsi viivy

Obradzek 8 - Prehled druhi motivace (zdroj: autor)

Nékteré ukony jsou jasné rozdélené — naptiklad vycisténi odpadu u dfezu nikdy nebude
pro naprostou vétSinu lidi ¢innost, ktera je pohanéna vnitfni motivaci. Ale napriklad jiz
zminéna navstéva kina spada do obou dvou kategorii, zalezi pak na konkrétni situaci a ¢lovéku.

V pohledu organizace ¢i firmy to tedy znamen3, Ze lidé mohou byt motivovani nejenom
pomoci penéz a dalSich materidlnich odmén, ale i svym vlastnim pocitem. Nejlep$im fesenim
je pak kombinace téchto dvou pfistupl. Pokud se tohoto ve firemnim prostfedi dosahne,
znamena to nejenom, Ze se budou zaméstnanci citit |épe, ale také Ze poroste jejich vykonnost.

Tomuto tématu se vénuje naptiklad Mihaly Csikszentmihalyi. Ten ve svych pracich
popisuje takzvany stav proudéni (flow) [33]. Ten u ¢lovéka nastava, pokud provadi aktivity,
které cili na lidskou kompetenci a samostatnost, pfi kterych se snazime prekonat sami sebe a
dosdhnout pozadovaného cile. Tyto Cinnosti jsou pak zdbavné a zajimavé i bez kontextu. Jsou
¢asto spojovany svysokou koncentraci a pravé se silnou intrinsickou motivaci. Jelikoz
samoziejmé nemUzZe zaméstnanec pfi klasickém pracovnim procesu provadét pouze takovéto
¢innosti, je dulezité, aby byl motivovan i vnéjsimi vlivy.

Pti zkoumadni rozdild mezi vnitini a vnéjsi motivaci byly provedeno nékolik zajimavych
experiment(. Jeden z nich uskutecnil Edward Deci. Ten dal skupindm student(i za kol hrat hru
s nazvem Soma. [34] Jedné skupiné byla za kazdou vyresenou hadanku zaplacena dana c¢astka,
té druhé nikoliv. Prvni skupina prestala hrat hned, jak experiment skoncil (a nebyly jiz placeni),
ta druha se ke hte vrétila i po konci. Externi odména totiz prvni skupiné v pribéhu potlacila
vnitfni motivaci, druhd skupina si od zaé¢atku budovala motivaci vnitfni.
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1.4.3. Motivace a hry

Otdzka proc si lidé hraji je jednou ze stézejnich problému( odvétvi game designu. Pokud
dokazeme porozumét tomu, proc lidé stravi ¢as hranim, dokdzeme je pak pomérné snadno
pfinutit, aby hrali tu nasi (v pfipadé gamifikace pak aby pouZivali nas systém).

Hry jsou samoziejmé Cistym prikladem intrisické motivace — nikdo je nenuti, aby si hrali. |
napriklad jednoduché k vylusténi krizovky vyuziva tfi vnéjSich motivatorl, které popisuje
behavioralni teorie — Kompetence (dobry pocit pti dokonceni), vztahovost (po dokonceni se
mUzu pochlubit) a samostatnost (je pouze na mé kterou kfizovku a jak vylustim). Spojenim
téchto tfi motivaci se pak ¢lovék dostava do zminéného flow stavu a hra se stava zabavnou.
pridavaji dalsi dva [35]:

e Pfitomnost

e Intuitivni ovladani

Pfitomnost (presence) je pocit, Ze hra¢ do herniho svéta patfi, Ze je jeho soucasti. Reaguje
tak pfimo na podnéty virtudlniho prostredi a ne skute¢ného svéta. Dosahnut tohoto stavu je
mozné napfiklad diky dobrému pribéhu hry Ci kvalitni grafické strance. Intuitivni ovladani
(intuitive controls) musi ddvat smysl, byt jasné a pochopitelné a nesmi hrace pfilis vylu¢ovat
ze hry. Hra¢ ma pak pocit vétsi svobody a kontroly. Pokud hra obsahuje tyto motivatory, bude
maximalné podporovat hracovi akce a tim ho dokaze zaujmout na velmi dlouhou dobu.

Trochu jiny ptistup k motivaci ve hrach pouziva David Ghozland. Ten predstavuje takzvany
PNRC systém [36], ktery stoji na této motivacni smycce:

P.N.R.C
Motivation Loop

Obrdzek 9 - Motivacni smycka PNRC (zdroj: [36])
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Ta propojuje ¢tyti zakladni funkce — hraclv stav (P), potiebu (N), odménu (R) a vyzvu (C).
Pro motivaci M(p) pak definuje nasledujici vzorec:

M(p) = N(p) * C(p) * R(p)

Z néj vidime, Ze aby hrac byl dostate¢né motivovany, musi mit jak vysokou potfebu splnit
néjaky ukol, slibenou dostateCnou odménu, a stejné tak si musi véfit, Ze vyzvu zvladne. Pokud
napfiklad stoji pfed ukolem, za ktery dostane velké mnozstvi bodd (odména) a ktery je umérny
jeho schopnostem (vyzva), ale neni dllezity pro posun dal v pfibéhu hry (potfeba), jeho
motivace tak bude minimalni a je pravdépodobné, Ze kol nedokondi.

Bylo by samoziejmé velkym zjednodusenim Fici, Ze ke hrani jsou lidé motivovani pouze
vnitfné. | hry obsahuji vnéjsi motivaci (avSak ne v takové mire). Napfiklad videohry se mnohdy
nehraji pouze pro zdbavu, ale i pro porazeni protivnika ¢i vyhry v turnaji. Prikladem externi
motivace ve hrach tak mize byt takzvany progaming (profesiondlni turnajové hrani zejména
elektronickych her). Zde se jiz hry ve vétsiné pfipadl nehraji pro zdbavu z hrani, ale pro fyzické
a penézité vyhry.

1.4.4. Gamifikace a motivace

V nasledujici kapitole si ukazeme, jak vyuZit poznatky o obecné motivaci a motivaci ve
hrach do gamifikace. Jak presvédcCit uzZivatele, aby zacali pouzivat nds systém? A jak je
motivovat k tomu, aby se k nému vraceli a pouzivali ho pravidelné? Hlavni rozdil mezi pouzitim
motivace ve hrach a v gamifikaci spociva v tom, ze mnoho gamifikacnich prvkd a elementt
pUsobi zejména extrinsicky. To, Ze za splnéni Ukolu dostane uZivatel odznak je jednoznacné
vnéjsi motivace. Stejné tak odména v podobé ziskani boda.

Toto tvofi zaklad pro jeden z nejsilnéjsi kritickych hlast proti gamifikaci. Ten fika, Ze
zacileni gamifikace na vnéjsi motivaci zpisobuje odklon zajmu od provadéné ¢innosti pravé ke
gamifikacnim elementdm (bodlim, odznakd, postupu v Zebficku, ...). UZivatelé si tak nebudou
dlouhodobé splnit svoje skutec¢né pracovni povinnosti, ale budou pracovat pouze, aby ziskali
pozadované odmény. Ty je vSak pomérné rychle prestanou bavit a tim padem klesne i jejich
pracovni vykon. | kdyZz ma tato myslenka zcela urcité ¢astecné pravdivy zaklad, neni bohuzel
presnd. To, Ze je v gamifikaci silny element externi motivace totiz neznamenad, Ze nemuze
vyuzit tu vnitfni. Pfi spravné nastaveném systému se tak budou oba dva druhy motivace
vzdjemné dopliovat, ne odpuzovat.

Intrinstickd motivace je tedy v gamifikaci velmi dulezita. ZplUsobuje to, Ze se jednotlivé
herni prvky neokoukaji a uZivatele neprestane systém po Case bavit. Napfriklad Andrzej
Marczewski tvrdi, Ze je pfi ndvrhu systému nutno myslet na oba dva druhy motivace, ale pravé
ta vnitfni zpGsobi opravdovy a dlouhodoby zajem. [37] Na tomto pak stavi svoji teorii RAMP.
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Ta opét vychazi z behavioralni teorie motivace a tfi zadkladni motivatory upravuje a rozsifuje
pro moznost vyuZiti v gamifikovaném systému. Jsou to:

e Vztahovost

e Samospravnost

e Mistrovstvi

o Ugel

Vztahovost (Relatedness) i zde slouZi k naplnéni spolecenské stranky osobnosti.
V gamifikaci to byva nejcastéji spoluprace (jednotlivcl ¢i tymud) nebo spolecensky status
(Zebricek). Bez komunity je jedno, kolik ¢lovék nasbirda bodd ¢i odznakl — nikoho tim
neprekona, nikomu se nemUZe pochlubit. Stejné tak pocit, Ze si vds ostatni ceni (jste vysoko
na socidlnim Zebficku) je dlleZitym vnitfnim motivatorem.

Samospravnost (Autonomy) je v gamifikaci vyjadfeni principu svobody. Vétsina lidi a
uzivatell totiz nejsou radi, kdyZz maji pocit, Ze jsou sledovani, kontrolovani ¢i dokonce nuceni
do néjaké Cinnosti. Bez svobody je obtizné dosahnout kreativity a inovaci. Védomo si to ho je
i vedeni spolecnosti Google, které dovoluje svym zaméstnanclim travit ¢ast pracovni doby na
svych vlastnich projektech. To vedlo k nékolika UspéSnym produktim, které by v béiném
pracovnim procese nejspise vibec nevznikly.

Mistrovstvi (Mastery) je proces, pfi kterém se uzivatel stava zkusenym v urcité ¢innosti.
Pro gamifikaci je dulezity postup — cesta od zacatecnika, pres pokrocilého az k mistrovi. Radsi
neZ predavat dlouhé textové navody a spoléhat se na uzivatele, Ze se vSe nauci sam, je lepsi
mu poskytnout pfimo v systému lehce pochopitelnou cestu. Je viak dullezité zde neskocit a
pokracovat dal, v ideadlnim pfipadé by uZivatel mistrovstvi nemél nikdy dosahnout — pokud se
tomu tak stane, prestane mit prfed sebou vyzvy a jeho vnitfni motivace padd. Skutecnou
motivaci tak neni cil, nybrz cesta k nému.

Ucel (Purpose) znamena, Ze uZivatel vidi za svymi akcemi n&jaky smysl. Pokud néco udél3,
musi jasné védét, pro¢ to udélal a co to pro né&j bude znamenat. Casto je Uéel sméFovén
k néjakému vyssimu cili — napfiklad pomoci druhym (svym spolupracovnikd). V gamifikaci to
mUze jednak znamenat pomoc uvnitf systému (napftiklad vysvétlovanim funkci na féru), mize
vSak dosahnout i mimo systém (napfiklad spoluprace se skute¢nou charitou, kterd dostane
tolik penéz, kolik uzivatelé nahraji boda).

Samoziejmé to ale neznamen3, Ze extrinsicka motivace je néjaké zlo, kterému bychom se
méli pfi ndvrhu vyhnout. Gamifikovany systém bez vnéjsi motivace nemuze fungovat. Externi
motivatory, jako je zisk bod(, sbirani odznaku ¢i postup na novy level mohou byt sice jenom
pomyslnou mrkvi na provazku, dokdazi vSak kratkodobé motivovat. Aby byly vsak sprdavné
smérovany, je potreba, aby byly dobre doplnény motivatory vnitinimi. Rovnovaha mezi nimi
je vsak velmi kiehka a bohuzel ne vZdy se podafti systém navrhnout tak, aby byla zachovana.
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Kevin Werbach se propojenim externi a interni motivace v gamifikaci také zabyva.
Definuje nékolik zdkladnich pravidel, které maji pomoci nastavit systém tak, aby uzivatele
spravné motivoval. Jednou z nich je napfiklad to, Ze i nuda mlzZe byt ob¢as zabavna. Zde je
pravé dalezitd motivace vnéjsi, ktera pomaha rutinni, nezdbavnou préci pretavit na zajimavou
aktivitu. K ¢innostem jako je sbér odpadku ¢i pocitani palet nebudou uzivatelé nikdy vnitfné
motivovany. Extrinsickd motivace vSak dokdze tyto ukoly aspon kratkodobé ucinit
zabavnéjsimi.

Dals$im z jeho poznatk( je jiz zminéna situace, kdy odmény zacinaji pUsobit negativné.
Vétsi odmeéna muze totiz nékdy znamenat pokles vykonnosti. Pfikladem muze byt napftiklad
fyzickd odména détem za dobré znamky ve Skole. Ty si pak jednak spoji uceni pravé
s kratkodobou odménou (a ne s osobnim rozvojem), ale také se po dosazeni urcitého poctu
odmeén ucit prestanou. Jak jiz bylo nékolikrat feceno, je tedy pfi ndvrhu gamifikovaného
systému myslet na vSechny stranky prostredi a druhy uZivatel( a pfizplsobit tomu pak typy a
sméry motivace. Externi motivatory je nutno do systému integrovat tak, aby mély pro
uzivatele vétsi vahu a smysl. Napfiklad socialni interakce dokaze z plivodné externiho
motivatoru udélat alespon ¢astecné vnitrni.

Nesmime vSak zapominat ani na zpétnou vazbu. V dnesni dobé je velmi jednoduché ziskat
velké mnoZstvi dat a informaci viceméné o kazdém kroku uZivatell systému. Je tedy vhodné
ho spravné vyuzit a predat hracim ve spravny okamzik néjakou zpravu o jejich postupu. To
jednak zvysuje vérohodnost systému, ale také zvySuje vnéjsi motivaci uzivatell — pokud
napriklad vidi, Ze jsou ve dvou tfetinach soucasného ukolu, poZene je to k tomu dokoncit jeho
posledni ¢ast. Na druhou stranu je tim moZno také cinnosti uZivatel(l regulovat. Pokud
napriklad systém zobrazi ve vhodny cas graf prodeji za minuly mésic, zacnou vysledky

porovnavat s témi aktualnimi a podle toho zméni sv(ij pracovni vykon.

Poslednim z poznatk( je pripominka, Ze ne vidy je nutno uZivatele motivovat. Pfinutit
nékoho udélat urcitou Cinnost pouze diky tomu, Ze mlzeme, neni samoziejmé spravny
pfistup. Z gamifikace se tak rychle mliZe misto motivace stat prostfedek pro sledovani a
dehumanizaci zaméstnancl. Pokud ma soucasny systém prace ve spolecnosti znacné

problémy a nedostatky, nespravi ho ani sebelepsi gamifikovany systém. [28]

1.5. Porovnani typl hracu a typa lidi v tymu (v organizaci)

V predchozi kapitole jsme rozebrali rlizné typy motivaci, proc¢ vlastné hraji hry a jak toho
vyuzit pfi navrhu gamifikovaného systému. Je vSak nutno si uvédomit, Ze kazdy ¢lovék ma
individualni psychiku a ne pro vSechny musi vySe zminénda obecnd pravidla platit. Na druhou
stranu vsak také neni mozné pfistupovat ke kazdému konkrétnimu ¢lovéku zvlast. Je tedy
vhodné rozdélit si uzivatele podle rliznych kritérii do odlisnych skupin —typ0. [38]
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1.5.1. Tymoveé role podle Mereditha Belbina

S jednou z nejznameéjsich teorii o rozdéleni zaméstnancl ve spole¢nosti do jednotlivych
typl priSel Meredith Belbin. Ten ve své prdci pfirovnava tymy zaméstnancl ktymdm
sportovnim. Stejné jako pfi zapase vede i v pracovnim procesu k Uspéchu pfesné rozdéleni roli,
povinnosti a pravomoci. Ze svych experimentl a studii postupem casu urcil 9 tymovych roli,
které popisuji chovani urcitého jednotlivce vtymovém prostfedi. [39] Neznamena to
samoziejmé, Ze kazdy zaméstnanec zapadd presné do jedné z roli. Vétsina lidi preferuje dvé
z nich a do nékolik dalSich se dokaze, pokud je okolnosti pfinuti, pfinutit.

Belbinovo rozdéleni roli se pouziva v desetitisicich organizaci po celém svété. [40]
Kazda z nich si tuto teorii pfizplsobuje podle vlastnich preferenci a pozadavk( okoli. Po¢atecni
analyza vétSinou probihda formou dotazniku mezi zaméstnanci. Nejde vSak o klasicky
psychologicky test, ale spiSe o zkoumani vzorcli chovani jedince. Vystupem by pak mélo byt
ohodnoceni ¢lovéka, které ho pomuze zaradit do spravné role, kde bude maximalizovat sv(j
pfinos pro tym a organizaci. [41]

Do tymovych roli, které Belbin charakterizoval, patfi téchto devét:

e Inovator

e Vyhleddavac zdroju

e Koordinator

e Usmérnovac

e Monitor vyhodnocovac

e Tymovy pracovnik

e Realizator

e FinisSer

e Specialista

Pro zjednodus$eni mizeme tyto role seskupit do tfi skupin: role zamérené na uvazovani a
premysleni, role zamérené na akci a role zamérené na spolupraci lidi. Rozdéleni je pfehledné

znazornéno na obrazku nize:
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Thinking

Monitor Evaluator

Specialist

Implementer
Completer Resource  1o0mworker

Shaper Finisher Investigator

Action People

Obrdzek 10 - Prehled Belbinovych roli v tymu (zdroj: [42])

V nasledujici ¢asti textu popisi jednotlivé z roli.
Inovator

Inovatofi, neboli v origindle ,Plants” jsou kreativni lidé, ktefi v tymu prichazeji s novymi
myslenkami. Neboji se myslet neortodoxné, mimo klasicky rdmec a tudiz se hodi, pokud je
pottfeba vyresit néjaky konkrétni nebo narocny problém. Jejich problémem/nevyhodou je to,
Ze jsou az prilis zahledéni do svych napadl a myslenek, pripadné u nich mohou nastat mensi
problémy s tymovou komunikaci. Proto se ¢asto nedoporucuje mit v tymu vétsi mnozstvi
inovatorl. V nékterych pfipadech mohou dokonce vymyslenim novych a novych ndpadu
omezit tok prace v tymu.

Vyhledavac zdroju

Vyhledavaci zdrojl (,,Resource Investigators”) plsobi v tymu jako optimisticka soucast,
kterd pohani ostatni ¢leny. Casto vyhledavaji nové kontakty a ptileZitosti. PGsobi také jako
spojeni tymu s externim svétem. Jejich slabinou je, mimo nékdy az pfiliSného optimismu,
ztrata zajmu na konci projektu a zapominani na detaily.

Koordinator

Koordinatofi jsou vétSinou sebejisti lidé, ktefi védi, co chtéji oni sami a co chtéji po
ostatnich. PUsobi jako $éf tymu, ktery dava jednotlivé lidi dohromady. DuleZitou soucasti jejich
prace je taky uchovani si odstupu zpatky, ziskani celkového a objektivniho pohledu na praci
tymu. Kvuli své dlleZité pozici jsou ale ¢asto vnimani jako manipulativni a nedélajici nic jiného
nez delegovani ostatnich.
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Usmeérnovac

Usmérnovadi, v originale ,Shapers” jsou lidé silné zaméreni na vykon tymu, dokazi ho
dostatecné podpofit, pfipadné spravné nasmérovat. Jsou to extrovertni a dynamicti lidé, ktefi
se vidy snaZi nalézt feSeni k uréitému problému a prekonat prekdziku. Svym agresivnim
pfistupem vSak mohou byt nékterymi ¢leny tymu vnimdni negativné. Jsou ale ochotni to
risknout.

Monitor vyhodnocovac

Monitor vyhodnocovac je mozind az pfilis doslovny preklad anglického vyrazu ,Monitor
Evaluator”. Byvaji to vazini a logicky zaméreni lidé, ktefi dokaZi objektivné posoudit situaci
v tymu. Casto jsou jedini, ktefi vidi viechny mozné Feseni urcitého Gkolu. Jejich pfistup k praci
je jasny a nestranny. Nicméné mohou byt i velmi kriti¢ti k ostatnim a tim snizovat jejich
pracovni nasazeni a inspiraci.

Tymovy pracovnik

Tymovy pracovnici (,Teamworkers”) predstavuji vtymu jedince, ktefi ¢asto udélaji
nejvétsi kus prace. Mezi jejich pfednosti patfi vybornd spoluprace a komunikace, ale také
diplomacie ¢i talent k urovnani konfliktl na pracovisti. Ackoliv je tato pozice ¢asto prehlizena,
tvori nejvétsi hybnou silu celého tymu. Na druhou stranu byvaji ¢asto nerozhodni v krizovych
situacich.

Realizator

Realizatofi, v origindle ,Implementers” byvaiji lidé, ktefi stoji v tymu za splnénim urcitych
praktickych krok(. Jsou vykonni, disciplinovani a tym se na né muZe spolehnout. Jejich
motivace €asto prameni z oddanosti k tymu ¢i pfimo organizaci, a proto jsou ochotni splnit i ty
ukoly, které ostatni délat nechtéji. Jejich problémem byva pfiliSna uzavienost a neflexibilita.

Finiser
Dokoncovatelé, FiniSefi ¢i ,Finishers” odpovidaji vtymu za to, Ze vSe bude dotdhnuto
dokonce ve spravny &as. Casto to byvaji peclivi a svédomiti perfekcionisté. Rad3i, nei aby

podporovali ostatni v praci, hlidaji standarty a terminy. To m(Ze vést nejenom k frustraci
ostatnich ¢len(i tymd, ale i k neochoté nechat nékoho jiného podilet se na jejich praci.

Specialista

V pavodni verzi Belbinovi metodologie role Specialisty chybéla. Byvaji to lidé, ktefi jsou
iniciativni, cilevédomi a oddani své profesi. Poskytuji svému tymu dovednosti a védomosti,
které nikdo jiny nema & nezna. Casto se také radi sebevzdélavaji ve svém oboru, protoze
chapou, Ze nikdo jiny to v tymu neudéla. Jejich slabinou je samoziejmé velmi Uzké zaméreni,
muZou byt tedy tymu ndpomocni pouze v Ukolech z urcité oblasti.
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1.5.2. Dalsi pristupy k tymovym rolim

Belbinova teorie neni samoziejmé jedind, ktera se zabyva charakteristikou roli v tymu.
Existuji i dalsi metodiky, které se sami od sebe ve vétsiné pripadu lisi pouze v malych detailech
Ci v nazvoslovi. V dalsi ¢asti kratce popisSi nékteré z nich.

1.5.2.1. Team Management System (TMS)

Jednim znich je Team Management System, vyvijeny v Australii Charlesem
Margeriosonem a Dickem McCannem. Je v ném taktéz uréeno devét roli, které ve vétSiné
pripadd odpovidaji rolim v Belbinové pfistupu, liSi se pouze nazvem. TMS je Casto zobrazovan
ve stylu kruhového grafu, kde je navic vidét rozdéleni roli do 4 skupin. [43]

LINKER

Obrdzek 11 - Kruhovy graf TMS tymovych roli (zdroj: [44])

Vidime tedy, Ze mezi spolecné role TMS a Belbinovi teorie patti napfiklad inovator i
finiSer. Propojeni vidime i mezi usmérfiovacem a organizatorem (Thruster Organisers) ¢i mezi
finiSerem a dokoncovatelem (Concluder Producer). A takto mlzZeme najit podobnosti skoro
pro vSechny typy roli (kromé specialisty). V nasledujici tabulce jsou spole¢né role prehledné
zobrazené:
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Tabulka 5 - Porovndni Belbinovo a TMS pristupu k tymovym rolim (zdroj: autor)

Belbinova teorie Team management system
Inovator Creator Innovator
Monitor vyhodnocoval Reporter Adviser
Usmérnovac Thruster Organiser
Realizator Controller Inspector
Finiser Concluder Producer
Koordinator Assessor Developer
Tymovy pracovnik Upholder Maintener
Vyhledavac zdrojli Explorer Promoter
Specialista Neni definovan
1.5.2.2.  DiSC

Dalsim z metod pro evaluaci vhodné tymové role je ndstroj DiSC. Ten byl navrZen jiz v roce
1928 psychologem a profesorem William M. Marstonem v knize Emotions of Normal People.
Teorie v ném udava, Ze lidské chovani a emoce se mohou rozdélit do ¢tyr zakladnich typu,
které vyplyvaji z toho, jak konkrétni osoba vnima své vztahy a pozici ve spolecnosti. Prvni
pismena jejich anglickych nazv(i pak dohromady davaji ndzev metody — DiSC.

Tyto Ctyfi typy jsou:

° Dominance (Dominance)

. Pobizeni (Influence)

° Odevzdani (Steadiness)

° Svédomitost (Conscientiousness)

Osoby se zamérenim na dominanci dokazi vidét problém jako celek, radi pfijimaji vyzvy a
jsou zaméreni na vysledky. V Belbinové teorii by to tedy odpovidalo skupiné zaméfené na akci
— tedy role usmérnovace, realizatora a finiSera. Ti, ktefi cili zejména na pobizeni, se pak snazi
néjakym zplsobem ovlivnit ostatni €leny tymu a organizace. Casto jsou schopni ukazat
entusiasmus a radi spolupracuji. V Belbinoveé teorii tedy odpovidaji ¢asti skupiny zamérené na

lidi — napfiklad koordinator a tymovy hrac.

Treti skupinou osob jsou ti zaméreni na odevzdani ¢i klid, ¢asto hledajici neménné
prostfedi, kde mohou uplatnit sv(ij pokojny pfistup k Feseni problém(. Casto také pomahaji
ostatnim. Tuto skupinu je tézké zaradit k Belbinovym rolim, nejblize k ni maji tymovy hraci a
vyhleddvaci zdrojh. Posledni skupinou metodiky DiSC jsou lidé zaméreni na svédomitost a
pfesnost. Hlavnim vystupem jejich prace je kvalita a zkudenost. Casto chté&ji pracovat
samostatné a jejich nejvétsim strachem je v nééem se mylit. V Belbinové teorii maji nejblize
k rolim zaméfenym na premysleni — zejména tedy specialisté a monitor vyhodnocovaci.
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1.5.2.3. Star Roles Model

Star Roles Model je pouZivan v organizacich pro popis rliznych typd manazer(. Vychazi
z prace Benne a Sheatse z roku 1948, ktefi popsali rizné role ¢lovéka ve skupiné. Tu pak
konkretizuje pravé na typy vedoucich osob. Model sdm popisuje Sest riznych roli, rozdélenych
do dvou oblasti — vnitfni a vnéjsi. Tyto dvé skupiny reflektuji introvertni a extrovertni chovani
rGznych lidi. [45]

Vnitfni oblast je zaméfena na uzavienéjSi management, kde se vyuZiva spiSe osobni
znalost a individudlni pfistup. Mezi manazerem a zaméstnancem vznika podpUrny a mentorsky
vztah. Jednotlivé role v této skupiné jsou:

o Vétsi expert —zaméren zejména na sdileni znalosti a zkusenosti

e Kriticky partner — pomaha prekondvat osobni vyzvy, uvédomit si skryté pravdy a
tim prekonat pracovni prekazky

e Soucitné ucho — poskytuje nesoudici pohled na situaci, zajiStuje bezpecné
prostiedi pro konverzaci

Vnéjsi typy manazerl se zaméruji na Sirsi a otevieny pohled, hledani kontextu a propojeni
s okolnim svétem. Reseni problém0 zaleZi zejména okolo manaZer(i samotnych, ktefi jsou
odpovédni za dlleZitd rozhodnuti. Musi se tak vétSinou odprostit od osobnich ndzord a
preferenci a zaméfit se spiSe na fakta. Jednotlivé vnéjsi role jsou:

e Zakulisni Sampion — pracuje skrz organizace a zajistuje SirSi podporu

e Vzor —SnaZi se do problému vnést své zkusenosti a osobni pristup, do konverzace
pfispiva vyrazy ,Ja bych udélal ...“

e Kulturni navigdtor — Zaméfuje se zejména na vnitfni chod a kulturu organizace,
pomaha svymi zkusenostmi a sbira ndzory ostatnich

Porovnat Star Roles Model s Belbinovou teorii je pomérné obtizné. Nejde uz o vSechny
role vtymu, ale pouze o ty vedouci. Nékteré podobnosti vSak i zde mlizZeme vypozorovat —
napriklad UsmériovaC ma pomérné blizko k vnéjsSim typim — zejména k zdakulisnimu
Sampionovi. Koordinator pak ma leccos spolec¢ného s kritickym partnerem z vnitinich typu.
Specialistu pak mUzeme ptirovnat k vzoru z vnéjsich typa.

1.5.3. Typy hracua podle Richarda Bartlea

Richard Bartle predstavil v roce 1996 ve své praci ,Hearts, Clubs, Diamonds, Spades:
Players who suit MUDS" ¢tyfti typy hracli zalozené na jejich chovani. [46] Jsou to:

° Achievers (neboli ,,dosahovatelé”)
° Explorers (,,prizkumnici®)

° Socialisers (,,spolecnici“)

° Killers (,,zabijaci“)
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Kazdy z nich se liSi pfevazné podle své motivace, proc¢ systém vyuzivaji. VSechny skupiny
a rozdily mezi nimi jsou podrobné popsany dale. Jak napovida nazev prace, Bartle pro jejich
popis také vyuziva anglické nazvy ,karetnich barev”. Na obrazku nize je graficky zndzornéné
rozdéleni podle motivace a zajmu. Z grafiky naptiklad vyplyva, Ze Achievers a Explorers maji
spolu spolecny prizkum herniho svéta (World), ale liSi se v herectvi (Acting) a v interakci
(Interacting). Podobné spolecné znaky a rozdily lze urcit pro vSechny skupiny hracu.

@ £

KILLERS I ACHIEVERS

SOCIALIZERS i EXPLORERS

Obradzek 12 - Porovndni typ( hrdcd podle Bartlea (zdroj: [47])

Achievers — Dosahovatelé — Zlatokopové — Sbératelé

Achievers, nebo v Ceské trochu strojovém prekladu , Dosahovatelé”, hraji hry zejména
kvlli aktivitam, jako je ziskavani bodu, sbirani odznak( nebo postupovani na stale vétsi level.
Na hrace tohoto typu vétsinou plsobi hlavné interni motivace, pohani je hrani samo o sobé.
Ukoly, které se snaZi splnit, nemusi ani byt v systému pfesné definované, ¢asto se také stava,
Ze si tyto uzivatelé vymysli svoje vlastni. Achievers jsou si nejvice podobni s Killers, se kterymi
maji spoleéné herectvi a s Explorers, se kterymi je spojuje prozkoumavani herniho svéta.
Naopak nejvice rozdilni jsou se Socialisers.

33



Explorers — Prizkumnici

Druhou skupinou jsou Explorers, cesky pomérné presné prelozené jako ,Prazkumnici®.
Jejich hlavnim smyslem hrani je prlizkum herniho svéta, objevovani novych lokaci a moznosti
a zjisténi, jak je vlastni herni systém vytvoreny. Prizkum svéta je pro né jejich vnitini motivaci
a ¢asto nepottebuji Zadnou jinou externi. Casto spolupracuji se Socialisers, se kterymi pomoci
interakce sdileji své ,zazitky z cest” nebo s Achievers, pro které prlizkum svéta predstavuje
také zajimavou moznost sebeuplatnéni. Jejich pfimym opakem jsou Killers.

Socialisers — Spolecnici

Socialisers, cesky ,,Spolecnici“ jsou tfeti skupinou, jejiz hlavnim smyslem hrani je interakce
a komunikace s ostatnimi hrdci. Herni systém v jejich pripadé slouZi pouze jako jakasi
platforma, na které komunikace probihd. Motivaci spatfuji nejenom ve vztazich, ale i v empatii
s ostatnimi, vtipkovdnim nebo dokonce v pozorovani ostatnich. Jejich hlavnim cilem neni
sbirdni bod( nebo poraZeni ostatnich, ale poznani ostatnich hrac, porozuméni jim a
vybudovdni trvalého vztahu. Celkem prekvapivé maji Socialisers blizko ke Killers, se kterymi je
spojuje ,,vyuzivani“ ostatnich k vlastni motivaci. S Explorers maji spolecnou interakci s okolim,
naopak nejdale maji k Achievers.

Killers — Zabijdci

Killers, neboli zabijaci, jsou posledni skupinou. Jak uz ndzev napovid3, jde o uzivatele, ktefi
hraji hlavné proto, aby porazili ostatni. Nejde jim ani o to, co za vyhru ziskaji, ale hlavni
motivaci je vyhra samotna. Zajimavosti je, Ze se nemusi jednat pouze o ,,zaslapani a rozdrceni”
ostatnich, ale dominance muze byt napfiklad ziskana roli l1éCitele, ktery v pribéhu hry ostatni
hrace oZivuje, a ti se na ném stdvaji zavislymi. Jak jiz bylo feceno, Killers maji blizko k Socialisers

a Achievers, naopak nejvzdalenéjsi vztah maji s Explorers.
1.5.4. Vyuziti Bartleovych hraéskych typu v gamifikaci

Bartleovy typy hracd nasly samoziejmé nejvétsi uplatnéni v game designu a vytvareni
hernich systému, s pfichodem gamifikace se vSak zacaly uplatfiovat i v jeji teoretické roviné.
PFi vytvareni gamifikacnich systému je dulezité uvédomit si, jestli nasi uzivatelé patfi do vSech
Ctyr skupin, pfipadné do jaké ne a podle toho systém nastavit a prizplsobit. Napfiklad pokud
cekame, Ze vétsi ¢ast nasich uzivatell bude ze skupiny Socialisers, je dobré do systému pfidat
moznost komunikace (muize to byt jednoduchy chat nebo férum). Pokud z analyzy v jiném
pripadé vyplyne, Ze velka ¢ast uzivatel( budou Achievers, je dobré se zaméfit na sbhirani bodu
a odznakd, pripadné nastavit velké mnozstvi quest(.

Je tedy vidét, Ze Bartleova metoda rozdéleni hracskych typl najde svoje uplatnéni i
v gamifikaci. Jelikoz vSak byla pripravovana zejména s ohledem na MMORPG hry, pfi
podrobnéjsim prozkoumani zjistime, ze k ndvrhu komplexniho gamifikaéniho systému nemusi
byt zcela dostacujici. Mysli si to i Dan Dixon, ktery ve své préci Player Types and Gamification,
Bartleovy hracéské typy kritizuje a Fika, Ze at to mdze byt pokousejici, vytvofit obecné schéma
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pro viechny typy uzivatell je viceméné nemozné, protoze vidy zalezi na podminkach daného
systému. [48] Dulezité je taky si uvédomit, Ze se hraéské typy mizou michat dohromady a
skoro nikdy nenajdeme osobnost, ktera by spadala pouze do jednoho.
1.5.5. Dalsi pristupy k hrac¢skym typim

Bartleovo rozdéleni vSak neni samoziejmé jediné, které se rozdélenim jednotlivych
hraéskych typlQ vénuje. Vyzkum na toto téma proved| napftiklad i Nick Yee, ktery posléze
publikoval vysledky v praci Motivations for Play in Online Games. Pomoci dotazniku poloZil
3 000 hracm MMORPG her otazky typu ,Jak moc je pro vas dllezity rychly postup hrou?“.

Z odpovédi pak vytvofil seznam 10 komponentl motivace pro hrani, které se daji

kategorizovat do tfi hlavnich skupin: [49]

’

e Komponenty Uspéchu, uznani — Postup hrou, ziskany status, soutézeni
e Socialni komponenty — chat, novi pratelé, sebe-prozieni
e Komponenty ponoreni — prlizkum, pfibéh, vzhled hry a jejich prvkd.

Jejich rozdéleni je vidét v nasledujicim grafickém porovnani:

TaBLE 1. SUBCOMPONENTS REVEALED BY THE FACTOR ANALYSIS GROUPED BY THE
Mam CompONENT THEY FALL UNDER

Achievement Social Immersion

Advancement Socializing Discovery

Progress, Power, Casual Chat, Helping Others, Exploration, Lore,

Accumulation, Status Making Friends Finding Hidden Things

Mechanics Relationship Role-Playing

Numbers, Optimization, Personal, Self-Disclosure, Story Line, Character History,

Templating, Analysis Find and Give Support Roles, Fantasy

Competition Teamwork Customization

Challenging Others, Collaboration, Groups, Appearances, Accessories,

Provocation, Domination Group Achievements Style, Color Schemes
Escapism

Relax, Escape from Real Life,
Avoid Real-Life Problems

Obradzek 13 - Druhy motivace pro hrani (zdroj:[49])

Pokud srovndme pfistup Yee a Bartlea, vidime urcité podobnosti — napftiklad skupina
Socialisers (Bartle) viceméné odpovida skupiné Socidlnich komponent(i (Yee). Stejné tak
skupina Explorers a Komponenty ponoreni. Komponenty Uspéchu pak spojuji skupiny Killers a
Achievers. Viz nasledujici tabulka:

Tabulka 6 - Porovnadni pristupt k typam hrdcd Bartlea a Yee (zdroj: autor)

Richard Bartle Nick Yee

Socialisers Socialni komponenty
Explorers Komponenty ponoreni
Killers a Achievers Komponenty Uspéchu
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Jako dalsi pfistup k rozdéleni uvedme napftiklad takzvanou Time-Engagement Pyramid od
Victora Manrique. Ten uz byl od zac¢atku vytvaren pfimo pro gamifikacni systémy a nejcastéji
je prezentovan ve formé pyramidy:

GAMIFICATION PLAYER TYPES
by @victormanriquey

FUN 3. 0 - INTRINSIC MOTIVATION g RELATEDNESS = SOCIALISE
MEANING = GOAL SEEK
INTRISIC DRIVES ACHIEVEMENT » ACHIEVERS
FUN 2.0 - EXTRINSIC RELATEDNESS+R=
MOTIVATION NETWORK
MEANING*R = SHOW OFF
REWARDS 4 : ACHIEVEMENT+R = FARM
FUN 1.0 QUICK
FUN POSITIVE
EMOTIONS
PLEASURE

Obradzek 14 - Pyramida typu hraca podle Victora Manriquey (zdroj: [50])

V jeji levé ¢asti vidime, jakd motivace na urcitou skupinu hracd nejvice plsobi, v pravé zas
herni element, ktery nejc¢astéji vyhledavaji. Uprostied pak jsou jednotlivé skupiny. Tedy: [50]

. Socialisers

. Goal Seekers
. Achievers

. Networkers
. Self Seekers
o Farmers

° Enjoyers

| zde vidime, Ze nékteré z téchto typl jsou spolecné jako u Bartlea. (Socialisers, Achievers).
Kromé nich ale Manrique definuje nékolik dalSich — Farmers, ktefi se soustfedi na sbirani
(odznakl a jinych predmétu) i Enjoyers, ktefi se soustfedi na rychlou zdbavu a pozitivni
emoce.

1.5.6. Porovnani typl hraci podle Bartlea a tymovych roli podle
Belbina

Tato kapitola zavislosti mezi typy hraci podle Bartlea a tymovych roli podle Belbina.
Vztahy jednotlivymi skupinami jsem oznacil ¢iselnymi hodnotami 1-5 (od nejmensi k nejvétsi).
Vysledky jsou znazornény v nasledujicich sitovych grafech. DoSel jsem k nim pomoci téchto
zdroju:

e Odborna literatura na téma typua hrac a tymovych roli
e  Priklady uspésnych gamifikacnich systéma z praxe (viz 3. kapitola)
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e Meé vlastni zkuSenosti s hrami a praci v tymu

e  Pozorovani (prizkum) mého okoli
o Jak se stejni lidé projevuji uvnitf hry a uvnitf tymu
o Mdam moznost pozorovat ty stejné lidi, jak pfi hrani her, tak v pracovnich
(tymovych) pozicich.

Prvni skupinou jsou Achievers — Dosahovatelé. Ti se poji s ,tahem na branu”, plnénim
ukoll a shiranim co nejvice odznak(. Maji tedy nejblize k typu realizator, ten je viceméné jejich
»Belbinovskym protikladem*“. Spolecné znaky miGzeme nalézt taky u typu usmérnovac, finiser

¢i inovator.

Achievers
Inovator
5
Specialista 4 Vyhledavac zdrojl
FiniSer Koordinator
Realizato Usmérnovac
Tymovy pracovnik Monitor
y yp vyhodnocovac

Obradzek 15 - Porovndni typu Achievers s Belbinovymi tymovymi rolemi (zdroj: autor)

Druhou skupinou jsou Explorers — Przkumnici, kteti se soustfedi na prlizkum prostredi a
systému a objevovani novych cest a lokaci. Jiz tedy vidime, Ze jejich protikladem je u Belbina

typ vyhledavac zdroju. Silné spojeni ale miZzeme vidét i u inovatora Ci finisera.

Explorers

Inovator
5

Specialista 4 yhledavac zdroju
3

FiniSer Koordinator

Realizator Usmérnovac

Tymovy pracovnik Monitor...
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Obrdzek 16 - Porovndni typu Explorers s Belbinovymi tymovymi rolemi (zdroj: autor)

Sociailsers, neboli spolecnici, se snazi o maximalni komunikaci a interakci mezi ostatnimi
uzivateli — hraci. Je pomérné tézké rozhodnout, ke kterému z Belbinovych typ( patfi, na
podobné téma se totiz zaméfuji dvé tymové role — koordinator a tymovy pracovnik. Spolecné
znaky mGzZeme nalézt i u realizatora.

Socialisers
Inovator
5
Specialista 4 Vyhleddvac zdrojl
3
2
Finiser Koordinator
Realizator Usmérnovac
Monitor

Tymovy pracovnik vyhodnocovaé

Obrdzek 17 - Porovnani typu Socialisers s Belbinovymi tymovymi rolemi (zdroj: autor)

Posledni a nejtézsi skupinou na porovnani jsou Killers — zabijaci, ktefi hraji hlavné proto,
aby porazili (zabili) ostatni. Je tak velmi tézké jim nalézt néjaké protéjsky v tymovych rolich,
které jsou zaloZené na vzajemné spolupraci. Nejblize se jim vsak blizi role koordinatora a

finiSera.

Killers
Inovator
5
Specialista 4 Vyhledavac zdrojl
3
FiniSer Koordinator
Realizator Usmérnovac
Tymovy pracovnik Monitor
y yp vyhodnocovac

Obrdzek 18 - Porovndni typu Killers s Belbinovymi tymovymi rolemi (zdroj: autor)
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1.6. Pripadna rizika gamifikace

Stejné jako pfi navrhu jakéhokoliv jiného systému i u gamifikace se musi myslet na
pfipadna rizika. Pokud se odchyti jiz na zacatku, zmensi se riziko pfipadného problému. Jednim
z nich mohou byt legalni a etické problémy. V nékterych pfipadech je totiZz hranice mezi
hernimi prvky a hazardem velmi tenka a je nutno myslet na vSechny zdkony a legislativu dané
zemé. Kromé hazardu muze jit naptiklad o ochranu osobnich Udajli — ne kazdému zaméstnanci
¢i uzivateli se bude libit, Ze si 0 ném systém uchovava nemalé mnoiZstvi dat. Tomu se da
prfedchazet napfiklad otevienymi a prihlednymi pravidly ¢i dostate¢nou ochranou dat.
Zminme také intelektualni vlastnictvi (pravni ochranu ndvrhu systému) ¢i regulaci virtudlni
mény.

Dalsi oblasti je takzvany ,pointsification”, ¢esky kostrbaté bodyfikace. Jde o problém pfi
navrhu systému, ktery se soustfedi zejména na odmény pro uZivatele a ne na uZivatelovy
zazitky a emoce. [28] Dochazi k nému zejména pfi zjednoduseni principu gamifikace na pouhé
»staci pridat body”. Na bodovém systému samoziejmé neni nic Spatného, ale ve vétsiné
pfipadl nem(zZe byt vsystému sam. Pravé podporenim dalSimi elementy vznikne
z gamifikacniho systému néco vétsiho a smysluplnéjSiho nez laciny reklamni trik.

Poslednim rizikem se zabyva Robin W. Spencer v ¢lanku Work is not a Game. Pfinasi v ném
kritiku gamifikace zamérenou na jeji nasazovani do prostredi a organizaci, do kterych se
primarné nehodi. MlzZe tak dojit k trivializaci celého projektu a k degradaci inovacniho
programu. Gamifikace mUze slouzit jako dobré rozsiteni firemni kultury, neopravi vsak jeji
Spatné zaklady [51].
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2. Popis moznosti aplikace gamifikacnich prvkl v organizaci

2.1. Gamifikace v pracovnim prostredi

v vv

V dnesni organizaci mizZe byt stale tézsi dosahnout vytyCenych cilG. At uZ je to dano
ekonomickou situaci, podminkami na trhu &i vnitfnimi problémy — Spatné nastavenymi cili
nebo napfiklad neochotou zaméstnancl. Manazefi tak musi nalézat dalsi nové a nové
zpUsoby, jak ziskat nové klienty, jak motivovat své podfizené i jak zvySit navstévnost
webovych stranek firmy. Jednim z nich mlzZe byt pravé implementace gamifika¢niho sytému.
[52]

Ten muUZe pomoci jak uvnitf organizace — zvysit produktivitu ¢i motivaci zaméstnanc,
pomoci zvysit jejich vzdélani Ci zlepsit podnikové prostredi. [53] M(zZe jit také o vnéjsi systém
—ten zvysuje oddanost zakaznik(, zlepSuje vztahy s klienty ¢i pomaha prodat novy produkt.

Byla by chyba myslet si, Ze gamifikace uvnitt spole€nosti slouzi pouze jako jednoduché
soutéZeni (kdo udéla vice, dostane vice bodl a vyhraje cenu). To je pouze nejjednodussi
komplexni systém, ktery pomoci hernich prvk{ vytvori motivujici, kooperativni a zdbavné
prostiedi pro vSechny zaméstnance. [54] Nepfitelem by nemél byt spolupracovnik, ale
problémy, které se pomoci gamifikace budou fesit.

Jednim zcilG vnitfniho gamifikacniho systému by tak méla byt hlavné k podpora
spoluprace (at uZz mezi zaméstnanci ¢i mezi oddélenimi) a uznani osobnich Uspéch,
profesniho rozvoje a adaptace novych zvyku a vzorcl chovani. [55]

2.2. Propojeni prace a her

Jeden z nejzndméjsich citatl teoretika her Briana Sutton-Smitha zni ,Protikladem her neni
prdce. Je to deprese”. [56] | z toho je vidét, Ze propojeni prace a hernich prvkl je mozné, i kdyz
se to na prvni pohled nezda jako dobry ndpad. Pracovni prostiedi v organizaci a herni systém
maji nékolik spolecnych prvk(. Pouze knim pfistupuji s odliSnym pristupem. Pékné jsou
porovnany v nasledujici tabulce:
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Tabulka 7 - Prvky herniho systému a pracovnich prostiedi (zdroj: [55], pfeloZeno autorem)

Prvek Herni systém Pracovni prostredi
Ukoly | Opakujici se, ale zébavné Opakujici se a nudné
Zpétnd vazba | Neustdld Pravidelnd (napf. pouze jednou za
rok)
Postup - cesta | Jasné dana Nejasna
Pravidla | Dana, transparentni Nejasna, netransparentni
Informace | Ty spravné ve spravny cas ,Hodné a prece malo”
Chyby | Ocekdvany, podporovany Zakdazany, potrestany
Stav uZivatele | Viditelny Skryty
Zvyhodnéni Meritokracie (kazdy podle Vétsinou podle ,podlézani”
svych zasluh)
Spoluprdce | Ano Ano
Riziko | Vysoké Nizké
Samostatnost | Ano Spise ne
Pribeh | Ano Neni Casty

Jak tedy pti navrhu gamifikaéniho systému pro organizaci postupovat? Existuje nékolik

teoretickych vice ¢i méné odlisSnych pristupl, které toto popisuji (a které jsou popsany

v dalSich kapitolach). Kazdd z nich viceméné dodrzuje nékolik zakladnich krok(, kam patfi:

e |dentifikace problému

o Jaky problém bude gamifikace reSit? Jaky vysledny stav ma nastat? Jaké jsou

jednotlivé skupiny uZivatel(? Jak se bude Uspéch méfit?

o Vtomto kroku je také nutné si uvédomit, zda je vyuziti gamifikace v daném

konkrétnim pripadé vhodné.

e \ytvoreni systému

o Navrh a vytvoreni systému, at uz vlastnim ¢i externim resenim.

o Vtomto kroku je dilezité presvédcit zaméstnance, Ze gamifikacni systém muize

fungovat. DuUvéra v systém je v tomto pfipadé velmi duilezita.

e Implementace a vyuzivani systému

o Gamifikaéni systém neni vhodné nasazovat najednou. MUzZe se stat, Ze budou

nékteré jeho ¢asti Spatné navrzené a pro uzivatele bude tézké celek pfijmout. Je

tedy vhodné postupovat krok po kroku.

o PFi pouZivani systému je vhodné sledovat postup hracu a pfipadné co nejdrive

odchytit nékteré nesrovnalosti (napf. snahu o napadeni/zneuziti systému)

e Vyhodnoceni

o Splnil systém to, co mél? Jsou uzivatelé spokojeni? Jaka ¢ast fungovala nejlépe

a jaka nejhure.

o Vnejlepsim pripadé by mélo dochazet kneustalému zlepSovani a

zdokonalovani systému.
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2.3. Druhy gamifikace

Jak jiz bylo feceno, pokud je sprdvné nastaven, gamifikacni systém muiZe organizaci
pfinést mnoho vyhod v nékolika oblastech. Na jedné strané mizZe zlepSit vykon a motivaci
zaméstnanc, - takzvana interni gamifikace. Na té druhé zlepsit vztahy s klienty a zakazniky —
externi gamifikace. Obcas se také udava treti druh — gamifikace pfispivajici ke zméné chovani.
V této kapitole jsou tyto jednotlivé typy popsany.

2.3.1. Interni gamifikace

Jako interni gamifikace se oznacuji procesy, které vedou ke zvySeni produktivity uvnitf
organizace pomoci vlastnich zdrojli. MlzZe jit o zlepSeni motivace zaméstnancl, podporu
inovaci nebo zvySeni tymové spoluprace.

Podle Werbacha ma dva zakladni atributy: [28]

° Hraci jsou jiz soucdsti spolecnosti, znaji prostredi, firma zna je.

. Gamifikace musi byt kompatibilni s managementem a systémem odmén.

Jako klasicky priklad uvedme Microsoft Language Quality Game. Vnitropodnikova
aplikace slouzici ke zlepSovani prekladd softwaru od spolecnosti Microsoft. UZivatelé zde
kontroluji screenshoty a texty v rlznych jazycich, za coz ziskavaji body a dalsi odmény.
Nedilnou soucasti je také soupereni (mezi jednotlivci, oddélenimi, ale i pobockami) a sdileni
pocitu, Ze jsou uZivatelé soucdsti néc¢eho vétSiho a Ze spolecné vytvareji lepsi software a
produkty. [57]). LQG ziskala v roce 2013 Microsoft Engineering Award. [58]

V dobé spusténi LQC tedy byli uzivatelé — zaméstnanci jiz soucdsti organizace, tim je
splnén prvni atribut interni gamifikace. Do systému se muze pfrihlasit jakykoliv zaméstnanec
Microsoftu (nejenom tester) a vse se déje ve volném ¢ase — aktivita v aplikaci nesouvisi s jeho
platem. Tim je splnén druhy atribut - kompatibilita s managementem a systémem odmeén.
Vnitfni gamifikace musi prinaset néjakou novou motivaci — ocenéni, zlepseni statusu uvnitf

firmy ¢i moZnost sebevzdélavani.

2.3.2. Externi gamifikace

Externi gamifikace, jak jiZ jeji nazev napovida, se soustfedi na vztahy organizace a jejiho
vnéjsiho okoli. MUZe jit o zakazniky, klienty, pfipadné i konkurenty. Nejcastéji vsak jde o vyuziti
hernich prvkd v marketingu a souvisejici zlepSeni vztahl se zdkazniky.

Jako klasicky priklad vnéjsi gamifikace jsou v knize For the Win uvedeny noviny Record
Searchlight [28]. Ty se snaZi reagovat na pravidelny odliv predplatitelt spusténim online verze
pouze pro né. Ta byla doplnéna o gamifikacni systém, ktery byl zaloZen na socidlnich prvcich
(sdileni a komentare k jednotlivym ¢lankam). Za aktivitu ziskavaji uzivatelé odznaky, které jim
oteviraji dalsi funkce a moznosti. Diky zpétné vazbé se také zlepsila kvalita a snizila urazlivost
komentara.
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Gamifikace v marketingu pomaha |épe pochopit chovani a motivace zdkazniku. Zcela nové
moznosti se pak oteviraji v jejim propojeni s modernim online marketingem zalozenym na
datech (one to one marketing, vyuZiti big data).

2.3.3. Behavior-Change Gamification
»Gamifikace prispivajici ke zméné chovadni“

Poslednim typem podnikové gamifikace je vyuziti hernich prvki k dosazeni pozadované
zmény chovani. MlzZe byt napftiklad zacileno na zdravi uzivatel (zvySeni pohybu, zlepseni
jidelni¢ku), na vzdélavani (zlepSeni vyuky) ¢i financni situaci (zlepSeni finanéni gramotnosti).
Vysledkem by vidy méla byt zména spolecnosti jako celku k lepSimu — sniZeni obezity, snizeni
vydajl na lékare, efektivni vzdélavaci systém, lepsi financni rozhodovani. [28] Mnohdy je vsak
doprovazena také zlepSenim situace konkrétniho jedince.

Prikladem muze byt napfiklad startup Keas, ktery vyuzivd hernich prvkl ke zlepseni
zivotniho stylu jeho klientl. Ve spojeni s wearables zafizenimi sleduje jejich ¢innost a
odmeénuje ty nejaktivnéjsi. Soupereni mezi tymy pak zajistuje socidlni stranku gamifikace. Po
zavedeni systému lze v priméru vypozorovat snizeni vahy pfriblizné o 2 kilogramy u
zaméstnance. [59]

Rozdily mezi témito tfemi druhy podnikové gamifikace mizZzeme vidét i na nasledujicim
vztahovém kfizZi. Interni gamifikace vyuZiva zapojeni zaméstnancl a komunit, kdeZto externi
spoléhd spise na individuality. Interni a externi pfinasi vyhody spiSe pro organizace, gamifikace

zmény chovani spiSe pro osoby a spolecnost.

Vyhoda pro orgnizace

Zaméstnanci Individualové

Zména
spolecnosti

Vyhoda pro osobu

Obrdzek 19 - Grafické zndzornéni typ( gamifikace (zdroj: [28], preloZzeno autorem)

2.4. Oblasti vyuziti gamifikace v organizaci

S nadsazkou mulzeme fici, Ze gamifikovat se dd v organizaci cokoliv. Samoziejmé v
nékterych ¢astech (oddélenich) bude fungovat Iépe a v nékterych hiie. Existuje tak nékolik
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oblasti, ve kterych se gamifikace obecné doporucuje. V nasledujici kapitole uvedu, o které jde,
jak v nich gamifikaci vyuzit a konkrétni priklady Uspésnych implementaci.

Gamifikace v organizaci

Byznys
problémy a
procesy
Vzdelavani
a trenink

Lidské zdroje

Spoluprace
v tymu

Marketing

Inovace

e Vnitini systémy
e Motivace zamésntancu
e Kontrola vystupt

e ZvySeni pouzivani vzdélavacich systému
e ZlepSeni jejich ucinnosti

e Nabér novych zaméstnancl
e ZlepSeni podnikové kultury
e Zviditelnéni cesty k osobnimu postoji

e ZlepSeni pracovni moralky a vykonu
e Dilezita zpétna vazba

e ZvySeni zajmu o produkt i spoleénost
o Nalezeni nejdulezitéjsi zakazniky

e Sbirani novych napadu
e Zavadéni inovaci
e \/yhodnocovani inovaci

Obrdzek 20 - Graficky prehled oblasti vyuZiti gamifikace v organizaci (zdroj: autor)

2.4.1.

Byznys procesy a systémy

Prvni oblasti, kde se gamifikace vyuZziva, jsou byznys procesy a systémy. Jde o oblast asi
nejvyuzivanéjsi, herni prvky se zde aplikuji ve vnitfnich systémech, motivaci zaméstnancd,
ziskavani a spravé dat ¢i ve zpétné kontrole vystup(. U vnitfnich systém{ organizace (nejcastéji
ERP ¢i CRM) jde zejména o zefektivnéni pouzivani a zajisténi ndvratu uzivateld. Mnoho
spolecnosti (namatkou Oracle, Adobe ¢i Microsoft) gamifikuji své vniténi aplikace, aby zvysili
jejich prijeti a zapojeni zaméstnancUll. [60] Dalsi ze spolecnosti (IBM) se v roce 2012 pokusila
gamifikace ze svého systému odstranit. Doslo tim k nahlému poklesu uzivatelské aktivity. [61]

44



Gamifikaci v této oblasti vyuziva napfriklad spole¢nost EMC2, poskytujici datova ulozisté.
Ta spustila svUj vnitini program RAMP (Recognition, Awards and Motivation Program), ktery
obsahuje stovky uloh a misi, které musi zaméstnanci — uZivatelé splnit. Jde napfiklad o
zhlédnuti videa, nahrani dokumentu ¢i Ucast v diskuznim féru. Za tyto aktivity nasledné
zaméstnanci dostdvaji odmény a bonusy. [62]

Bluewolf, konsulta¢ni organizace vyuziva herni prvky ke zvySeni aktivit svych zaméstnancf
strankdach. Za vyhrané body pak mohou ziskat neobvyklé odmény (vecefi s CEO spolecnosti,
zverejnéni zaméstnance na socialnich profilech spolecnosti). Neni tak divu, Ze po zavedeni
gamifikace se zvedla ndvstévnost webovych stranek organizace. [63]

Pro implementaci gamifikace do svych byznys procesi nemusi organizace samoziejmé
vyvijet vlastni feSeni. Na trhu je nespocet dostupnych a kvalitnich feseni. Mlzeme zminit
naptiklad startup Evaluagent, ktery ve své aplikaci poskytuje herni prvky pro systémy call
center. Za splnéni svych povinnosti ziskavaji zaméstnanci odmény (nejcastéji v podobé kuponu
do obchodu tretich stran). [22] Dale jde napfiklad o komplexni platformy firem Badgeville i
Bunchball.

2.4.2. Vzdélavani a trénink

Druhou oblasti, kde se gamifikace u organizaci Casto pouZiva, je vzdélani a trénink
zaméstnanc(. [64] Jak dosahnout u zaméstnancil neustalého vzdélavani a zlepsovani je jednou
z nejdllezitéjSich otazek, které manazefi spolecnosti fesi. Gamifikace vzdélavacich systému
muze jednak zvysit jejich pouzivani (zaméstnance bude vzdélavani vice bavit) a jednak zlepsit
jejich uc¢innost (zaméstnanci se nauci vice).

Jako priklad zminme Deloitte a jeho interni vzdélavaci systém Leadership Academy. Ten
dokdzal diky nasazeni gamifikacnich prvk( zvysit pocet uzivatel(, ktefi se vraci kazdy tyden o
37 % a rychlost dokonceni kurzli vzrostla o 50 %. [65] UZivatelé ziskdvaji za spInéni jednotlivych
kurz odmény, soupefi s ostatnimi, je jim davana online zpétna vazba a jsou kurzy vedeni
jasnou cestou. OdlisSnym smérem se vydala spole¢nost Siemens, ktera ve vzdélavani
zaméstnancl také pouzila herni prvky, ale v odliSném kontextu. Vyvinula systém s nazvem
Plantville, ve kterém se uZivatel stard o pridélenou rostlinu pomoci realnych produkt(
spolecnosti. Tim zlepSila povédomi nejenom o svych produktech, ale hlavné o tom, jak a v jaké
situaci je sprdvné pouzit. [66] Nutno podoktnout, Ze projekt byl z neznamych davod
k aktualnimu datu jiz ukonéen.

Dale zminme firmu IBM a jeji vzdélavaci systém Innov8. Ten prezentuje hraéi — uzivateli
konkrétni problémy ¢i situace, do kterych se muze pfti praci ve spolecnosti dostat a sleduje
jeho feSeni a postup. Systém je vyuZivan i externé — na univerzitach, kde slouzi pro IBM i jako
HR a marketingovy ndstroj. [49]
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| gamifikacni produkty a systémy tretich stran samozfejmé nabizi aplikaci ve
vnitrofiremnim vzdéldvani. Tuto funkcionalitu obsahuji napfiklad reSeni od spolecnosti
Mindtickle ¢i Gametize.

2.4.3. Lidské zdroje

Gamifikaci v fizeni lidskych zdroji mUzeme aplikovat v nékolika oblastech. Jde jednak o
nabér novych zaméstnancu, zlepSeni podnikové kultury (s tim souvisejici udrzeni stdvajicich
zaméstnanc(), zviditelnéni cesty zaméstnanc(l k osobnimu postoji. Caste¢né sem také patfi
interni vzdélavani a trénink, popsané v predchozi kapitole. [67]

Jako klasicky ptiklad pouZiti hernich prvk( v HR oblasti uvedme spole¢nost PWC, ktera
vytvofila systém Multipoly. Ten umoZnuje zajemclm o zaméstndni v této firmé vyzkouset si
jednotlivé ukoly, které na né pti skute¢né praci ¢ekaji. Kromé zvySeni zdjmu o pracovni pozice
je mozno ze systému ziskat mnoho dat, pomoci kterych lze porovnat nejenom aktualni
uchazece o misto, ale také vykon téch najatych skrz novy systém a téch, ktefi do firmy pfisli
pfed jeho zavedenim. [68]

Zajimavé reSeni zvolila progresivni spole¢nost Uber, nabizejici alternativu ke klasickym
taxi sluzbam. Vydala samostatnou aplikace UberDrive, ktera simulovala ,den v Zivoté Uber
fidice”. Uzivatelé v ni plni virtudlni dkoly (vozi zdkazniky), pomoci toho si nejenom zlepsuji
navigaci po mésté (v aktudlni verzi je dostupné pouze San Francisco), ale také zkouseji, zda by
je tato prace bavila a zda jsou pro ni ti pravi. V urcity ¢as se jim totiz zobrazi vyskakovaci okno
s pripadnou registraci fidice. [69]

| v oblasti HR samoziejmé existuji platformy tretich stran, které je mozno v organizaci
implementovat. Zminme napftiklad reSeni Gametize, Funifier ¢i Hoopla. Zajimava je i sluzba
CulturelQ, kterd pomdha diky kvizim a zpétné vazbé, organizacim méfit, vycislit a zlepSovat
jejich vnitfni kulturu. [70]

2.4.4. Spoluprace v tymu

Implementace gamifikace do oblasti tymové spoluprace by méla vést zejména ke zlepseni
pracovni moralky a vykonu zaméstnanc(l. Cim vétsi organizace, tim je dosahnuti aktivni
spoluprace naroc¢néjsi (nejenom kvuli tomu, Ze zaméstnanci Casto pracuji na odlisnych
mistech). Pfi implementaci téchto systému je nejdllezitéjsi myslet na zpétnou vazbu od
uzivatelll — zaméstnanc(, protoze Uspéch projektu stoji na tom, jak bude v organizaci pfijat.

Jako pfiklad uvedme firmu Qualcom, kterd implementovala interni férum, slouzici jako
misto pro sdileni zkusenosti mezi jednotlivymi zaméstnanci. Ti zde pokladaji (vétSinou
technické otazky) a ostatni na né odpovidaji. Cim kvalitnéjii je odpovéd a Feseni, tim vice ziska
uzivatel bod(. Za spInéni specifickych ukoll jsou uzivatelé odménény odznakem. [71]

Vétsina gamifikacnich systému v oblasti tymové spoluprace jsou viak feseni tretich stran.
Podporuji ji jednak ty vétsi a komplexnéjsi systémy (Badgeville, Hoopla ¢i Gameffective),
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existuji ale i mensi a konkrétnéjsi reSeni - Fantasy Sales Team, uBoos ¢i FaceGame. Ta posledni
funguje jako jednoduchd aplikace, ktera zobrazuje tvare zaméstnancu, ke kterym uzivatel
pfifazuje spravna jména. Za to ziskdva body a soupefi s ostatnimi. Trénovanim poznavani
znamych tvari se samozirejmé zlepsuji vztahy mezi zaméstnanci, zvySuje tymova spoluprace a
zlepSuje celkova vykonnost organizace. [72]

2.4.5. Marketing

V oblasti marketingu se nejcastéji jednd o gamifikaci externi — cilenou na vnéjsi okoli
organizace. Jde nejCastéji o zvySeni zajmu zakaznikd (klientd ¢i partnerl) o produkt a
spole¢nost samotnou. Herni prvky mohou také posilit pfijeti nového produktu. Pomoci
gamifikace jde také nalézt a vyzdvihnout ty pro organizaci nejdllezitéjsi zakazniky. [73]

Oblast marketingu je pomérné rozsahl3, je tak lepsi si ji rozdélit do tfi pod-oblasti. Prvni
z nich jsou vérnostni programy. Ty predstavuji nejzakladnéjsi principy gamifikace - za splnéni
ukolu je hrd¢ odménén. Diky tomu se zvySuje jeho vérnost a on se castéji vraci. DalSi oblasti je
budovani komunity. Ty jsou na rozdil od soutéZeni a sbirani zamérené na sdileni — zazitkd,
informaci, zkusenosti. Na zavér zmifime moznost gamifikace komeréniho softwaru.

Klasickou ukazkou gamifikovaného vérnostniho programu muze byt aplikace My
Starbucks Rewards. Ta umoznuje zdkaznikim sbirat za ndkupy ve znamém kavdarenském
fetézci hvézdy. Ty pak mUZe podle jejich poctu a jeho vérnosti vymeénit za dalSi produkty.
Aplikace obsahuje dalsi herni prvky, jako jsou odznaky Ci levely. [74]

Socidlni komunitu pomdaha budovat napfiklad komunitni platforma spole¢nosti Marketo.
Ta se zabyva automatizaci online marketingu a pro svoje partnery a klienty ma pfipravenou
online komunitu, kde mohou sdilet svoje zkusenosti, rady a kontakty. Po zavedeni hernich
prvkd na ni prudce vzrostla aktivita. [75]

Moznosti, jak gamifikovat komerc¢ni software je bezesporu mnoho. Od hernich prvki
v trial verzi Autodesku slouzici k zvySeni pravdépodobnosti zakoupeni plné verze, pfes herni
prvky v mobilnich aplikacich, které vedou k zvySeni aktivit uzivatell. Za vSechny zmifime asi
nejznaméjsiho zastupce — geolokacni aplikaci Foursquare. Ta gamifikuje sdileni polohy
uzivatel( s jejich prateli. Za ndvstévu mista a jeho ohodnoceni ziskdvaji odmény v podobé
bod ¢i odznak(. Ty nejaktivnéjsi pak soutézi o oznaceni starosta, které ziska ten uZivatel, ktery
byl v dané lokalité v uréeném c¢ase nejvice krat. Nedilnou soucasti je také socialni interakce —
sdileni oblibenych mist a jejich seznamU nejenom s prateli. Néktera mista dokonce nabizeji za
pouzivani aplikace specidlni odménu — napfiklad kavu zdarma. [76]

2.4.6. Inovace

Gamifikace v oblasti inovaci m(iZe pfinést zajimavé vysledky hned v nékolika fazich. Herni
prvky pomahaji pfi generovani novych ndpadd, pfi jejich zavadéni a pouZivani i pfi
vyhodnocovani jejich Uspéchu. V naprosté vétsiné pripadl se v této oblasti vyuZivaji reseni
tretich stran. Lidé jsou sami o sobé& motivovani k inovaci, byt sou¢asti zmény jim dava pocit, ze
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ovladaji to, co se déje v jejich okoli. Silnym motivatorem muze byt také snaha byt soucdsti
nejlepsiho - vitézného feseni. [77]

Na trhu existuje pomérné dost platforem tretich stran, které vyuzivaji herni prvky k sbirani
a vyhodnocovani inovativnich ndpadud. Jde naptiklad o Nextinit [78], PlayTank [79] ¢i asi
nejznaméjsi IdeaMarket. Ten pomoci jednoduchého rozhrani sbird ndpady co a jak vylepsit od
vSech zaméstnancli dané spolec¢nosti. Ostatni napady na inovace hodnoti a komentuji. Mezi
nejlépe hodnocenymi pak vybere vedeni organizace ty, které se budou implementovat. Jejich
tvirci Casto ziskaji néjakou odménu. [63]

Do oblasti inovaci mlGZeme také zaradit projekty, které se snazi pomoci gamifikace
dosahnout néjakého vyssiho cile. Nejedna se sice o implementaci v organizacich ¢i v byznys
prostiedi, vzhledem k jejich povaze by vsak bylo Skoda, kdyby zde nebyly uvedeny. Jde
napriklad o Evoke, internetovou stranku vytvorenou Svétovym bankovnim institutem. Zde
musi navstévnici v simulaci fesit skute¢né problémy dnesniho svéta (pandemie, nedostatek
vody ¢i hladomor). Vybrani autofi nejlepSich feSeni ziskaji napfiklad finan¢ni podporu pro svoje
napady Ci zahrani¢ni stipendium. [80] Aplikaci, kterd dosahla velkého Uspéchu, byl také Foldit,
provozované Washingtonskou univerzitou. Pomoci jednoduchych ukoll v ni 46 000 uZivatelQ
prispélo k nejenom navrzeni modelu bilkovin, ale zejména k rozlusténi struktury retroviralni
protedzy Mason-Pfizerova opiciho viru (M-PMV), ktery zplsobuje AIDS u opic. Tento model se
pomoci aplikace podafrilo vytvofit za tfi tydny, védclm by to trvalo asi 15 let. [81]

Na zavér zmifime jesté dva systémy, které sice patfi do jiné oblasti, ale jejich zaméreni
(zménit chovani lidi a okolni prostredi) je stejné. Jde o Mint.com, webovou stranku, ktera
pomaha lidem zménit jejich finanéni ndvyky a dosahnout tak dluhové nezavislosti. Vyuziva
k tomu systém cilt a zpétné vazby. [82] Druhym je Opower, ktery funguje na stejném principu,
ale soustredi se na zlepSeni vyuzivani elektrické energie. K doporuceni jak energii Setfit,
pridava jesté porovnani a soutézeni se sousedy a okolnimi mésty. V prlmérném domé, ktery

aplikaci vyuziva, se podafrilo snizit vyuziti energie o 2 %. [83]

2.5. V jakych pripadech se gamifikace nehodi

Jak jiz bylo nékolikrat feceno, je vidy pfi ndavrhu systému nutné premyslet, zda je
gamifikace vibec vhodné feseni. Ackoliv miZe byt v mnoha oblastech prospésnd, neni
vsemocna. Tyto situace, kdy je vhodné zvolit jiné fesSeni, pozname podle nasledujicich znak:
[84]

e Pokud neni jasny cil aktivity (a cesta k nému)
e Pokud je v systému jiz dostatek motivace
e Neeticka ¢i nemoralni situace
V prvnim pripadé jde o aplikovani hernich prvkd do systému, ktery obsahuje Cinnosti
s nejasnym cilem (i cestou k nému). Jednotlivé ¢innosti, které uzivatelé v systému provadéji,
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musi byt tedy pfesné popsany. Napftiklad tézko se bude gamifikovat prochazka po mésté ¢i
nahodné prohlizeni (brouzddni) internetem.

Druhym pfipadem je systém, ktery jiz dostatek motivace obsahuje — jde napriklad o
motivaci pomoci ¢asového Ci rychlostniho omezeni ¢i naro¢nosti Ukolu. MUze jit napfiklad o
skladani zkousky ¢i o dlleZitou prezentaci pfed nadfizenymi.

Davat si pfi navrhu pozor musime i na etické a moralni problémy. Tomuto tématu se
vénuje napfiklad Andrzej Marczewski, ktery vytvofil Gamifikacni kéd etiky, ktery obsahuje tyto
pravidla: [85]

e Poctivost (jak ze strany systému, tak ze strany uZivatele)

e Mordlka (gamifikacni systém by mél prebrat regionalni i globalni socidlni pravidla a
omezeni)

e Prlhlednost (uzivatel by mél mit vidy kompletni informace o systému — jak pracuje,
které data a jak je uchovava)

e Kvalita (systém vzdy nejvyssi kvality)

e Respekt (systém by nemél byt pouzit k opravnéni nasili, rasismu Ci jiné diskriminace)

Klasickym prikladem nepovedené gamifikace muze byt sluzba Google News. Ta
implementovala herni prvky do ¢teni online zpravodajskych servert. Konkrétné uZivatel
dostane odznaky za precteni daného poctu €¢lankd z daného odvétvi. BohuZel nikde neni
presné specifikovano, jaka jsou ty vybrand odvétvi a jaka jsou pravidla pro zisk odznakd.
Nehledé na to, Ze odznaky jsou pouze soukromé — systém tak potlacuje socidlni — sdileci
stranku systému. [86] Odznaky byly z Google News odstranény o tfi roky pozdéji (na podzim
2013).

Jako dalsi uvedme online obchod s oble¢enim Zappos. Ten zaved| systém bodd, levell a
odznakd, ktery se nesetkal se zrovna vielym pfijetim od zakaznik(. Hlavnim problémem bylo
nepochopeni, protoze spolecnost bohuzel neposkytla informace, jak systém funguje a pro¢ by
ho uZivatelé méli pouzivat. U profil( zakaznik( se najednou zacali objevovat odznaky a Grovné
a nikdo nevédél proc a k ¢emu vlastné jsou. [87]

Poslednim nepovedenym pfikladem je Klout. Tato sluzba na hodnoceni aktivitu uZivatel(
na socidlnich siti a udéli jim skére od 1 do 100. Opét vsak neni nikde vysvétleno, jak se skére
udéluje. Nezfidka se tak stane, Ze se uZivatel po tydnu pfihlasi, vidi pokles u svého vysledku,
ale nikde neni receno, proc se skére snizilo. Na druhou stranu je pomérné jednoduché systém
»obejit”. Napriklad pokud je uzivatel aktivni na Facebooku a Twitteru a pfipoji do aplikace svij
ucet na Google +, jeho skdre klesne o 10 %. Staci tak postupné zjistit, které socialni sité je
dobré mit se systémem sparované a vysledné skore pomérné jednoduse ovlivnit. [88]

2.6. Teorie navrhu gamifika¢niho systému

Tomu, jak spravné aplikovat gamifikaci do spoleénosti se vénuje nékolik teoretickych

navodl — frameworkd. Vndsledujici ¢asti predstavim a porovnam ty nejznaméjsi z nich.
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2.6.1. Gamification Design Framework

Prvnim z nich je Gamification Design Framework (Framework gamifikacniho designu) Ten
shrnnuje vybrana pravidla postupu vytvareni funkénich a smysluplnych gamifikacnich
systémuU. Framework navrhl ve své knize Kevin Werbach a obsahuje celkem Sest krokf, které
by se méli pfi designu dodrzovat, vSechny zacinajici na pismeno D (od slova design). [28] Jsou
to nasleduijici:

e DEFINE business objectives (Definujte byznys cile)
o Definujte si presné jak a véem vam gamifikace pomUZe dosdhnout vasich
byznys cil(. V tomto okamziku je dlleZité uvédomit si, zda je gamifikace v projektu
vlbec potfebnd a zda dokaze pfrinést skuteénou hodnotu. Pokud ano, jaké
pozitivni vysledky dokaze generovat? Je zde zapotiebi drzet se nejobecnéjsich cill
a nezabyvat se podrobnostmi.

e DELINEATE target behaviors (Nacrtnéte pozadované chovani)
o VdalSim kroku by se mélo vymezit poZadované chovdni hract a uzivateld
systému. S tim souvisi i sprdvné nastaveni metrik, které pomuzou se sledovanim a
vyhodnocenim potrfebnych zmén. Toto definované chovani by mélo kolaborovat
s byznys cili definovanymi v predchozi ¢asti. Jako priklad si mGzeme vzit byznys cil
»ZvysSeni prodejl produktl” a snim souvisejici potfebné chovani ,navstéva
obchodu“ nebo ,,ndkup”.

e DESCRIBE your players (Popiste vase hrace)
o V této ¢asti se popisuji hraci, uzivatelé systému a jejich vztahy. Zodpovidaji se
otdzky ,Kdo jsou lidé zapojeni do projektu?” a ,Jaké maji vztahy mezi sebou a
s projektem samotnym?“. M(iZe jit napfiklad jak o zaméstnance, tak o zakazniky
nebo jenom o jejich segmenty. Jejich popis mlZe probihat demograficky,
psychologicky nebo pomoci vybraného frameworku (napft. Cty¥i typy hracéd podle
Bartlea). Tento krok je dllezity, protoZze ndm pomUzZe porozumét jaké gamifikacni
mechaniky bude v projektu nejlepsi pouzit, aby spravné resonovali s definovanou
skupinou uzivatelu.

e DEVISE activity cycles (Vymyslete cykly aktivit)
o Nasledujici krok se zabyva takzvanymi cykly aktivit, které budou vase hrace
motivovat. Nejprve se definuje zpétna vazba, kterou bude hracdm systém
poskytovat a motivovat. Nasleduje zamérenim na to, jaky je vlastné hracsky
postup systémem, jak se novi uzivatelé motivuji k zac¢atku vyuzivani nebo jak se jiz
stdvajici motivuji k ndvratu zpatky.

e DON'T forget the fun! (Nezapomerite na zabavu!)
o Zéabava je nedilnou soucasti her a ani v gamifikaCnich systémech by se na ni
nemélo zapominat. Vtomto kroku se tedy zajiStuje, aby byl vysledny projekt
dostatecné zdbavny a zajimavy. Jde prevainé o to urdit si, jestli budou uZivatelé
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motivovani k vyuzivani systému jinak nez jen odmeénami. Jednd se o pomérné dost
abstraktni krok, ktery je vSak stejné dulezity jako ostatni.

e DEPLOY the appropriate tools (Rozmistéte odpovidajici nastroje)
o V posledni ¢asti se vybiraji sprdvné nastroje a definuji potfebné mechaniky a
dynamiky. V pfedchozich krocich je jich nejspise nékolik identifikovanych, ted
nastdva ¢as na doplnéni a shrnuti. Je daleZité si uvédomit, jaky je vztah téchto
nastrojd a mechanik k uréenym typlim uzivatell a hlavné jestli spravné a
dostatecné podporuji byznys cile definované v prvnim kroku.

2.6.2. Ostatni

Ackoliv je Werbach(iv Framework gamifikacniho designu pravdépodobné nejrozsifenéjsi,
existuji i nékteré dalsi. Jde napfiklad o systém jednolitych krokd gamifikace od Victora
Manrique 4Q. Ten obsahuje Ctyti zakladni otazky, jejichz postupnym zodpovézenim ziskame
zakladni navrh systému. [89] Jsou to:

e Proc? — Proc se gamifikace aplikuje? Jaké jsou jeji cile?
e Co? - Cochceme, aby lidé délali? Jaké budou jejich akce?
e KDO? - Kdo bude uZivatel systému? Jaké druhy hracd bude obsahovat?

e JAK? Jak bude systém navrzen? Jaké elementy bude obsahovat?

V mnoha ohledech jde tedy vlastné o jinak oznac¢eny Werbachlv Framework. Prvni otazka
Proc¢? odpovida prvnimu kroku - Definovani byznys cilG. Druha otazka Co? je druhym krokem
— Nacdrtnuti pozadovanych chovani. Treti Kdo? Koresponduje taktéz s tfetim krokem — Popis
hracl. Posledni otazka Jak? je spojenim poslednich tfi krokl — Vymysleni cykld aktivit,
nezapomenout na zabavu a rozmisténi ndstroja.

Hodné podobnym smérem se vydal i Andrzej Marczewski, ktery ve svém frameworku
GAME popisuje design gamifikacniho systému ve ¢tyrech krocich: [90]
e Gather — sesbirej informace — Co a pro¢ se gamifikuje? Pro koho se systém
gamifikuje?
e Act—jednej— design systému, vybér elementd
e Measure — mér — jak se méni vysledky aktivit uzivatell?
e Enrich — Obohat — zlepseni systému podle vysledki méreni

Je tedy vidét, Ze k zakladnimu ,,sesbirej informace a navrhni systém* pridava Marczewski
dva pomérné zdsadni kroky — méreni a vyhodnoceni. Systém hernich prvk( totiz nemuze
zUstat neoptimalizovany — musi se vzdy vyvijet podle vnitfnich pozadavkl od hracl a externich
od okolniho svéta.

Jako zajimavost zminme sadu nastroji The Gamification Aesthetics Color Wheel
(Gamifika¢ni kolo estetik). To je nastroj pro vytvoreni funkéniho gamifikacniho systému
v podobé karetni hry. Pomoci karet nékolika druhl hraci postupuji po danych krocich — na
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kazdém navrhnou design jednoho elementu ze systému. [91] Postup je viceméné nasledovny
— vybér tématu a prostredi, zvoleni vhodnych scénafli — chovéni, uZivatelské prostredi a
ovladania prvkl systému. Ve vysledku je pak postup obdobny jako u pfedchozich frameworka.
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3. Prehled a porovnani gamifikacnich platforem

Gamifikacni systémy lze samoziejmé do organizace integrovat nékolika zpUsoby. Bud’
mulzZeme vyuZit vlastni feSeni, které ma samoziejmé svoje vyhody (moZnost kompletni
kustomizace, presné napojeni na byznys procesy) ale i nevyhody (slozity a nakladny vyvoj).
Nebo je mozino zvolit feSeni pomoci gamifikacnich platforem. Jde o produkty vytvorené
spole¢nostmi, které maji usnadnit a umozZnit design, zavedeni a pouzivani gamifika¢niho
systému.

Za nékolik poslednich let se na trhu téchto platforem objevilo obrovské mnozstvi. Jak uz
tomu u podobnych produktl byva, ne vsechny se mohou pochlubit bohatou funkénosti a
dokonalym provedenim. V této Casti prace pfinesu jednak jejich prehled, tak popis téch
vybranych a ndsledné jejich porovndni.

3.1. Metodika porovnani
Platformy jsou popisovany a porovnavany podle téchto atributi:

e Zaméreni
o Podle oblasti vyuZiti gamifikace v organizaci z predchozi kapitoly -
Byznys procesy a systémy, zdélavani a trénink, HR, Spoluprace v tymu,
Marketing, Inovace

e Velikost organizace
o Zaméruje se platforma na malé podniky, stfedni podniky, velké podniky
(korporace)?

e Cena/ licence
o Pokud je dostupné, tak cenové rozmezi, pokud ne, alespon rozsah —
Nizka — Stredni — Vyssi cena.

e Dulezité funkce

e UlaUX
o Ohodnoceni designu platformy.

e Analytické moZnosti
o Zda a jak je moZno pracovat se sbiranymi daty.

e Zakaznicka podpora
o Zda a na jaké urovni funguje zakaznicka podpora.

e Reference
o Které spolecnosti a projekty patfi mezi nejzajimavéjsi reference
platformy?

e Aktudlnost
o Kdy byl naposledy aktualizovana samotna platforma, webova stranky Ci
profily na socialnich sitich platforem?
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e Inovacni prvek
o Zda ajaky pfinesla platforma inovacni prvek (v oblasti gamifikace nebo
svého zaméreni).

e Hodnoceni uzivatell
o Prdmérné hodnoceni uzivatell konkrétni platformy z téchto serverd?
www.g2crowd.com, www.technologyadvice.com, www.itglick.com a

www.getapp.com. Jelikoz byly pocty hodnoceni u platforem znacné

nesourodé (od nula az po 171 recenzi) zvolil jsem v rdmci objektivity pouze
ty, které jich maji vice nez 10. Ostatni maji v kolonce znak ,,/“.

U popisu platforem je jeSté v souhrnné tabulce u kazdé z nich uvedeno a hodnoceno:
e URL
o 0Odkaz na webové stranky platformy.
e [Integrace a API
o Jaké jsou moznosti integrace s feSenimi tretich stran?
e Mobilni pfistup
o Jestli a jakym zplsobem je mozny pristup z mobilnich zatizeni.
e Hlavni vyhody platformy
o Popis hlavnich vyhod platformy.
e Nevyhody platformy

o Popis hlavnich problém platformy.

VSechny informace v prehledech a tabulkach jsou bud' z vlastnich zkuSenosti autora
s platformou, z popisu na webovych strankach platformy, ze zde uvedenych screenshotl a
videi, pfipadné z webovych stranek s prehledy téchto platforem.

3.2. Popis vybranych platforem

V této ¢asti budou podrobné popsany nékteré platformy. Zvolil jsem nékolik kritérii a poté
vybral devét platforem, které jsem (pokud to $lo) vyzkoudel a podrobné popsal. Cislo devét je
zvoleno kvuli rozsahu prace.

Vybiral jsem zejména podle téchto kritérii:

e Doba plisobeni firmy a platformy na trhu
e Inovacni prvek a funkce

e Dostupnost informaci
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e Zajimavé reference

e Aktudlnost platformy
Konkrétné jde o tyto platformy:

e Badgeville

e Bunchball

e Gameffective

e Funifier

e Hurrah! Leaderboard
e Fantasy Sales Team
e Zurmo

e CRM.me

e Leveleleven

Badgeville

Badgeville je americkd spolecnost soustfedici se na vyuziti gamifikace v zakaznické
podpofre, firemni spoluprdci a eLearningu. Tyto aktivity pak sméruji k zvySeni zajmu, aktivity a
odbornosti zaméstnanct, zlepSeni motivace zdkaznikd k provedeni nakupu, zlepseni digitaIni
bezpecnosti a vnitrofiremni kulturni a digitalni transformaci. [92] Mezi produkty, které
k tomuto cili vyviji, patti:

e Badgeville Enterprise Plus
e GameViews

e MotivationMetrics

Badgeville Enterprise Plus je komplexni, multi-iroviova platforma pro vnitfni gamifikaci
spoleénosti. Podle vlastnich slov firmy jde o ,nejrobustnéjsi a nejefektivnéjsi firemni
gamifikacni aplikaci, kterd nabizi bohatou vizualizaci, analyzu a silnou infrastrukturu®. [93]
Hlavnimi funkcemi platformy jsou automatizovany workflow, spoluprace, komunity a
vzdélavani zaméstnanc(.

Zakladnim kamenem Badgeville Enterprise Plus je nékolik enginli (motoru). Jde napftiklad
o Rules Engine, ktery odménuje uZivatele za provedeni danych aktivit. M{ze jit o jednoduchy
spoustéc, ale i o sloZity vzorec pozadovaného chovani. Engagement Engine pohani zajem
uzivatell systému na nékolika Urovnich — osobni, skupinové, systémové a organizacni. Tento
zajem pak také dokaze sledovat. Dale jde o Advocacy Engine, ktery odménuje uZivatele za
spolupraci s jinymi osobami nebo o Impact Engine, ktery odménuje za to, jak velky dopad méla

provedena ¢innost na jiné uZivatele.
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JelikoZz jde o komplexni feSeni, nasazované zejména ve velkych korporacich, obsahuje
Badgeville Enterprise Plus mnoho moZnosti propojenl' s dalSimi pIatformami (pfes tzv.

vvvvvv

e Microsoft Sharepoint
e Salesforce

e |BM Connections

e Yammer

e Wordpress

Nasledujici screenshot platformy Badgeville Enterprise Plus ukazuje komunitni centrum.
Nahore vidime Zebficek uzivatell, vlevo dole stream jednotlivych uZivateld a vpravo dole
informace o prihlaseném uzivateli (pocet bod(, trofeje, odznaky a ocenéni). Zajimavym
prvkem je také vyrazny odkaz ,How do | earn points?“ (Jak ziskdm body), ktery zvySuje

otevienost a divéryhodnost platformy.

Dally Emily Hsiung

m ~2ALDERE ==
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Page Roacs Visits Collection Title
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Obradzek 21 - Screenshot platformy Badgeville Enterprise Plus (zdroj: [94])

Druhym produktem, ktery spolecnost Badgeville vyviji je GameViews. Jde vlastné o
samostatné ,prodlouzeni” platformy Enterprise Plus, které umoZiuje externé zobrazovat
vsechny uspéchy, kterych uZivatel / hra¢ dosahl (body, odmény, milniky, ...). Zakladem
GameViews je takzvana Digitalni reputace (Digital Reputation), ktera ukazuje, jak moc je
konkrétni uZivatel Uspésny. Tim, Ze je zobrazena verejné, ma vétsi dopad na vyslednou
motivaci. Toto hodnoceni se pak promitd do Zebrickl nékolika druhd (tydenni/mésicni,

celkovy / oddéleni / uzivatel vs. uzivatel). [95]

MotivationMetrics pak funguje vlastné na podobném principu — jde také o rozsifeni
zakladni Badgeville platformy. Toto je vSak zaméfené na analyzu a vizualizaci dat. Je tak
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vyuzivano hlavné vy$sim vedenim a externimi spolupracovniky organizace. Ti mohou vyuZit ze
Siroké skaly predpripravenych a neustale aktualizovanych reportll a vizualizaci nejdalezitéjsich
kohortni analyzy ¢i analyzy trendU. Zajimavou moZnosti je propojeni s dalSimi analytickymi
nastroji. [96]

Mezi nejzajimaveéjsi klienty Badgeville patfi napfiklad auditorska a poradenska spole¢nost
Deloitte. Ta pouzila gamifikaéni platformu pro svoji akademii s online kurzy. Systém zde mél
pomoci zvysit aktivitu, pocet zhlédnuti videi a dale zlepsit trénink korporatnich zaméstnancu.
Nasazeni hernich mechanik zvysilo rychlost dokonceni kurzi o 50 %, pocet dennich ndvstév
akademie stoupnul o 47 % a pocet tydennich o 36 %. [97] DalSim zajimavych projektem
spolecnosti byla implementace gamifikacniho systému do trial verze softwarovych produkt
spole¢nosti Autodesk. Byly zaméreny hlavné na onboarding (pomoc se zapojenim novych
hracu/uzivateld do systému) a pomohli k tomu, Ze pocet stahnuti trial verzi vzrostl o 10 % a
jejich vyuziti se zvysilo o0 40 %. [98]

Tabulka 8 - Prehled platformy Badgeville Enterprise Plus (zdroj: autor)

Ndzev platformy Badgeville Enterprise Plus

Spolecnost Badgeville

URL www.badgeville.com

Zaméreni Sales, vzdélavani

Velikost organizace Korporace

Cena / licence Individualni bali¢ky, vysoka cena

Integrace a API Siroké moznosti - Microsoft Sharepoint, Salesforce, IBM
Connections, Yammer, Wordpress

Reference Deloitte, Autodesk, KIA, Wallmart, Philips, Samsung,
Expedia, EMC2,

Mobilni pFistup Ano, mobilni aplikace

Hlavni vyhody platformy Komplexnost, hodi se pro kazdé odvétvi, zavedena firma,
zajimavé a bohaté reference
Nevyhody platformy Pro malé firmy moc robustni, vysoka cena

Bunchball

Bunchball je taktéZz jednou z prvnich firem, které se gamifikaci zadaly vénovat na
profesionalni a byznys urovni. M4 vice nez 300 klientd, jejichZ 125 miliond zakaznik( vyuziva
platformu Nitro. [99]

Nitro je platforma, ktera se soustfedi hlavné na motivaci uzivatell. K tomu pouziva trojici
element( — jasny cil aktivity, vedouci k uznani od ostatnich a smysluplné odméné. Napojuje se
na aplikaci, webovou stranku ¢i socialni sit, kterym pomoci hernich prvkd pomaha v lepsim
zapojeni novych hraca, zvyseni zajmQ zaméstnancl a uZivateld a zlepseni vnitrofiremni
spoluprace. [100]
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Prace se systémem a vytvareni novych ukoll pro uzivatele probiha pres jednoduché ,drag
and drop” navrhové studio. Kromé ukoll si klient mUze v systému navolit viastni systém
odznaku, misi, notifikaci a dalSich hernich elementu. Ty pak mzZe mezi uZivatele rozdélit podle
roli, skupin, chovani ¢i geografické polohy. Samoziejmosti je také analyza a reportovani
jednotlivych soucasti systému.

Takeé platforma Nitro se da propojit s feSenimi tfetich stran. Mezi ty nejzajimavéjsi patfi:

e Salesforce

e |BM Connections
e SAP SuccessFactors
e BMC Remedyforce

e Jive

Na uvedeném screenshotu uzivatelského rozhrani platformy Bunchball Nitro vidime sbirku
odznaku uZivatele, kterd je tematicky umisténa na osobnim automobilu (Jde o projekt pro
firmu Ford):

Obradzek 22 - Screenshot platformy Bunchball Nitro (zdroj: [100])

Mezi organizace, které platformu vyuzivaji, patfi napfiklad T-Mobile, ktery ji pouziva ke
zlepsSeni své zakaznické podpory. Diky tomu se podafilo zlepsit U¢ast zaméstnancl v podpore
0 96 %, zvednout spokojenost zakaznik(l o 31 %. [101] Dalsi zajimavou uZivatelskou studii je
pfipad VMWare, ktery pomoci Nitro zvysSil vyuZivani svého partnerského programu,
zjednodusil uZivatelské prostfedi svého software a zvysil soutéZivost mezi zaméstnanci
prodejniho oddéleni. [102]
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Tabulka 9 - Prehled platformy Bunchball Nitro (zdroj: autor)

Ndzev platformy Bunchball Nitro

Spoleénost Bunchball

URL www.bunchball.com

Zaméreni Byznys procesy a systémy, Spoluprdce v
tymu

Velikost organizace Velké korporace

Cena / licence Individudlni predplatné, vysoka cena

Integrace a API Siroké moznosti - Salesforce, IBM

Connections, SAP, SuccessFactors, BMC
Remedyforce, Jive

Reference T-mobile, SAP, Adobe, VMware, Ford,
Plex, Syfy, Wendy’s, Playboy

Mobilni pFistup Ano, mobilni aplikace

Hlavni vyhody platformy Komplexnost, zavedend firma, zajimavé a
bohaté reference

Nevyhody platformy Pro malé firmy moc robustni, vysoka cena

Gameffective

Gameffective je gamifika¢ni platforma plvodem z Izraele, ktera se soustifedi na propojeni
hernich mechanik a byznys cilG organizaci. Pomaha zvysit vykon vedeni a zaméstnancli pomoci
zlepSeni povédomi, zajmu a zpétné vazby. [103]

Velkou prednosti platformy je podrobné nastaveni klicovych vykonnostnich metrik. Ty
jsou napojené na bodovy systém — jednak kontroluji, kolik bod bylo ziskano, jednak odménuji
za splnéni cile KPI. Diky tomu ziskavaji uZivatelé neustale zpétnou vazbu o jejich postupu, ktera
dale zvysuje jejich zapojeni a soustfedéni. Samozirejmosti je moznost implementovat velky
pocet rlznych hernich elementl. Soucasti je také komunitni a socidlni centrum s bohatymi
moznostmi komunikace mezi uzivateli. [104]

Platforma Gameffective stoji na tfech pilifich — vzdélavani, vypravéni pribéhu a
reportovani. Do vzdélavani patti soucasti jako je onboarding, tréninkové aplikace, kvizy a
simulace realnych problému. Vypravéni zahrnuje zejména visualni (napfiklad mapy systému),
kolaborativni (chat) a vykonnostni (soutéze) metody. Reportovani v platformé funguje na
nékolika Urovnich (od konkrétniho jedince az po celou organizaci). Analyza probiha online
pfimo v platformé&, neni potfeba Zadnych jinych aplikaci. Reporty pak mohou identifikovat, co
ovliviiuje chovani uZivatelll, segmentovat je a predpovidat trendy.

DulezZitou soucasti platformy je také bohatd mozZnost integraci do feSeni tretich stran.
Mezi nejvyraznéjsi moznosti integrace Gameffective patfi:

° Microsoft Sharepoint
° Microsoft Dynamics
. Salesforce

. Jive
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Na obrazku niZe vidime screenshot platformy. Je na ném zobrazen socidlni profil uzivatele,
kde vétSinu mista zabira grafické zobrazeni soutéze —zavodu. Vyrazna je také mira spinéni KPlI,
pfima vyzva k dalsi akci (,, Take a quiz“) a zobrazeni poslednich Uspéchd.
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Obrdzek 23 - Screenshot platformy Gameffective (zdroj: [105])

Mezi nejzajimavéjsi klienty Gameffective patfi napfiklad Microsoft, ktery pomoci
platformy dokazal zvednout zapojeni navstévnik(i svého Sales Strategy summitu o 100 %.
Aplikace se zamérovala na zlepSeni spoluprace v jednotlivych tymech. [106] Jako dalsi priklad
uspésného nasazeni platformy uvedme zlepseni zakaznického servisu spole¢nosti Yahoo!. Zde
dokdzala platforma zvednout spolupraci servisniho oddéleni jako celku (nezaméfila se na
soutéZeni mezi uzivateli). Za dva tydny vzrostla produktivita a kvalita zakaznického servisu o
10 %. [107]

Tabulka 10 - Prehled platformy Gameffective (zdroj: autor)

Ndzev platformy Gameffective

Spolecnost Gameffective

URL www.gameffective.com

Zaméreni Byznys procesy a systémy, Vzdélavani a trénink

Velikost organizace
Cena / licence
Integrace a API

Reference

Mobilni pFistup
Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Malé az velké podniky

Individudlni, vysoka

Microsoft Sharepoint, Microsoft Dynamicsk
Salesforce, Jive, Oracle

Microsoft, Yahoo, HP, Accenture, Verint

Ano, mobilni verze

Komplexni — Ize upravit pro vsechny velikosti i
zaméreni firem, zaméreni na pribéh a vysledek
(KP1), zajimavé reference

Pokud je potreba velmi podrobné zaméreni,
nemusi byt komplexni feSeni dostacujici
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Funifier

Funifier je brazilskd spolecnost, kterd vyviji a spravuje gamifikacni platformu Funifier
Studio. S ni mohou organizace jednoduse, flexibilné a bezpecné gamifikovat sv(j byznys. Patti
mezi ty jednodussi, co se tyCe moZnosti, ale i co se tyce spravy a ovladani. Obsahuje sadu
predpfipravenych widgetu, jako jsou levely, profily hrac, vyzvy, notifikace ¢i odznaky, které
je mozino integrovat do aplikaci, webovych strdnek a socialni sité. [108]

Centrum platformy tvofi zakladni Dashboard, ze které se nastavuji byznys metriky,
zobrazuji a vytvareji reporty a pracuje s elementy. Podle spole¢nosti obsahuje platforma 90
rGznych hernich elementu. Je moZzno také vybirat mezi vice nez 300 rlznymi vyzvami a ukoly,
pfipadné si organizace mlze vytvofrit vlastni — presné ty, které potiebuje do svého konkrétniho
pfipadu. [109]

Funifier pro svoji platformu nabizi pomérné Sirokou moznost integrace. Propajit ji Ize

s napfiklad s témito feSenimi tfetich stran:

° Microsoft Sharepoint
. Salesforce

. Zoho

° Yammer

. Moodle

Na nasledujici screenshotu vidime administraci — dashboard plaformy. V horni poloviné
jsou aktudlni sledované metriky a jejich vyvoj v zadaném case. V dolni vidime jejich vyjadieni

pomoci grafu.
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Obrdzek 24 - Screenshot platformy Funifier (zdroj: [110])
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Platforma Funifier se zaméfuje zejména na mensi a stfedni organizace. Mezi firmami,
které ji pouzivaji tak nenalezneme zadné pfilis znamé jméno. Jde napriklad o spolecnosti
Acquisio, LuckyDiem, Sebrae ¢i XTI. [108]

Tabulka 11 - Prehled platformy Funifier Studio (zdroj: autor)

Ndzey platformy Funifier Studio

Spolecnost Funifier

URL www.funifier.com

Zaméreni Byznys procesy a systémy

Velikost organizace Malé a stfedni podniky

Cena / licence Stfedni cena

Integrace a API Microsoft Sharepoint, Salesforce, Zoho,

Yammer, Moodle

Reference Acquisio, LuckyDiem, Sebrae ¢i XTI

Mobilni pFistup Ano, aplikace

Hlavni vyhody platformy Moderni vzhled platformy, zaméfeni na malé a
stfedni podniky, moznosti integrace

Nevyhody platformy Nepftindsi nic nového, pouze zakladni

moznosti, minimalni podpora

Hurrah! Leaderboard

Americkd spole¢nost CRM Gamified vyviji svoji vlastni gamifikacni platformou Hurrah!
Leaderboard. Ta pomoci hernich mechanik pomaha zvysSovat vykonnost prodejniho tymu
organizace, na ktery je primarné zamérena. Jejim centrem je, jak jiZ ndzev napovida Zebficek,
ktery je neustdle zobrazovan vsem zaméstnancim (napfiklad na obrazovce na dobre
viditelném misté ¢i pomoci mobilni aplikace u konkrétni osoby). Diky tomu pomdaha zvednout
produktivitu, prodeje a zisky organizace. [111]

Mimo Zebfrick( dokaZe také na obrazovkach zobrazovat nejvykonnéjsi zaméstnance Ci
specifické notifikace. Toto Uzké zaméreni je nejvétsi slabinou i vyhodou proti konkurenénim
platformam. Neni tak moZné vyuZzit néjaké jiné herni prvky, organizace ma vsak jistotu, Ze z

toho jednoho vyuzitého (zebftick(), bude vytéZzeno maximum.

Dalsi viditelnou nevyhodou je absence jakychkoliv integraénich moZnosti. Ta je trochu
vyhrazena druhou platformou, kterou spolec¢nost vyviji — Motivation Engine. Ta totiz funguje
jako add-on pro Microsoft Dynamics CRM. [112]
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Ukazkovy Zebricek z platformy Hurrah! Leaderboards muizZeme vidét na ndsledujicim
screenshotu:
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Obrdzek 25 - Screenshot platformy Hurrah! Leaderboard (zdroj: [113])

Zajimavé je, ze mezi organizace, které tuto platformu vyuZivaji, patfi viceméné pouze

sportovni tymy — Dallas Cowboys, Boston Celtics ¢i Minnesota Timberwolves. Zde funguje ve
vétsiné pripadl jako podpora pro prodejni oddéleni. [114]

Tabulka 12 - Prehled platformy Hurrah! Leaderboard (zdroj: autor)

Ndzey platformy Hurrah! Leaderboard
Spoleénost CRM Gamified

URL www.crmgamified.com
Zaméreni Byznys procesy a systémy

Velikost organizace
Cena / licence
Integrace a API
Reference

Mobilni pfistup
Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Fantasy Sales Team

Malé az velké podniky

Stfedni cena

Mala, pouze Microsoft Dynamics CRM

Dallas Cowboys, Boston Celtics, Minnesota
Timberwolves

Ne

Maximalni jednoduchost, zaméreni pouze na
jednu oblast

Velmi Uzké zaméreni, Zadné sloZité moznosti,
moznost integrace pouze s jednim produktem

Spoleénost Fantasy Sales Team a jeji stejnojmenny produkt se soustfedi na vytvareni

herniho a zabavnéjsiho prostfedi pro obchodni oddéleni organizaci. Jak jiz nazev napovid3,
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princip vyuZiti hernich mechanik zde kopiruje stale oblibenéjsi soutéze v tzv. Fantasy sportech.
V nich uZivatelé tvofi svlj virtudlni sportovni tym zredlnych hracli z vybraného sportu
(napriklad hokeje). Tyto virtudini tymy mezi sebou pak soutézi a vysledky zapast rozhoduiji

7 v o

aktualni uspéchy téchto vybranych hraca. [115]

Ve Fantasy Sales Team tak uZivatelé samozrejmé nevybiraji do tymU sportovce, ale pravé
ostatni spolupracovniky — obchodniky. Tyto tymy pak soutézi mezi sebou v plnéni
definovanych cilovych metrik. Jako ve sportovnich disciplinach i zde pak najdeme rizné druhy
lig (dlouhodobé) a ocenéni (kratkodobé, okamZité).

Platforma ma (stejné jako CRM Gamified) i svij vlastni hardware. Je jim FST TV, ktera
slouzi k zobrazovani aktualnich vysledkd a Zebfickd. PFi spinéni urcitého cile dokaze zobrazit
nékteré z tematickych predpripravenych oslavnych videich (napft. vstieleni a oslava golu).

Fantasy Sales Team bohuzZel nikde neuvadi, jaké ma platforma mozZnosti integrace.
S jistotou funguje s Microsoft Dynamics, se Salesforce nebo nabizi propojeni pomoci API. [115]

Na screenshotu platformy nize vidime zakladni pfehled — nahofe informace o pfihlaseném
uzivateli (body, umisténi, postup) a Zebficek nejlepsich hracd vybrané hry:
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Rank: 16/27
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82.61

Greg D'Andrea 70-87
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I REXYHERAR

Marty Friedman 55.74

Obrdzek 26 - Screenshot platformy Fantasy Sales Team (zdroj: [116])

Mezi organizace, které Fantasy Sales Team vyuzivaji, patfi napfiklad HP. Ta diky
implementaci platformy dokdzala zvysit sv(jj zisk o nékolik desitek procent. Pochvalovala si
hlavné hladky prabéh seznameni zaméstnancu s pravidly systému — pravé diky podobnosti
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s jinymi fantasy sporty / hrami. [117] Podobné zkuSenosti ma napfiklad i organizace SCI. Té se
implementaci podafilo nejenom zvysSit primérny objem uzavienych zakdzek u kazdého
zaméstnance, ale i naptiklad pocet pristupl do CRM systému. [118]

Podle poslednich zprav byla spole¢nost a jeji platforma koupena Microsoftem. Zatim to
nebylo potvrzeno, ale miZeme ocekavat jeji budouci zaméfeni pouze na integraci s MS
Dynamics. Readlnou moznosti mlze byt také defaultni integrace platformy do tohoto CRM
feSeni. [119]

Tabulka 13 - Prehled platformy Fantasy Sales Team (zdroj: autor)

Nadzev platformy Fantasy Sales Team

Spolecnost Fantasy Sales Team

URL www.fantasysalesteam.com

Zameéreni Byznys procesy a systémy

Velikost organizace Malé a stfedni podniky

Cena / licence Nizkd cena — $20-35 / uZivatel / mésic
Integrace a API Microsoft Dynamics, Salesforce
Reference SCl, HP, Wirelles

Mobilni pfistup Neni

Hlavni vyhody platformy Inovativni zplisob motivace, nizka cena
Nevyhody platformy V nékterych oblastech pfilis uzké zaméreni,

nema mobilni pfistup, nizké moznosti integrace

Zurmo

Zurmo je open-source CRM platforma, kterd vyuziva nékteré gamifikacni prvky zamérené
zejména na vytvareni socialni sité uzivateld. Tim, Ze je platforma zdarma, soustfedi se pouze
na nékolik hlavnich oblasti — spravu kontakt(, sprava a delegace ukol(, sledovani obchodf,
reporting a pravé na gamifikaci. Tu vyuZiva klasicky jako zjednoduSeni pochopeni systému pro
nové zaméstnance a jako zvySeni aktivit téch stavajicich (pomoci Zebfick(, odznak( a ocenéni).
[120]

Mezi herni elementy, které se daji v ramci Zurmo pouzit patfi kromé jiz zminénych také
body, levely, kolekce, virtudlni mény, moznost personalizace a pldnované rozsireni o externi
(od tretich stran) vyhry a ocenéni. Témi se podle vlastnich slov spolecnosti snazi vytvofrit
projekt, ktery nezklame uzivatele, bude intuitivni, jednoduchy k pouzivani a v neposledni radé
zabavny. [121]

Vyhodou platformy je to, Ze mlze fungovat i jako mobilni aplikace. Diky své open-source
licenci si mlze také kdokoliv stdhnout zdrojovy kéd platformy a upravit si ho podle svych
konkrétnich potfeb. Je tak mozné ji napojit ¢i integrovat na kterékoliv jiné feSeni, které
organizace vyuziva.

Jednou ze spolecnosti, které Zurmo vyuZivaji je napfriklad srcLogic, poskytovatel
cloudovych feseni pro vladu Spojenych statli americkych. Ta potiebovala efektivni moznost
spoluprdce zaméstnancl a spravu vsSech potenciondlnich byznys pfileZitosti a zakaznik(,
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kterou jim poskytla pravé platforma Zurmo. Hlavni argument pro jeji vybér byla jednoduchost
a intuitivnost ovladani. [122] Jako dalsi referenci zmifime Ecksodus realitni kancelar z Floridy.
Ta pouZiva Zurmo jiz od roku 2011 a patfi tak k prvnim projektim, kde byla tato platforma
pouzita. Vyuziva ji hlavné kvuli Sirokym moZnostem Uprav a kustomizace, protoze
zaméstnanci této organizaci shromazduji informace o moznych prodejich a ndkupech realit
z mnoho rtznych zdroji. [123]

Tabulka 14 - Prehled platformy Zurmo (zdroj: autor)

Nadzev platformy Zurmo

Spolecnost Zurmo

URL WWW.ZUrmo.org

Zameéreni HR, Spoluprace v tymu, Marketing

Velikost organizace Malé a stfedni podniky

Cena / licence Zdarma, Open source

Integrace a API Velmi dobra —i na vlastni reseni

Reference srcLogic, Ecksodus

Mobilni pfistup Ano, mobilni verze

Hlavni vyhody platformy Zdarma, ma vSechny funkce CRM systému,
moznost Uplné kustomizace

Nevyhody platformy Zadna garance podpory, nepfili§ povedeny

vzhled, zaméreni pouze na CRM

CRM.me

CRM.me je komercni odnozi open-source platformy Zurmo. K podpore prodejl a spravé
projektd, které poskytuje i feseni zdarma pridava dualezitou funkéni novinku ve formé
automatizace online marketingu. Ktomu vSemu samoziejmé pridava gamifikaéni prvky.
Vyhodou je také zcela predélany vzhled, ktery plisobi mnohem lépe nez u verze zdarma.

Mezi gamifikacni prvky, které CRM.me obsahuje, patfi Zebricky pro porovnani uzivateld,
jednotlivé ukoly a odmény za jejich splnéni. Ty mohou byt jak interni (uvnitf platformy), tak

externi (napfiklad poukazy od tretich stran). A v neposledni fadé platforma také umoznuje
socidlni konverzace mezi jednotlivymi uzivateli. [124]

CRM.me jde také integrovat na jiné platformy. Z téch nejpouzivanéjsich jsou podporovany

tyto:
° MS Exchange Server
° MS Dynamics
° Zapier
° Google Apps
. Zoho
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7 v 7

Na screenshotu nize vidime gamifikacni ¢ast platformy, konkrétni profil uzivatele. V pravé
Casti je pod fotkou zobrazen aktudlni level a pocet odznakd, v levé kompletni pfehled statistik.
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Obrdzek 27 - Screenshot platformy CRM.me (zdroj: [124])

Mezi organizace, které platformu vyuzivaji, patfi napfiklad technologicka firma TazWorks.
Ta jej vyuzivd jako podporu pro své prodejni a byznys procesy. Kromé zvysSeni jejich
efektivnosti se diky gamifikaci zvysSila adopce novych uzivatelll a rozpoznani téch nejvice
aktivnéjsich. Diky tomu zacala spoleénost uvaZovat o zavedeni hernich prvk( i do dalSich
oddéleni. [125]Jako dalsi zminme digitalni agenturu Brilliant Noise, ktera platformu vyuziva
hlavné jako agregator dat jinych systém, ktera jsou ddle analyzovana. Herni prvky pak

pomahaiji ke zvyseni zajmu, uznani a spolehlivost zaméstnanct. [126]

Tabulka 15 - Prehled platformy CRM.me (zdroj: autor)

Nadzey platformy CRM.me

Spolecnost Gravity4, Inc.

URL wWww.crm.me

Zameéreni HR, Spoluprace v tymu, Marketing

Velikost organizace
Cena / licence
Integrace a API

Reference
Mobilni pfistup
Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Malé a stfedni podniky

Stfedni, $35-99 / uZivatel / mésic

MS Exchange Server, MS Dynamics, Zapier,
Google Apps, Zoho

TazWorks, Brilliant Noise

Ano

Vyborny a moderni vzhled, ma vSechny funkce
CRM systému, analytické moznosti

Zaméreni pouze na CRM
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LevelEleven

LevelEleven je gamifikaéni platforma zamérena zejména na organizace, které potrebuji
silnou podporu prodeji. UmozZnuje jim pofddat soutéZe, vybirat a odménovat nejlepsi
zaméstnance a zvySovat vykon viech soucasti a oddéleni.

LevelEleven obsahuje tfi hlavni soucédsti — Scorecard, Contestengine a Channelll.
Scorecard slouzi jako podpora a sledovani primarnich aktivit spolec¢nosti. Diky tomu z(stavaji
zaméstnanci zaméreni a motivovani zejména na ty dulezité procesy, které vedou k zisku
organizace. Zhlediska gamifikace jsou vSak zajimavéjsi druhé dvé casti platformy.
Contestengine slouZi totiz jako misto pro poradani soutéZi mezi zaméstnanci. Zdravou
soutézivosti se tak dosahne zvyseni motivace a produktivity. Channelll je pak opét misto, kde
muzZe kazdy vidét vysledky svého tymu a svych spolupracovnikd. Pomoci zebfick( a verejného
ocenéni a uznani tak opét pomaha zvysit innost zaméstnancui. Nejcastéji vypada opét jako
velkd obrazovka umisténa na viditelném misté. MUZe také zobrazovat napfiklad firemni
novinky ¢i motivacni videa. [127]

Nevyhodou platformy je pak pomérné nizka moZnost integrace. Defaultné podporuje
pouze propojeni s Salesforce. [127]

Na screenshotu niZe vidime ukdzku soucasti Channelll. Ukazuje jednak Zebficek
zaméstnanc( a jednak pokrok v tydennim cili:
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56

E 'I% Oma Koontz 13 Meetings

So Far This Week
[ 4th | Q Anelle Silver 7

[ 5t | @ Freddy Barraza 4 100 56%

Average Per Day Total Team Target Percent to Target

[ 6t | \a Nona Talbert 1

Obrdzek 28 - Screenshot platformy LevelEleven (zdroj: [128])

LevelEleven pouzivd napfiklad marketingovd agentura Hubspot, kterd potfebovala
z dlvodu rychlého ristu podporu pro svlj prodejni tym. Diky tomu vzrostly prodejni aktivity
tymu o 35 % a pocet schlzek s potencionalnimi klienty o 31 %. [129] U HR organizace Kelly
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Service zas vzrostl po zavedeni platformy pocet schlzek o 50 % a pocet dohodnutych zakazek
0 6 %. [130]

Tabulka 16 - Prehled platformy LevelEleven (zdroj: autor)

Nadzev platformy LevelEleven

Spolecnost LevelEleven

URL www.leveleleven.com

Zameéreni Byznys procesy a systémy

Velikost organizace Stfedni a velké podniky

Cena / licence Vysokd, od $600 / mésic

Integrace a API Pouze Salesforce

Reference HubSpot, Kelly Services, Procore, HelloWorld
Mobilni pFistup Ano — aplikace

Hlavni vyhody platformy Povedeny vzhled, zajimavé reference
Nevyhody platformy Vysoka cena, minimalni inovace, minimalni

moznosti integrace

3.3. Prehled ostatnich platforem

Vzhledem k rozsahu prace bohuzel nejde podrobné pospat vSechny platformy. V této
podkapitole tedy popisSi nékteré dalsi alespon prehlednymi tabulkami. Jde o tyto:

. Gametize
. Mindtickle
° Hoopla

° Playvox

° Gigya

° CustomerAdvocacy
. Hopskoch
. PunchTab
° Captain Up
° Sprinklir

. Influitive
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Gametize

Tabulka 17 - Prehled platformy Gametize (zdroj: autor)

Ndzev platformy Gametize

Spoleénost Gametize Singapore

URL www.gametize.com
Zaméreni Byznys procesy a systémy, HR

Velikost organizace
Cena / licence
Integrace a API
Reference

Mobilni pFistup
Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Mindtickle

Tabulka 18 - Prehled platformy Mindtickle (zdroj: autor)

Stfedni podniky

Stfedni — od $100 / mésic

Pouze API

Singapure Management University, Singapure
Bank, Optus, Ideas Inc., Singtel

Ano, aplikace

Jednoducha a lehce pochopitelna platforma
pro gamifikaci stfednich firem, jednoduchd
modifikace a Upravy, klasické herni prvky

V nékterych pfipadech az moc jednoduch3,
malé moznosti integrace, nepfilis uceleny
vzhled

Ndzev platformy Mindetickle

Spolecnost Mindtickle

URL www.mindtickle.com
Zameéreni Byznys procesy a systémy, HR

Velikost organizace
Cena / licence

Integrace a API
Reference

Mobilni pFistup

Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Malé az velké podniky

Stfedni

Pouze Salesforce

Cloudera, Nutanix, Qualtrix, MongoDB

Ano, aplikace

Platforma pro obchodni oddéleni, zaméreni
jednak na HR, vzdélavani a jednak na vnitfni
procesy, Siroké moznosti analytiky
Minimalni integrace, Nevyrazné reference
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Hoopla

Tabulka 19 - Prehled platformy Hoopla (zdroj: autor)

Playvox

Tabulka 20 - Prehled platformy Playvox (zdroj: autor)

Ndzev platformy Hoopla

Spoleénost Hoopla

URL www.hoopla.net
Zaméreni HR, Spoluprace v tymu

Velikost organizace
Cena / licence

Integrace a API
Reference

Mobilni pfistup

Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Malé az velké podniky

Stfedni - $120-360 / mésic

Zakladni moZnosti - Salesforce, Google Sheets
or MS Office

StoneStreet, Kantox, Brightpearl, Glassdoor,
Zillow

Ano — aplikace

Platforma kombinuje herni prvky a analyzu dat
pro zlepseni tymové spoluprace. Sledovani KPI,
zpétnd vazba pro zaméstnance.

Nepovedeny vzhled, pouze zakladni moZnosti
integrace

Ndzev platformy Playvox

Spolecnost Playvox

URL www.playvox.com
Zaméreni Byznys procesy a systémy

Velikost organizace
Cena / licence

Integrace a API
Reference

Mobilni pFistup

Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Malé a stredni podniky

Nizkd — S25 — 40 / uZivatel / mésic
Salesforce, Five9, Zendesk

Google, Thumbtack, Digitex, Southernland
Ano, aplikace

Platforma pro optimalizaci pracovniho
prostredi, soutéze, odmény, trénink, uznani
uzivatel(. Nizkd cena, dobré analytické
moznosti

Minimalni inovace, pro velké firmy ¢i specifické
problémy pfilis jednoduchd
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Gigya

Tabulka 21 - Prehled platformy Gigya (zdroj: autor)

Ndzev platformy Gigya
Spolecnost Gigya

URL WWW.gigya.com
Zaméreni Marketing
Velikost organizace Velké podniky
Cena / licence Vysoka

Integrace a API
Reference
Mobilni pfistup

Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

CustomerAdvocacy

Salesforce, Adobe, Oracle, Mailchimp,
Wordpress

Fox, Forbes, Danone, Talpa Media, Art.com,
Frontier, American Cancer Society

Ne

Pomaha organizacim zlepSovat vztahy se
zakazniky, identifikace top zakazniku, zajimavé
reference, velkd mozZnost integrace

Vysoka cena, pro malé podniky pfilis robustni

Tabulka 22 - Prehled platformy CustomerAdvocacy (zdroj: autor)

Ndzev platformy CustomerAdvocacy
Spoleénost CustomerAdvocacy
URL www.customeradvocacy.com
Zaméreni Marketing, Inovace

Velikost organizace
Cena / licence

Integrace a API
Reference

Mobilni pFistup

Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Stfedni a velké firmy

Vysoka

Minimalni

IBM, Axios Systems, Nokia, Union, Qvidian

Ne

Platforma zamérend na B2B vztahy s klienty a
partnery, zvySeni vérnosti ke zlepSeni byznysu,
moznost sbirat ndpady mezi zakazniky

Vysokd cena, minimalni moznosti integrace,
neni mobilni pfistup
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Hopskoch

Tabulka 23 - Prehled platformy Hopskoch (zdroj: autor)

Ndzev platformy Hopskoch

Spolecnost Hopskoch

URL www.hopskoch.com
Zaméreni Marketing

Velikost organizace Stfedni az velké podniky
Cena / licence Stredni

Integrace a API Minimalni

Reference Nejsou uvedeny
Mobilni pfistup Ano

Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

PunchTab

Tabulka 24 - Prehled platformy PunchTab (zdroj: autor)

Gamifikovana platforma pro sledovani chovani
zakazniku, zlepSeni interakce mezi zakaznikem
a organizaci

Minimalni moZnosti integrace, nejsou uvedeny
zadné reference

Ndzev platformy PunchTab
Spolecnost PunchTab
URL www.punchtab.com
Zameéreni Marketing

Velikost organizace
Cena / licence

Integrace a API
Reference

Mobilni pFistup

Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Stfedni az velké podniky

Stfedni - $99 / uZivatel / mésic

Minimalni

Nokia, eBay, Heinz

Ano — aplikace

Platforma pro sledovani a podporu chovani
uzivatell na webu a socialnich sitich s prvky
gamifikace. Vérnostni programy, soutéze.
Vyssi cena, minimalni integrace
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Captain Up

Tabulka 25 - Prehled platformy Captain Up (zdroj: autor)

Ndzev platformy Captain Up

Spoleénost Captain Up

URL www.captainup.com
Zaméreni Marketing

Velikost organizace Stfedni az velké podniky
Cena / licence Stredni

Integrace a API Pouze API

Reference
Mobilni pfistup
Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Sprinklr

Tabulka 26 - Prehled platformy Sprinkir (zdroj: autor)

Uber, Dell, HP, McAfee, Ladbrokers,

Ne

Vyuziti herni prvkl pro zvySeni aktivit na
webové strance organizace. Vyuziti darkd,
odznakd a socidlnich siti. Povedeny design.
Vyssi cena, chybi mobilni pFistup

Ndzev platformy Sprinklr
Spolecnost Sprinklr

URL www.sprinklr.com
Zaméreni Marketing, Inovace

Velikost organizace
Cena / licence
Integrace a API
Reference

Mobilni pFistup
Hlavni vyhody platformy

Nevyhody platformy

Stfedni az velké podniky

Individualni, vysoka

Siroké moznosti — Marketo, Salesforce
LogMeln, Nimble, Dell, Starwood, Groupon,
Castrol

Ano — aplikace

Platforma pomaha pochopit a zlepSovat
chovani a aktivitu zakaznikd na socialnich
sitich. Siroké moznosti v analyze sesbiranych
dat.

Vysokd cena
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Influitive

Tabulka 27 - Prehled platformy Influitive (zdroj: autor)

Ndzev platformy Influitive

Spoleénost Influitive

URL www.influitive.com

Zaméreni Marketing

Velikost organizace Stfedni az velké podniky

Cena / licence Stredni

Integrace a API Pouze Salesforce

Reference HP, Dell, Oracle, Hootsuite, Box, Oracle
Mobilni pfistup Ano - aplikace

Hlavni vyhody platformy Platforma pro zlepSeni komunikace s B2B

klienty. Vytvoreni komunity, soutéze s hernimi
prvky. Zajimavé reference
Nevyhody platformy Malé moZnosti integrace, omezend podpora

Mezi dalsi platformy, na které bohuZel nezbylo v praci misto, ale zaslouZi si minimalné uvést,

patfi:
. Ambition
. Playlyfe
. Monitae
° Keas
. Officevibe
. Achievers
° Wooboard
° Blzpart Engine
. CulturelQ
° Splick it
. Perkville
° Tangocard
° Belly
° Hull

Kompletni prehled vsech vyse uvedenych platforem v prehledné tabulce je v pfiloze 4 této
prace.
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3.4. Shrnuti poznatkl z porovnani

Z porovnani je vidét, Ze naprosta vétsina platoforem se vénuje bud oblasti byznys procesu
a systém (tedy vnitfni gamifikace), nebo naopak marketingu (tedy vnéjsi gamifikaci). Ostatni
oblasti (HR ¢i spoluprace v tymu) jsou vidy zvoleny jako podpurné funkce. Rozmezi velikosti
organizaci, na které se platformy cili je pomérné rozsahlé — volit mizeme od feseni pro malé
startupy az po velké korporace. S tim také souvisi poéet funkci — ty komplexnéjsi jich budou
mit samoziejmé vice.

Neprekvapujici byly rozdily mezi vzhledem a uZivatelskou privétivosti jednotlivych
platforem. VétSina méla opravdu povedené rozhrani. Naopak u analytickych moznosti jsou
vidét velké rozdily (nékteré platformy chapou vyhody prace s daty a obsahuji samostatné
analytické nastroje, nékteré nabizi pouze zakladni prehledy), stejné jako u zakaznické podpory
(od samostatného support portalu a komunitni féra, po pouhy e-mailovy kontakt).

Zajimavé bylo také sledovat inovacni prvek — asi jako v kazdém odvétvi existuji
spole¢nosti, které jsou schopné prijit se zbrusu novym feSenim (Fantasy Sales Team,
Gameffective, Badgeville), vétSina se vsak ,veze” a kopiruje to, co funguje u konkurence.
Reference asi neni potfeba néjak podrobnéji popisovat, vétSina porovnanych platforem méla
aspon jednoho pomérné zajimavého klienta. Hodnoceni uZivateld z webu pro hodnoceni
softwaru se pohybovalo mezi 3,6 — 4,8 bodu (maximum bylo 5), vzhledem k velkému poctu
platforem se vSak velmi lisil pocet hodnoticich a pfiblizné pulka z nich zadné relevantni
hodnoceni neméla.

Cilem porovnani nebylo ur¢it nejlepsi dostupnou platformu, spise zjistit jaké jsou na trhu
a jaké moznosti nabizeji. Pokud bych mél, ale nékteré zminit budou to Badgeville, Leveleleven
¢i CRM.me v oblastni byznys procesl a systém( a Gigya a Captain Up v oblasti marketingu.
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4. Navrh gamifikacniho systému pro vybranou aplikaci

V posledni kapitole této prace se budu vénovat praktickému aplikovani poznatkl
z pfedchozich kapitol na navrh gamifika¢niho systému pro vybranou webovou aplikaci. Jako
prvni uvedu jeji popis, typy uZivateld a jejich predpoklddané chovani, poté postup
implementace hernich prvkd podle vySe zminéného Gamification Design Frameworku.
ZavéreCna cast pak obsahuje presny popis celého gamifikaéniho systému s konkrétnimi
spole¢nymi ukdzkami.

4.1. Popis aplikace

Webova aplikace, na které bude gamifikacni systém aplikovan je vyvijena tymem okolo
Michala Sebesty a primarné slouzi k analyze mezipodnikovych smluv IT. Zde uvedeny popis
vychazi zejména zinterview se ¢leny tymu. Kromé vlastniho gamifikacniho reSeni byla
zvazovana také implementace nékterych platforem z predchozi kapitoly této prace. Vzhledem
k silné specializaci této aplikace by vSak byla potieba zvolit nékterou z téch komplexnéjsich
platforem. Cena téchto platforem je vSak tak vysoka, Ze by to v pfipadé této aplikace nedavalo
ekonomicky smysl.

Hlavni funkénost aplikace spociva v praci s dashboardy, pres které navstévnici — uzivatelé
ziskavaji pozadované informace. Cast téchto dat — smluv jsou ji v aplikaci dostupné. Byly
ziskany z verejnych zdrojii (napfiklad z Registru smluv ¢i z Véstniku verejnych zakazek).
Funkcionalita sluzby vSak umoZniuje uZivateldm nahrdvat vlastni a tim rozsifovat soubor dat.
JelikoZz vSak nelze ocekavat, Ze vSechny vloZené informace — dokumenty budou v kvalitni a
¢itelné podobé, je potieba je zpétné opravovat a kontrolovat. K tomu slouzi posledni funkce
aplikace — kontrola smluv, které systém obsahuje.

4.1.1. Dashboardy

Jak bylo feceno vyse, zobrazeni informaci ziskanych ze smluv je provadéno pres
uzivatelské rozhrani, které vytvari takzvané dashboardy. Ty tvofi prehledné a jasné
pochopitelné grafy a tabulky. Tento prehled si mize uzivatel vygenerovat napfiklad pro
vybranou spolec¢nost (pak se zobrazi napriklad grafy druh( a poctl zakazek, jeji dodavatelé ci
jakou poskytuje kvalitu dat) pripadné pro vybrané odvétvi — oblast (pak se zobrazi grafové a
tabulkové porovnani firem, které v ném pusobi). Pfehledy pljde také verejné sdilet — pres url
odkaz, e-mailem ¢&i na socialni sité.

Aplikace umoznuje také filtrovat data podle vybranych kritérii:

e (asu

vySe zakdazky a jeji struktura

jednotlivych entit v rdmci smluv (napf. odbératele / dodavatele)

zdroju dat

validity obsaZzenych dat
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Navrh dashboardu popisujeme v dalsi ¢asti této kapitoly.

4.1.2. Prace s informacemi - smlouvami

Smlouvy budou do systému pravdépodobné vkladany jako obrazové skeny (formaty JPG,
PNG ¢i PDF). Z téch je potfeba ziskat informace do databaze. Tato ¢ast by méla byt ¢aste¢né
automaticka, je vSak nutno pocitat, Ze ne vSechny Udaje budou v dostatecné kvalité a bude je
potieba kontrolovat — opravit.

Data se snejvétsi pravdépodobnosti budou vtabulkdch databdze uchovavat

s nasledujicimi atributy. Toto rozdéleni vychdazi z popisu SLA smluv podle frameworku
doporucenych konceptti a postuptl ITIL. [131] DdleZity je sloupec tabulky Skdlovatelnost, ktery

oznacuje, zda Ize atribut zobrazovat v rliznych stupnich podrobnosti.

Tabulka 28 - Prehled atributi smouvy (zdroj: autor)

Atribut Popis Datovy typ  Skdlovatelnost
Jméno sluzby - Text Ne
Informace o strandch Odbératel, dodavatel, dalsi Text Ne
Délka trvdni kontraktu | Od-do, podminky prodlouzeni Datum Ano
Popis kontraktu Business justification, Business Text Ne
processes, desired outcome
Komunikace Odpovédné osoby, reporting, Text Ne
stiznosti, prizkumy
Kritické stranky sluzby Pfinosy sluzby pro byznys, co Text Ne
vznikne, pokud sluzba sko¢ni
Cas, kdy sluzba musi byt | Od-do Datum Ano
dostupnd
PoZadované typy a Vzdalena, na misté Text V nékterych
urovné podpory pripadech
Pozadavky na vykon Rozsah, kapacita a dostupnost Text Ne
sluzby sluzby
Technické standardy Pozadované technické Text V nékterych
sluzby standardy a specifikace pfipadech
Odpovédnosti Povinnosti dodavatele, Text Ne
zakaznika, uzivatele, IT
Bezpecnost
Cenovy model Cena, penale Cislo Ano
Metriky Jak se bude sledovat vykon Text V nékterych
sluzby pripadech

4.1.3.

Typy uzivatel( aplikace

Mezi navstévniky webové aplikace se budou fadit nasledujici skupiny uZivatelll. Kazda

z nich ma odliSnou motivaci, pro¢ na aplikaci prisla a co zde chce udélat. Je tedy dllezité je
odliSovat a uvést, véem jsou rozdilné a jaky vliv maji na navrh gamifikacniho systému.
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V rozhovorech jsem od tymu dostal definici zdkladnich typ( uZivatell, ty jsem pak v ramci
navrhu systému prevedl na tyto:

Obcané

Mezi obcéany se fadi vSeobecni kazdodenni navstévnici aplikace. Jejich hlavnim zamérem
a pozadovanou funkénosti je vytvoreni dashboardu a ziskdni vSeobecnych informaci o dané
firmé ¢i oboru.

Jejich postup aplikaci k poZadované akci je vcelku jednoduchy:

1. Pristup do aplikace
2. Vytvoreni dashboardu podle zadanych kritérii a filtra
3. Ziskani dat z dashboardu

Na tuto skupinu uZivatell plsobi zejména vnitfni motivace — vyuzZivaji sluzbu i bez toho,
Ze jsou odménéni, citi, Ze mohou pfispét ke zméné svého okoli. Toho by méla gamifikace vyuzit
a nabizet herni prvky, které tuto motivaci jesté podpoti — napfiklad sbirani odznaka ¢i sdileni
informaci s ostatnimi.

Ne vSichni navstévnici vsak budou mit Cisté myslenky a nékteti z nich budou chtit systém
obejit. V ptipadé obcanl maze jit naptiklad o hromadné stahovani dat. Tomu se da zabranit
bud’' technickym omezenim (omezeni poctu pozadavkd za urcity ¢as), ale i vyuzitim hernich
prvkd — vytvoreni levelového systému, ktery bude slouzit jako urcitad brana pro zobrazovani
urcitych (¢i podrobnych informaci).

Vkladatelé

Jak jiz mlGZe ndazev napovidat, hlavnim zdmérem a funkcnosti, kterou tato skupina
vyhledava je vkladani dat. Jejich prace s aplikaci pak vypada nasledovné:
PFistup do aplikace
Pfesun do sekce nahrdni dat
Vybrani dat k nahrani

Hw e

Kontrola a nahrani smluv a informaci

Vkladatelé jsou pohdnéni zejména vnéjsi motivaci — ocekdvaji, Ze za svoje chovani néco
dostanou — body nebo néjaké jiné odmény.

Vkladatelé by mohli celkem lehce zneuZit systém tim, Ze budou vkladat nepravdiva ¢i nepfesna
data. Opét se tomu muizZe predejit jak technickym fesenim (pokrocily algoritmus na kontrolu dat
vychazejici z jiz ziskanych dat) ¢i gamifikacnimi prvky — zptistupnéni sekce kontroly vloZzenych dat pro
ostatni uZivatele.

Kontrolofi

Druhou skupinou uZivatell jsou kontroloti — Jejich hlavnim zamérem proc aplikaci
pouzivat, je kontrola a pfipadna Uprava vloZzenych dat.
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Postup aplikaci je také primocary:

Pristup do aplikace
Spusténi kontrolni sekce
Kontrola dat a smluv

P w N e

Opakovani dokud nedosahnou svého cile

Také na kontrolory je potfeba plisobit hlavné motivaci extrinsickou. Sami od sebe nejspise
kontrolovat data nebudou. Je tedy potfeba na né zacilit témi spravnymi hernimi elementy —
naptiklad sbirdnim bodd, za které mohou ziskat dalsi odmény.

Néktefi uzivatelé mohou vidét snadny zisk v rychlém provadéni kontrol, které nebudou
zamérené na kvalitu, ale na kvantitu a ndsledném posbirani odmén. Zabranéni tomuto chovani
mUzZe byt také technické — omezeni poctu kontrol pro uZivatele nebo gamifika¢ni — proces
zpétné kontroly bude jednak fungovat neustale (kontrola jiZz zkontrolovanych dat), jednak se
mohou do systému kontroly zamérné pridat chybna data, které budou slouzit k odhaleni
podezielého jednani.

Odbornici (Zadavatelé a dodavatelé zakazek)

Posledni skupinou uZivatell jsou zadavatelé a dodavatelé zakdzek a smluv (pfipadné sem
mUlzZeme zaradit i soudni a jiné znalce). Ty maji velmi podobny postup chovani i zdjem jako
vefejnost — potrebuji ale mnohem specifi¢téjsi informace. Ptistup k nim by nemél byt
samoziejmy — mél by byt omezen néjakou podminkou.

Jejich postup aplikaci je pak nésleduijici:

1. Pfistup do aplikace

2. Splnéni podminky pro pfistup k podrobnym informacim
3. Vytvoreni dashboardu podle zadanych kritérii a filtra

4, Ziskani podrobnych dat z prehledu

Stejné jako u obc¢anl i zde bude fungovat zejména vnitini motivace — tito uzivatelé budou
jiz dostate¢né sami motivovani k pouzivani aplikace. Pomoci vhodnych hernich prvki mizeme
jejich zajem podpofit.

| zde vznika mozné nebezpedi v zneuzZiti systému — v pfipadé, Ze uzivatel ziska pristup
k podrobnym informacim, muzZe si je uchovat u sebe a aplikace dale jiz nepotrebuje. Opét
tomu jde zabranit technicky (omezeni poctu dashboard( za urcité obdobi) ¢i vhodné
nastavenou gamifikaci.

4.2. Postup navrhu gamifikacniho systému

K ndvrhu gamifikacniho systému pouZiji Gamification Design Framework, popsany
podrobnéji vdruhé kapitole. Ten obsahuje Sest postupnych krokd, které by mély vést
k designu plnohodnotného a pouzitelného gamifikacniho systému.
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4.2.1. Define business objectives
Jako prvni krok musi popsat byznys cile, kterych chceme pomoci gamifikacniho systému
dosahnout — jako ten nejobecnéjsi se jevi samozirejmé ,zvysSeni zajmu uZivateli o aplikaci“.
Vhodné by ale samoziejmé bylo definovat i néjaké dalsi minoritni cile — pajde napftiklad o
»zlepSeni kontroly uloZzenych informaci®, ,zvySeni motivace pro vkladani novych dat” ¢i
»Zavedeni obrannych mechanisma proti zneuziti aplikace”.

4.2.2. Delineate target behaviors
Ve druhé fazi dochazi k zptesnéni definovanych cili na poZadované chovani uzivatel(.
V pfipadé této aplikace pujde tedy zejména o nasleduijici tfi:

e Vytvoreni dashboardu
e VloZenidat
e Kontrola dat
Po jejich ureni je potfeba zvolit jejich metriky — jak budou mérené. Ty jsou popsany
v ndsledujici tabulce:

Tabulka 29 - Metriky systému (zdroj: autor)

Chovdni Metriky

Vytvoreni dashboardu \ Pocet vytvorenych prehled, pocet sdilenych prehled

VloZeni dat \ Pocet smluv v aplikaci, Pfesnost vyplnéni pfi vkladani

Kontrola dat \ Pocet zkontrolovanych udajti, Procento zkontrolovanych smluv

4.2.3. Describe your players

Skupiny uzivateld byly jiz definovany vysSe, v aktualni fazi si je vSak popiSeme primo
vztahem ke gamifika¢nimu systému. Jde tedy o nasleduijici ¢tyfi skupiny:

Obcané — Jejich hlavnim zamérem je zisk informaci, pouzivaji generovani dashboarda.
Maji motivaci vnitfni, neni je nutno do pouzivani pfilis nutit soutéZzenim. Z pohledu Bartleovy
terorie hracskych typd maji nejblize ke skupiné Explorers (prlzkumnici) — snazi se
v informacich najit to, co potrebuiji.

Vkladatelé — Vkladaji informace a smlouvy. Je u nich nutno soustfedit se zejména na
motivaci externi — méli by byt za svoji snahu viditelné ocenéni. Je tézké je zaradit do nékteré
z hraéskych typl — nejblize maji asi ke skupiné Socialisers (spolecnici) a Achievers
(dosahovatelé).

Kontrolofi — Kontroluji vloZzena data. Viceméné u nich plsobi pouze motivace vnéjsi —
nutno podpofit pomoci systému odmén. Nejblize maji ke skupiné Killers (zabijaci) — jdou pfimo
k cili, nechtéji se zdrzovat ni¢im jinym.

81



Odbornici — Potfebuji konkrétni, pfesna data. Podobni jako obcané — plsobi u nich
zejména vnitfni motivace. Z Bartleovych typd maji také blizko k prizkumnikim, ale i
k dosahovatelim — ostatni funkcionalita aplikace je pfilis nezajima.

4.2.4, Devise activity cycles

V této C¢asti se definuji jednak takzvané cykly aktivit a postupny pohyb hracl systémem.
Cykly jsou znazornény vétsinou jako uzavieny kruh stavajici se ze tfi ¢asti — motivace > akce >
zpétna vazba > zpatky k motivaci. Postup pak jako schody, kdy uZivatel nejdfive zacind dole

evvys

Mezi hlavni aktivity popisované systému patfi:

e Vnitfni motivace k vytvoreni dashboardu > vytvoreni dashboardu > oc¢ekdvané ziskani
informaci, neo¢ekdvana odména v podobé ziskanych bodu ¢i odznakl

e Vngjsi motivace ke kontrole informaci > kontrola informaci > ofekdavand odména
v podobé bodU ¢i odznaku

e Vnéjsi motivace ke vkladani dat > vloZeni dat > ocekavana odména v podobé bod( i
odznaku

e Motivace k ziskdni odmény > uplatnéni bod( > zisk o¢ekdvaného bonusu

Jako pfimocary postup bude v systému definovdn posun mezi jednotlivymi Urovnémi
uZivatelovu pfistupu:

e Zakladni (Zeleny) > Bronzovy > Stfibrny > Zlaty
Pfipadné postup pfi vytvareni profilu, doplnéné o prvky onboardingu:

e Zakladni informace (pfihlasovaci Udaje) > podrobnéjsi informace (odvétvi, pozice) >
dokonceny profil (kompletni kontaktni udaje)

Nebo konkrétni postup pfi vkladani informaci o smlouvé:

e VlozZeni 1. atribut > 2. atribut > 3. atribut .... (podle konkrétniho typu smlouvy)

4.2.5. Don't forget the fun!

V patém kroku navrhu systému je nutné si poloZzit otazku, zda je nas navrhovany systém
zabavny. V nasem pfipadé bych tuto ¢ast rozdélil, podle toho na jaky typ motivace jsou

uzivatelé zaméreni.
Vnitfni motivace

Pokud jsou uzivatelé motivovani sami od sebe (chtéji ziskat informace), neni potieba na
né vyvijet néjaky vétsi natlak. Je dobré je podpofit v aktivité zlehka — napriklad ndhodnym
udélenim odznaku. Pro tuto skupinu uzivatel( je zabavou jiZ to, Ze mohou systém pouzivat a
Ze mohou mit néjaky vliv na svoje okoli. Silnou motivaci muzZe byt také zapojeni socialni stranky

— moznost sdilet vytvorené dashboardy.
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Vnéjsi motivace

Druha skupina naopak v systému déla Cinnosti, které jsou nezajimavé a nezabavné —
vkladani a kontrola informaci. Tyto uZivatele je potieba silné ovlivnit vnéjsi motivaci — sbirani
bod(, ziskavani odmén, soupefeni s ostatnimi v Zebficcich. Tim bude zarucena zabavnost

systému i pro tuto skupinu uzivateld.

4.2.6. Deploy the appropriate tools

Ve findIni ¢asti se popisuji jaké herni elementy a mechaniky se pouziji a proc. V tomto
pripadé puajde o:

e Bodovy systém —odména za splnéni daného ukolu, mozno vyménit za dalsi bonusy

e Levely — odstupnéni pfistupl uzivatel(

e 0Odznaky — odmény za unikatni ukoly, zamérené ne na soupereni, ale na status

e UZivatelské profily — socialni stranka, mlze sdilet pfehledy a odznaky

e Externi odmény — za body, pro ty, ktefi nechtéji ziskat informace

e Onboarding — novy uzivatel, nahrdni a kontrola informaci

Elementy jsou podrobné popsany v dalsi ¢asti.

4.3. Navrhovany gamifikacni systém

V této casti je podrobné popsan gamifikaéni systém pro danou aplikaci. Nejdfive jsou
zminéné jeho obecné zasady fungovani, poté shrnuti skupin uZivatel( a jejich chovani a na
zavér podrobné popsani pouzitych elementd.

4.3.1. Zasady

Systém by mél uZivatele motivovat a pomdhat ne je pouze kontrolovat a pridélavat
problémy. Na zacatku jsem si proto zvolil nasledujici zasady designu:

. Jasné viditelny - uzivatel o ném hned vi a musi ho vnimat
° Jasna pravidla — bude jasné pochopitelné, jaké jsou elementy systému a jaké
jsou vztahy mezi nimi a uZivateli

° Musi byt férovy — nesmi Zadnému typy uZivatell nadrzovat
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4.3.2. Skupiny uzivatell

Prehled typu uZivateld — hracu je v nasledujici tabulce:

Tabulka 30 - Prehled typu uZivatelt pro navrhovany systém (zdroj: autor)

Skupina Zdmer Druh motivace Hrdcsky typ podle Bartlea
Obcané | Zisk obecnych informaci  Vnitfni Explorers
Vkladatelé | Vkladani informaci Vnéjsi Socialisers, Achievers
Kontrolori | Kontrola informaci Vnéjsi Killers
Odbornici | Zisk presnych dat Vnitfni Explorers, Achievers

Jejich podrobny popis je umistén vyse, na zacatku této kapitoly.
4.3.3. Postup uzivatell systémem

Postup uzivatelll systémem je jiz naznacen v prechozich c¢astech, zde si ho tedy jiz jenom
prehledné zobrazime na tfech zdkladnich ¢innostech:

Vytvoreni dashboardu a zisk informaci (Ob¢ané a odbornici)

poiﬁﬁﬁi”‘a’ﬁvch Vytvoreni Ziskani dat z
aplikace b dashboardu dashboardu

Pristup do

Obrdzek 29 - Zobrazeni postupu aplikaci pro obcany a odborniky (zdroj: autor)

Nahrani smluv a dat (Vkladatelé)

Kontrola a
Pristup do Presun do sekce Vybrani dat k nahrani
aplikace nahrdni dat nahrani smluv a
informaci

Obrdzek 30 - Zobrazeni postupu aplikaci pro vkladatele (zdroj: autor)

Kontrola jiz vloZzenych dat (Kontrolofi)

Opakovani dokud
nedosahnou
svého cile

Ptistup do Spusténi Kontrola dat a

aplikace kontrolni sekce smluv

Obrdzek 31 - Zobrazeni postupu aplikaci pro kontrolory (zdroj: autor)
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4.3.4. Navrh Ul systému
V této ¢asti jsou zobrazeny zakladni wireframy pro zékladni ¢asti gamifikaniho systému:
Dashboard

Pomoci dashboardu se zobrazuji zvolené informace ziskané ze smluv. V levé ¢asti ndvrhu
vidime ovladaci menu a zobrazend data v textové podobé a v pravé pak misto pro zobrazeni
grafl a tabulek.

Ovladaci Daica Y Vizualizace dat
prvky  textové podobé

Obrdzek 32 - Ndvrh UX Dashboardu (zdroj: autor)
Kontrola udaji

Sekce kontrola udaju slouzi ke kontrole informaci uloZenych v aplikaci. V horni poloviné
wireframu této ¢asti aplikace jsou umistény ovladaci prvky, uprostfed dvé vyrazna pole — levé
pro origindlni data, pravé pro data ke kontrole. Pod nimi dalsi ovladaci prvky.
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PSvodni data Kontrolovana data

OvIa’fdacf
prvky

Obrdzek 33 - Ndvrh UX Kotroly udaji (zdroj: autor)
UzZivatelsky profil

Uzivatelsky profil je sekce, kde jsou zobrazeny vsechny dulezité informace o konkrétnim
uzivateli. V horni ¢asti uzivatelské profilu je umisténa jeji fotka (profilovy obrazek) spolu
s oznacenim levelu, na kterém se nachazi, uzivatellv popis a informace. V levé dolni ¢asti jsou
pak zobrazeny odznaky a dal$i ocenéni. V pravé pak ovladaci prvky — naptiklad pro ziskani
odmén.

Profilovy obrazek
a level

Ovladaci
prvky

A

Shirka odznakl

Informace o uzivateli
Obradzek 34 - Ndvrh UX UZivatelského profilu (zdroj: autor)
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4.3.5. Vyuzité elementy

Gamifikac¢ni systém bude obsahovat nasledujici herni prvky:
Bodovy systém

Jde vlastné o virtudlni ménu. Jeji zisk je jednoduchy - uZivatel spini dany ukol a tim ziska
body. Za ty si poté mulze ,zakoupit” odmény ¢i bonusy. Pro lepsi pochopitelnost volim schvalné
co nejjednodussi systém pridélovani bodu.
Zakladni ¢innosti vedouci k ziskani bodl jsou tyto:
Tabulka 31 - Cinnosti k ziskdni bod(i (zdroj: autor)

Cinnost Pocet bodii

Zkontrolovdni celé smlouvy | +1
VloZeni smlouvy | + 20

Za ziskané body Ize provadét nakup:

e Urovné ¢lenstvi na ur&itou dobu (mésic)
e Externi odmény — poukazy, slevy

Navrh grafiky pro oznaceni boda:

Obrdzek 35 - Graficky ndvrh ikony bodu (zdroj: autor)

Levely
UzZivatelé budou moci v systému ziskat tfi (respektive ¢tyri druhy arovné):
e Zakladni
e Bronzovy
e Stfibrny
e Zlaty

Kazdy z téchto levell si bude uzivatel moci zakoupit za dany pocet bodU na uréené ¢asové

obdobi (mésic).
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Na vyssim levelu ziska uZivatel tyto vyhody:

e Vice dat — zakladni level ma pfistup pouze k zakladnim datim — 1 za den, 5/den, ...

e Podrobnéjsi data pro reporty — ¢im vyssi pristup, tim lepsi pfesnost dat

e Predpfipravené reporty — uZivatel minimdlné na stfibrném levelu ma mozZnosti si

vybrat jiz pfedpfipraveny a vyfiltrovany report pro urcitou situaci.

e Moznost objednat si pravidelny report z vybraného odvétvi do emailu — pouze pro zlaty

e Moznost ziskat zdarma poradenstvi ohledné zakdzek a smluv — pravdépodobné az

v dalSich fazich vyvoje aplikace, pouze pro nejvyssi uroven.

Moznosti do budoucna je také misto bod(i umoznit nakupy vyssich level( za redlné penize

—zejména u nejvyssiho — zlatého levelu.

Prehledné zobrazeni jednotlivych leveld, jejich cen a funkcnosti je v nasledujici tabulce:

Tabulka 32 - Prehled leveli v systému (zdroj: autor)

Level Cena Zobrazend  Pocet pristupti  Predpripravené Pravidelny
data k datiim reporty report do
e-mailu
Zdkladni - | zdarma Nejnizsi 1 dashboard / Ne Ne
zeleny presnost dat den
Bronzovy 100 bodG/ Zakladni 3 dashboardy/ Ne Ne
mésic presnost dat den
Stribrny 400 bodd/ Stfedni 10 dashboardd  Ano Ne
mésic presnost dat /den
Zlaty 1000 Nejvyssi Neomezeno Ano Ano
bodud / presnost dat
mésic
Grafické znazornéni levelu na profilu hrace:
I
bronzovy stribrny

- N
zakladni

 ironron ¢
D 4

Obradzek 36 - Graficky ndvrh zndzornéni levelu (zdroj: autor)
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Rozdéleni

podrobnosti zobrazenych dat podle typu Urovné:

Tabulka 33 - Rozdéleni podrobnosti zobrazenych dat (zdroj: autor)

Zdkladni Bronzovy Stribrny Zlaty
Délka trvdni kontraktu Mésice Tydny Tydny Dny
Cas, kdy sluzba musi byt Mésice Tydny Tydny Dny
dostupnd
Cenovy model Miliony K¢  Statisice KE  Desetitisice K¢ Jednotky K¢
PoZadované typy a tirovné Zalezi, jak moc standardizovany bude jejich popis
podpory
Technické standardy sluZby Zalezi, jak moc standardizovany bude jejich popis
Metriky Zalezi, jak moc standardizovany bude jejich popis
Odznaky

Za dosahnuti konkrétniho cile dostane uzivatel specidlni odznak. Ty jsou vefejné — jednak

jsou umisténé na uzivatelském profilu, jednak je moznost si je stdhnout a umistit naptiklad na

svoje reklamni

materialy.

Seznam odznakl a ukold, jejichZ splnénim je uzivatel ziska:

Tabulka 34 - Odznaky v systému a jak je ziskat (zdroj: autor)

Ndzev odznaku Podminka pro ziskdni

Priizkumnik Zobrazeni 100 dashboard(

Otevriend firma Spolec¢nost (zaméstnanci) nahrala za posledni 3 mésice aspor 30
smluv

Odbornik Zobrazeni podrobnych informaci (podminéno aspon stiibrnym
levelem)

Kvalitni Nahrana data za posledni tfi mésice neobsahovala zddnou chybu

prispévovatel

Kontrolor V poslednich tfech mésicich zkontroloval minimalné 100 smluv

Kvalitni kontrolor V poslednich tfech mésicich nebyla v jeho kontrolach zadna chyba

Sdilec¢ V poslednich tfech mésicich sdilel minimalné 30 dashboardu

Na obrdazku nize jsou navrhy nékterych z odznakd:

Horni fada: Odbornik (navrh 1), Prizkumnik
Prosttedni fada: Odbornik (ndvrh 2), Sdile¢, Otevrena firma

Dolni fada: Kontrolor, Kvalitni kontrolor, Kvalitni pfispévovatel
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Obrazek 37 - Graficky ndvrh nékterych odznaku (zdroj: autor)

V dalsi fazi projektu Ize systém odznaki rozsifit na nékolik drovni — naptiklad Prizkumnik
prvniho stupné (napt. kontrolor - expert). Grafické zndzornéni pak mlze vypadat nasledovné:

YI
Fidd

~lele

Obradzek 38 — Graficky ndvrh odstupriovdni jednotlivych odznakd (zdroj: autor)
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Externi odmény

Nahrazeni level(l a odznakl pro ty, ktefi nechtéji data, ale ¢innosti v systému provadéji
pro externi odménu. PUjde s nejvétsi pravdépodobnosti o slevové kupdény a poukazy,
podrobnosti zadleZi na ndsledné domluvé s partnery:

Teoreticky priklad:

Tabulka 35 - Teoretické priklady externichodmeén (zdroj: autor)

Pocet bodii Odména
100 | 50 K¢ sleva v supermarketu
400 \ Poukaz na vecefi

Onboarding

Anglicky vyraz onboarding oznacuje proces, kdy je uzivatel sezndmen se systémem (i jeho
soucasti) v postupnych krocich. V tomto pripadé se bude jednat o tyto:

e provedeni systémem pro zacinajici uzivatele —jiz jste vyplnil 50 % svého profilu

e pro stavajici uZivatele — lista ,tento mésic jste vlozZili 6/10“ smluv — vloZte dalsi 4
k ziskani XXX — moZnost napojit na e-mailové notifikace

e postup pfi vkladani dat — ukazatel kolik procent ze smlouvy bylo zadano

4.4. Prostredky proti zneuziti systému

Kazdy systém ci aplikace je napadnutelna, vidy se mizZe objevit skupina uZivatell, ktefi
budou chtit obejit jeji pravidla a ziskat néco s mensim Usilim nez ostatni. Neni vSak bohuzel
v silach ndvrhare systému, aby témto pokusim zabranil. Na druhou stranu je nutné systém
nastavit a zavést potfebnd omezeni a pravidla, aby se tomuto chovani co nejvice zamezilo. Je
ale nutno myslet i na druhou (a mnohonasobné pocetné;jsi) skupinu uzivatell, kterd pravidla
dodrZuje a nesnazi se je obejit. Mohlo by se tak stat, Ze ve snaze zabranit zneuziti se aplikace
se vSemi pravidly a omezenimi stane nepouZitelnou.

Problémové chovani, které mlze u uZivatel( nastat:
e Stahnuti vice dat najednou

o Uzivatelé se mohou pokusit ziskat z aplikace najednou vice ¢i dokonce
vSechna data

e Nahrdani nepravdivych i zkreslenych dat

o Vidina rychlé odmény mUze byt tak silnda, Ze uZivatelé budou do systému
vkladat nepravdiva ¢i zkreslena data

e Nekvalitni kontrola
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o Stejny princip jako u nahravani dat — uzivatelé budou kontrolovat data
nekvalité, ale co nejrychleji — aby ziskali co nejvice bodl

A pomoci téchto metod se je snad podafi omezit na minimum:
Neustala zpétna kontrola dat

V aplikaci bude probihat neustald zpétna kontrola dat pres kontrolni modul. Sprdvnost a
Uplnost vSech dostupnych dat tedy bude minimalné nékolikrat zkontrolovana, vidy odliSnymi
uzivateli. Tim by se méla vyrazné snizit chybovost dat.

Ndhodné vioZzena chybna data

Do testovaciho objemu dat bude vloZzeno malé procento chybnych dat. Ty budou slouzit
jako kontrolni prvek pro kontrolory. Pokud uZivatel ohodnoti vétsich pocet chybnych dat jako
spravnd, hned vidime, Ze v jeho hodnoceni neni néco v poradku.

Vyssi profil pouze na danou dobu

Vyssi droven — level bude dostupna pouze na omezenou dobu — mésic. Po uplynuti této
doby bude nutno opét nasbirat potiebny objem bod(. Toto opatreni slouzi k tomu, aby nékteri
uzivatelé napfiklad nenahrdli najednou velké mnozstvi dat a tim ziskali nepferuseny pfristup
k datlim nejvyssi podrobnosti.

Cim vys3i profil, tim vice pristup@ k dattim
Aby uZivatelé nemohli vyuZit pfistupu na kratkou dobu a stahnout vSechna potfebna data

najednou, bude pocet vytvorenych dashboard(i omezen. Cim vy3si Uroven, tim vice
dashboard(.

4.5. Implementace systému a mozné problémy

Pfi implementaci systému je potfeba davat pozor jednak na vzhled a jedna na jeho
ovladani v rdmci aplikace. Systém by nemél nijak rusit uZivatele pfi jeho €¢innostech, nemél by
byt od aplikace oddélen, mél by byt jeho pfirozenou soucasti.

V prabéhu implementace gamifikacniho systému a v priibéhu jeho spusténi mohou nastat
tyto problémy:

o Nepochopeni gamifikacniho systému uZivateli
o Redenim jsou vy$e zminéné zdsady
e Neprijeti gamifikaéniho systému uzivateli
o Reenim je onboarding — postupné vysvétleni potfeby hernich prvki
e Nefungujici rovnovaha mezi jednotlivymi elementy
o Redenim je neustaly vyvoj a zmény v pravidlech fungovani
e Snaha prolomeni — obejiti systému uzivateli
o Redeni popséno vyse
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e Technické obtize pfri integraci jednotlivych prvkd
o Vtéto fazi je nemozné urcit feseni

V popisu systému je uvedeno nékolik mozZnosti, jak ho v budoucnu rozsifit (napf. vice
urovni odznak(). Co vsak bude nutno zajisté v budoucnu upravit, jsou pravidla fungovani
systému — udélovani bodl, odznakl, ziskavani odmén, postup mezi levely. Vytvoreni
rovnovahy mezi viemi témito prvky je v designu systému velmi narocné. Je tedy nutné po
spusténi aplikace podrobné sledovat chovani uzivatelll a méfit jejich aktivity. Mezi metriky,
které bude potreba sledovat, patfi:

. Pocet uZivatell

. Pocet aktivnich uzivatell

. Pocet vytvorenych dashboardi

° Pocet sdilenych dashboard(

. Pocet zkontrolovanych dat

° Pocet nahranych informaci — smluv
. Pomér zkontrolovanych / vSech dat
. Pomér spravnych / viech dat

4.6. Specifika designu gamifika¢niho systému pro vybranou aplikaci

Na prvni pohled se mize zdat navrhnuty gamifikacni systém pomérné klasickym, je to ale
pouze vnéjsi deziluze. JelikozZ je aplikace dosti specializované a ma pouze minimum moznych
uzivatelskych chovani, bylo potfeba brat v potaz nékteré specifika. Jde o:

e  Navrh systému je zavisly na zvoleném byznys cili
o Jednaz prvnich véci, ktera se musi pfi navrhu systému urcit je byznys cil
— k ¢emu bude gamifikaéni systém slouzit. Od toho se pak odvijeji vSechny
dalsi pozadavky.
e Diilezité hned od zacatku p¥i navrhu myslet na zasady
o Pokud hned od za¢atku navrhu budeme myslet na to, Ze systém ma byt
dlvéryhodny a férovy, eliminujeme pak mozné problémy s pfijetim systému
uZivateli.
e Potfeba myslet na postup uzZivatelli systémem
o Gamifikaéni systém by mél aplikaci pouze doplfiovat, ,posouvat ji na
vySSi level”. Nemél by postup zdrZovat, znepfijemnovat ¢i dokonce
znemoznit. Jednotlivé prvky by tak mély byt vétSinu ¢asu v pozadi a objevit
se vidy v poZadovany okamzik.
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Je potieba pracovat se vSemi typy hraca
o Jelikoz je aplikace vefejna — ma k ni aspon zakladni pristup kdokoliv, je
potieba pocitat s tim, Ze ji budou pouzivat vSechny rizné typy hraca. Podle
toho pak navrhnout elementy a dalsi ¢asti systému

Nezapomenout na zabavu
o Zabava by vidy méla byt soucasti gamifikované aplikaci. Je vSak potieba
brat v potaz jeji specifika a pracovat se zabavnymi prvky s citem. Pokud je
jeji oblast pfilis vazna, neni vhodné volit pfilis explicitni zdbavu.

Neni mozné na zacatku odstranit zneuziti systému, pouze ho eliminovat na

minimum

o Zneuziti aplikace ¢i gamifikacniho systému bude problém vidy.
Vzhledem k Uzké specializaci neni mozné pfi designu odhadnout viechny
problémy, které mohou nastat. Jde jim vSak sprdvnym nastavenim
predchazet.

Neni mozZné na zacatku udrzet rovnovahu mezi prvky
o Stejné tak neni mozné nastavit spravnou rovnovahu mezi prvky (pocet
bod( za splnéni ukolu, poZadavky na ziskani odznaku, atd.). Je tak potfeba
systém v pribéhu sledovat a ptipadné rovnovahu zménit.

Zvoleni spravnych metrik
o Souvisi s predchozim. Pro smysluplné sledovani systému je potreba
zvolit spravnou sadu metrik. Pti jejich vybéru je potieba vratit se na zacatek
—vychdzet z byznys cili a poZzadovanych vzorcl chovani.
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Zaver

Tato zavérecna diplomova prace se vénovala problematice gamifikace, jeji implementaci
do organizaci a integraci gamifikacnich sytém{ do podnikovych procest. Vyuziti hernich prvka,
pokud je spravné nastaveno, dokdze uvnitf organizace zvysit nejenom motivaci a vykon
zaméstnanc(, ale také zlepsit jejich spoluprdci a podpofit jejich vzdélavani. Pokud aplikuje
gamifikaci naopak vné spolecnosti, dokdaZze pomoci marketingovym proceslim, zvysit zajem
zdkaznikd o produkt ¢i zlepsit vztahy s klienty a partnery.

V prvni kapitole jsem popsal teorii gamifikace. Herni prvky se v organizacich vyuzivaji jiz
dlouho dobu, avsak teprve s trendem gamifikace je mozno je popsat, kategorizovat, mérit a
zlepsSovat. Je vsak dllezité rozliSovat, co vSe gamifikace je a co neni. Gartner ji definuje jako
»VyuZiti hernich mechanik a designu k digitdlnimu zapojeni a motivaci lidi k tomu, aby dosdhli
jejich cild“. [2] V odbornych pracich se gamifikace zacala objevovat az od roku 2010, mezi
nejcastéji citované autory patfi Deterding, Yee ¢i Zichermann. Historie pouzivani gamifikace je
prehledné zobrazena v infografice v pfiloze 1.

Gamifikace Uzce souvisi s game designem a takzvanym game thinking. Z nich pfebira herni
elementy. K nim Ize pfistupovat pomoci nékolika teoretickych frameworkd. Ty maji spole¢ny
zaklad, liSi se vSak napfiklad tim, na kterou kategorii davaji vétsi vahu. Mezi zédkladni herni
prvky vyuZivané v gamifikaci pak patfi body, odznaky, Zebficky, levely, onboarding a ukoly.
Pfehledy téchto frameworkUl jsou v obrazcich 5-7.

Pti ndvrhu gamifikaéniho systému je dalezité védét, ¢im budou jeho uZivatelé motivovani.
Teorie rozdéluje dva zdkladni druhy motivace — vnitfni a vnéjsi. V systému je pak vhodno vyuzit
oba dva druhy — kazdy plsobi na jinou skupinu uzivateld. Graficky prehled druht motivaci je
v obrazku 8.

Tyto skupiny jsou pak definovany naptiklad Bartleovym rozdélenim typl hracd, které
definuje Ctyfi zdkladni druhy uZivatell. V praci jsem jej porovnal s Belbinovym rozdélenim
tymovych roli. Ke kazdému hraéskému typu jsem vybral nejpodobnéjsi protéjSek zroli
v pracovnim tymu. Vysledkem jsou grafy v obrdzcich 15 — 18. Na zavér kapitoly jsem uved|
nejzavaznéjsi rizika spojend s integraci gamifikacnich systému — ochrana osobnich udaj(,
presun zaméreni zaméstnancl z pracovnich povinnosti na herni elementy ¢i implementaci do
organizace, kam se nehodi.

V druhé kapitole jsem popsal moznosti aplikace gamifikacnich prvk( v organizaci. Nejdrive
jsem analyzoval, jak mUzZe spojeni prace a her fungovat a porovnal jsem, jak tyto dvé odlisné
prostredi pfistupuji ke svym spoleénym zakladnim prvkim a pravidlim. Nasleduje rozdéleni
gamifikace na nékolik druh( - vnitini (zvySeni produktivity uvnitf organizace pomoci vlastnich
zdroju), vnéjsi (vztahy organizace a jejiho okoli) a gamifikaci pfispivajici ke zméné chovani
(zmény v Zivoté zaméstnancll). Ke kazdému druhu jsem uved| Uspésné priklady z praxe.
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Dale jsem v této Casti popsal Sest zakladnich oblasti vyuZiti gamifikace v organizaci —
byznys procesy a systémy, vzdélavani a trénink, lidské zdroje, spoluprace v tymu, marketing,
inovace. | zde jsou uvedeny pfislusné priklady. Pfehled je v obrazku 20. Aplikovat gamifikaci
vzdy a vSude neni samoziejmé dobry napad, kapitola tak obsahuje i popis situaci, kdy neni
volba hernich prvkd vhodna. V pfiloze je pak dostupnda prehledna tabulka shrnujici vSechny
uvedené priklady.

Posledni ¢ast této kapitoly se vénuje teoriim navrhu gamifikacnich systému. Teoretickych
framework( pro design vlastniho systému je nékolik, pfi jejich porovnani jsem vsak zjistil, Ze
se viceméné v ni¢em zdsadnim nelisi.

NejdllezitéjSi poznatky z prvni a druhé kapitoly jsem z dlivodu prehlednosti shrnul do
infografiky. Jeji jednotlivé ¢asti jsou vidy u konkrétniho tématu, celd je pak dostupna v ptiloze
2.

Treti kapitola této prace je vénovdna prehledu a porovnani komercénich gamifikacnich
platforem. Z velkého poctu dostupnych feseni jsem zvolil ty nejzajimavé;si a ty porovnal podle
vybranych atributd. Slo naptiklad o oblast zaméfeni z pfedchozi kapitoly, pro jak velkou
organizaci se hodi, jaka je jejich cena, dulezité funkce ¢i zda prinaseji do této oblasti néjaky
inovacni prvek. Shromazdil a uved| jsem i uZivatelské recenze a hodnoceni téchto platforem.
Nékteré platformy jsou v této kapitole podrobné popsany, nékteré maji uvedenu pouze
shrnujici tabulku. Celkové porovnani vsech uvedenych platforem je v podobé
nékolikastrankové tabulky dostupné v pfiloze 4.

Z prehledu vyplyva, Ze se vétsina komercnich platforem specializuje bud na oblast byznys
procesll a systém0 ¢i marketingu. Vétsina se jich také soustfedi na stfedni a zejména velké
organizace. To je z hlediska vyvojové faze tohoto trhu logické. Co se tyce vzhledu a uZivatelské
privétivosti, vétsina platforem cerpa z aktudlnich trendd designu a platformy tak vypadaji
opravdu povedené. Je vsak pravdou, Ze nékteré v této oblasti zaostdvaji a aktualizace
designové stranky by jim urcité neuskodila.

V porovnani jsem se soustfedil také na moZnosti integrace, vétSina platforem v této
oblasti nabizi pomérné Siroké mnoiZstvi — mezi nejéastéjsi patfi Salesforce, produkty od
Microsftu, IBM Connections ¢i Jive. Velmi rozdilnd byla oblast zakaznické podpory — zde mély
ty nejlepsi na rychlejsi dotazy komunitni férum a na vétsi problémy samostatny support portal,
celkem dost platforem vSak nema o podpore na webu ani zminku.

Je viceméné nemoiné fici, kterd z platforem je nejlepsi, vidy zalezi na konkrétnim
prikladu. V oblasti byznys procest bych vsak vyzdvihl hlavné Badgeville, Leveleleven (i
CRM.me. Z téch zamérenych na marketing pak Gigya a Captain Up.

Posledni ¢asti mé prace byl konkrétni navrh gamifikac¢niho systému pro vybrany problém.
Viybral jsem si webovou aplikaci, kterou vyviji tym okolo Michala Sebesty a kterd primarné
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slouzi k analyze IT smluv mezi podniky. Zde jsem pfi navrhu vyuZil poznatky z pfedchozich
kapitol:

e Teorii gamifikace, motivace, typl hracu a hernich element( z prvni
e Teorii aplikace gamifikace v organizaci a Gamification Design Framework z druhé
e Vybrané funkce a vlastnosti komerénich platforem ze treti kapitoly

Samotny systém se pak sklada z bodového systému, levell — Urovni pfistupu, odznakd,
externich odmén a onboardingu. V ramci kapitoly jsem také navrhl jak planovany graficky
design téchto jednotlivych prvkd, tak pomoci wireframu jejich zasazeni do vzhledu aplikace.

Dulezitou ¢asti navrhu jsou také prostredky proti zneuziti systému (napfiklad stahnuti vice
informaci najednou ¢i nahrani nepravdivych dat) a popis implementace systému. Zde jsou
jednak uvedeny problémy, které mohou v aplikaci s nasazenim gamifikacniho systému nastat
a jejich pripadné reSeni a jednak zvolené metriky pro sledovani vykonu systému. Na uplny
zavér jsem popsal nékolik specifik, se kterymi jsem pfi navrhu systému pracoval.

Pokud bych mél praci shrnout, tak mezi jeji hlavni pfinosy patfi zejména:

e Zanalyzovani teoretické gamifikace a gamifikacnich systému, véetné grafického
zndzornéni nejzasadnéjsich poznatk(l infografikou.

e Popis integrace gamfika¢niho systému do organizace, v€etné podrobné tabulky
s ptiklady z praxe.

e Vytvoreni prehledl dostupnych komerénich gamifikacnich platforem véetné jejich

porovnani.

e Vytvoreni navrhu gamifikacniho systému na zvolenou aplikaci, véetné popisu
systému, navrhu grafickych prvkl a popisu fesenych specifik.

Mezi budouci mozZnosti vyzkumu v oblasti gamifikacnich systémd a vtématech
vychazejicich z této prace muze patfit prohloubeni porovnani typd hract a tymovych roli
(napfiklad pomoci socidlniho experimentu s velkym poctem ucastnik(). Dale muze jit o
rozsifeni poctu porovndvanych komercénich platforem ze treti kapitoly, pfipadné jejich
porovndani v ¢asovém horizontu (jak se zméni za nékolik let). V pfipadé vlastniho navrhu
systému jde samoziejmé o popis prubéhu jeho vyvoje a implementace do aplikace, méreni
jeho vysledk(i a nasledné Upravy a vylepSeni. Nékteré ndpady k tomuto tématu jsou jiz ve
Ctvrté kapitole zminény.
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Terminologicky slovnik

Termin Vyznam

Gamifikace Vyuziti hernich mechanik a designu k digitalnimu zapojeni a motivaci
lidi k tomu, aby dosahli jejich cill. [4]

Gamifikacni Neherni systém, ktery obsahuje herni prvky slouZzici k motivaci

systém uzivateld

Game design
Herni elementy

Organizace

Intrinsickd
motivace
Extrinsickad
motivace
Gamifikacni
platforma
Hrdcsky typ

Védni disciplina zabyvajici se teoretickym pristupem k vytvareni her
[132]

Izolované aspekty her, které gamifikace implementuje do neherniho
prostredi

Formalni skupina lidi se stejnymi cili s propojenim na vnéjsi prostredi

Chovani, které uzivatele motivuje samo o sobé (zevnitr) [132]
Chovani, ke kterému musi byt uzivatel motivovan externimi vlivy
[132]

Platforma, na které Ize postavit funkéni gamifikaéni systém

Typ hrace, nejcastéji definovany podle jeho chovani a motivace ve
hie [46]
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Prilohy
1. Infografika historie gamifikace

Zdroj: autor,
Online verze dostupna na https://magic.piktochart.com/output/13234443-historie-
gamifikace

HISTORIE
GAMIFIKACE

A et

1896 1980 1996
S&H What Makes Things Whe Play: MUA:
IZndmky pro vérné Fun to Learn ) .
zakazniky Thomas Malone - studie Richard Barfle definuje 4
et z&kladni typy hra&u

pocitacovych hrach

2007 2 X 2002
Vznikd Bunchhall Termin "Gamifikace" spe"“"-f‘ G,;'m"jhg |ﬂltlﬂ|'l\f‘l"‘-‘
i ifikaé&ni . o ropojeni herniho prumysiu a
Prw&gﬂgﬁé’m Popmgkhgeﬁlggzwo vzdélavani, zdravotnictvi, vyvoje

a vefe|né polifiky

2010 2012 2014
Gamification co. Gartner studie M2 studie
Summit

: —— 70 % z hornich 2 000 Gamifikaéni trh
f&?g?eanrggﬁqfcné organizaci budou mit bude mit do roku
Franclscu do roku 2014 aspon 1 2016 hodnotu 2,8

gamifikovanou aplikacl miliardy dolard

Budoucnost?
Mainstream
Kokurenceschopnost
V celé organizaci
Big data
powered by

TR | -

s _s Piktochorf
E=EE moke information becutiful
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2. Infografika teorie gamifikace
Zdroj: autor,

Online verze dostupna na: http://magic.piktochart.com/output/13290466-teorie-gamifikace

Prehledna tecrie gamifikace Druhy motivace

Intristicka Extrinsicka

Herni elementy

e iy Vot

ni

o Nejjednodussi motivétor @ Odména pocitem Cukr a big @
e Vyjadreni stavu ¢i skore

e Spojeni mezi postupem hrace a vnéjSimi odménami

e Odména za urgity ukol

« Vyjadren statusu a cesty Gamifikace v organizaci

o Ukazatel kvality

o Nejlépe pochopitelné vyjadieni tspéchu Byzn ,S  Vnitini systémy .
 Porovnani uréitého stavu a hraci v systému prob emya ¢ Motivace zamésntancl
 Jejich design je velmi oSidny procesy « Kontrola vystup

btk d il Vzd8lAVAN{ e 2Zvyseni pouzivani vzdaiavacich systéma
© Hra by méla hradav level respektovat a trénink  ZlepSeni jejich ucinnosti

" — Nabé&r novych zaméstnanci
o Preddefinované vyzvy Ld ké d . .ZI Rl Pl
 Pfesné zadani a odmény 1dSKe ZAroje e Zlepseni podnikoveé kultury m,
 Posouvaji dopredu pfibéh  Zviditelnénl cesty k osobnimu postoji

SPOlUPIACE e Ziepseni pracovni moralky a vykonu
v tymu « DilleZita zpétna vazba

MDA v
o 5 2w
WSy Marketing 2 Resm o GutR e S
Body Ziskani odznaku

ol T AETYAl Mechaniky Dynamiky ERNUEIEEI L]
Zebricky Ubihajici ¢as

powered by

i ii Piktochart

jm MW moke information beautiful

Fantasie
Prib&h Estetika
Vyvza

Pyramida
gamifika€nich
elementu
Omezeni

Dynamik Emoce
¥ Y Pfibéh

; Vyzvy
Mechaniky SoutéZeni
Spoluprace

Odznaky
Body
Ukoly

Komponenty
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3. Priklady aplikace gamifikace v organizacich

Zdroj: autor

Ndzev

Systém

Problém

Jak vyresil

Prinos

Jillian Michaels

Samsung Nation

Kaplan University

Treehouse

Recyclebank

Autodesk

NikeFuel

Bluewolf

EMC2

Osobni fitness systém / trenér

Socidlni sit pro uZivatele Samsung
produktd

Skolni informaéni systém

Online vyuka programovani, vyvoje
aplikaci a byznys znalosti

Online sluzba pro zlepseni
ekologické situace

Systém pro trial verze placeného
softwaru

Aplikace Nike+ pro sledovani
sportovniho vyziti uzivatele

Vnitropodnikovy systém pro
spolupréci zaméstnancli mezi sebou
a svym okolim

Systém pro spolupraci zaméstnancl

Zvysit aktivitu v aplikaci +
fyzickou aktivitu uZivatell
Zvyseni poctu sdileni
produktu, uZivatelskych
recenzi, poctu shlédnutych
videi, a dalsi aktivity

Lepsi zajem uZivatelll o
systém a zvyseni jejich
Skolnich aktivit

Zvyseni poctu uZivateld, jejich

zajmu o kurzy a zlepseni
vyuky

ZvySeni zajmu a pouzivani
aplikace a zajmu o ekologii

Zvysit pocet uZivatell a zvysit
pravdépodobnost nakupu
Zvysit pocet uzivatell a jejich
zajem o aplikaci

Zlepseni jak vnitini, tak
externi komunikace

ZvysSeni aktivity zaméstnanci
v komunitni aplikaci
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Nové vyzvy pro uzivatele

Zaméreni na socidlni stranku —
sdileni a pomoc mezi uzivateli

Vyzvy pro zaky, odména
v podobé odznaku

Sledovani Uspéchu a postupu
uZivatell, sbirani odznakl a
bod(, verejné sdileni
Odmeény za kazdodenni akce,
které vedou ke zlepseni
ekologie, sbirani bod,
odmény tretich stran (kupony
na ekologické zbozi)

Bodovy systém, odznaky,
Zebfricky, mise

SoutéZe a vyzvy proti ostatnim
hrac¢lim, odmény v podobé
trofeji

Sbirani bodi a dalSich odmén
za spolupraci a sdileni
informaci i na externi —
komercni socidlni sité
Implementace ukold, misi a
ocenéni

Zvyseni poctu uZivatell a
jejich aktivity

ZlepSeni mezi-uzivatelské
podpory na férech, zvyseni
poctu recenzi,

Zlepseni studentskych
vysledk, ziskani
strukturovanych dat

Rust pouzivani aplikace a
zlepseni vysledk( uzivatel

Zvyseni zajmu uZzivatell a
zlepseni jejich ekologického
vnimani a situace okoli

Zvyseni poctu stahnuti i
pouzivani trial verze
Nejenom zvyseni pouzivani
aplikace, ale také naptiklad
vyssi sdileni vysledkl na
socialni sité

Zlepseni vnitfni komunikace
a produktivity zaméstnanc,
zvySeni navstévnosti webu
organizace

Zvyseni celkové aktivity
(zhlédnuti videi, sdileni
dokument, diskuze)



Duolingo

Ribbon Hero

Siemens Plantville

PWC Multipoly

UberDrive

CulturelQ

Qualcom

FaceGame

My Starbucks
Rewards
Marketo

Foursquare

Aplikace pro vzdélavani — vyuka
cizich jazykl

Vzdélavaci aplikace pro uZivatele
produktl spole¢nosti Microsoft

Vzdélavaci aplikace pro produkty
spole€nosti Siemens

Systém pro testovani uchazecl o
praci

Mobilni aplikace pro nabor novych
fidica sluzby Uber
Systém pro méreni a zlepSovani

firemni kultury

Interni férum pro sdileni zkuSenosti
zaméstnancl

Aplikace pro rozpoznani
spolupracovnikt

Mobilni aplikace pro zakazniky
Starbucks

Socialni platforma pro klienty
spolecnosti

Mobilni geolokacni aplikace

Zvyseni aktivity uZivatel(,
rychlejsi postup kurzy
Zlepseni pochopeni a prace
s novou verzi MS Office

ZvySeni povédomi a
odbornych znalosti
zaméstnancl o produktech
spole¢nosti,

Zvyseni poCtu uchazecu,
zkvalitnéni vybéru

Zvyseni povédomi o sluzbé,
zvySeni poctu novych fidicl

Méreni, vycisleni a zlepSovani
vnitini kultury organizace

Jak zlepsit vnitfni spolupraci a
podporu v organizaci

Jak zlepsit spolupraci
zaméstnancl ve velkych
firmach, kde se lidé tolik
osobné nestykaji a
nepamatuji si, jak ostatni
vypadaji?

Zvyseni vérnosti stavajicich
zakaznik(

Jak zvysit komunikaci a
aktivitu mezi zakazniky
organizace

ZvysSeni uZivatelskych aktivit
v aplikaci
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Implementace bodu, Zebftickd,
socialnich profill, ocenéni

Vyuka pomoci kratkych dkoll a

videf

Simulace - UZivatel se stard o
svoji rostlinu tim, Ze na ni
aplikuje rzné produkty
spolecnosti

Simulace skutec¢nych probléma

a situaci, nasledné sledovani
reSeni uchazecu

Aplikace simulujici ,den
v Zivoté Uber fidice”

s virtualnimi dkoly
Kvizy a zpétna vazby

Hodnoceni technickych
odpovédi a reseni, sbirani
bodU a odznak

Pfifazovani jmen a fotek
zaméstnanc(. Sbirdni bodl a
soutézeni, Zzebfricky.

Sbirani bodl za nakupy,
odmény, odznaky, levely
Sdileni zkusenosti s ostatnimi,
sbirani boda a ocenéni

Sbirani bod, odznakd,
oceneéni, socialni sdileni,
odmény ve skutecném svété

ZvySeni zaujeti a aktivit
uzivateld, zlepseni vyuky
Zkraceni doby sziti se
systémem, zvySeni poctu
novych uzivateld

Rozsifeni povédomi uzivatell
o vSech produktech
spole¢nosti

Zlepseni prijimaciho fizeni,
ziskani podrobnych dat o
zajemcich, zvyseni poctu
uchazecl

Zvyseni poctu novych Fidica i
zakaznikd, zlepSeni navigace
fidica

Zvyseni spokojenosti
zameéstnancl a jejich
motivace

Lepsi vnitini spoluprace,
databaze konkrétnich navodl

Zlepseni vztahU a spoluprace,
zvySeni vykonnosti
organizace

Zvyseni poctu zdkaznikd i
prodeju

Rust aktivit na socialni
platformé, databaze
konkrétnich navod

Vice oznameni mist, zlepseni
poctu uZivatell



IdeaMarket

Evoke

Foldit

Mint.com

Opower

Sluzba pro sbirani inovativnich
napad( v organizaci

Projekt Svétového bankovniho
institutu

Webova aplikace pro spolupraci na
vyzkumech Washingtonské
univerzity

Web pomahajici uZivatelim ve
finanéni gramotnosti
Komunitni web zaméreny na
snizovani spotreby elektrické
energie

Podporeni vzniku novych
inovaci

Nové feSeni pro soucasné
problémy svéta (hladomor,
nedostatek vody)

Podpofit aktivitu uZivateld
projektu, rychlejsi dosahnuti
reSeni daného problému

Jak zvysit aktivitu uZivatel(l a
sniZit jejich dluhy

Zménit energetické navyky
lidi a snizit spotiebu
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Sdileni ndpad(, hodnoceni,
ocenéni a vyhry

Sbér a hodnoceni feseni, vyhry
pro nejlepsi ndapady

Ukoly a ocenéni, socidlni citéni

Ukoly, cile, zpétna vazba

Ukoly, zpétna vazba, soupefeni
se sousedy

Pocit, Ze zaméstnanci mizZou
néco zménit, zlepseni
pracovniho prostredi,
pfipadné zavedeni inovaci
MoZnost podilet se na zméné
pro uZivatele, ziskani novych
napadd, jak problémy resit
Navrzeni modelu bilkovin,
rozlusténi struktury viru,
ktery zplUsobuje AIDS,
zrychleni oproti klasické
védecké praci

ZlepSeni finan¢ni gramotnosti
uzivatelQ

SniZeni spotfeby v priiméru o
2%



4. Porovnani gamifikacnich platforem

Zdroj: autor

Zaméreni  Velikost  Cena DiileZité Ula UX Analytické  Zdkaznickd  Reference  Aktudlno Inovacni Hodnoceni
organiza /licence  funkce moznosti podpora st prvek uZivatelti
ce

Badgeville Byznys Velké Individua Bodovy Zalezina Bohaté - Vybornd — Deloitte, Aktudini  Vysoky - 4,2 bodu (12
procesy a korporac  Ini systém, konkrétni ma vlastni  komunitni Autodesk,  ¢lanky na Jedna hodnoceni)
systémy, e balicky, odmény, implementaci, analyticky  forum, KIA, blogu i z prvnich

Vzdélavani vysoka levely, zaklad je ale produkt samostatny ~ Wallmart socialni platforem

a trénink cena socialni prehledny a Motivation support sité na trhu

mechaniky,  povedeny Metrics portal
analytika
Bunchball Byznys Velké Individud  Gamifikacni  ZaleZi na Podrobna Slabsi, nikde  T-mobile, Aktualni  Vysoky, 4 body (13
procesy a korporac  Ini feSeni na konkrétni analytika o ni neni SAP, socialni jedna hodnoceni)
systémy, e predplat  miru, klientovi, pfimo v zminka Adobe, sité i z prvnich
Spoluprace né, socialni zaklad ale platformé VMware webové platforem,
v tymu vysoka stranka pomérné stranky posledni
cena sdileni, zastaraly dobou ale
bohaté zacind
moznosti zaostavat
integrace
Gameffective Byznys Malé az Vyssi Rizeni call Moderni, Ma Dobr3, Microsoft,  Velmi Propojeni /

procesy a velké cena centra, SVézi, analytické  vlastni Yahoo, HP, aktudlni  gamifikace

systémy, podniky prodeju, prehledné moznosti, portal Accenture, webi pfimo na

Vzdélavani manageme ale podpory Verint socialni KPI

a trénink nteu a zamérené sité

vzdélavani. zejména
Zaméreni na KPI
na KPI.

Funifier Byznys Malé a Stredni Widgety, Velmi Mensi, Pouze Acquisio, Web i Minimalni, /
procesy a stredni cena herni povedeny pfimo v minimalni LuckyDiem  socialni nic nového
systémy podniky elementy, vzhled, platformé ,Sebrae ¢i  sité jsou

XTI aktualizo
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Hurrah!
Leaderboard

Fantasy Sales

Team

Zurmo

CRM.me

Byznys
procesy a
systémy

Byznys
procesy a
systémy

HR,
Spoluprace
v tymu,
Marketing

HR,
Spoluprace
v tymu,
Marketing

Malé az
velké
podniky

Malé a
stifedni
podniky

Malé a
stifedni
podniky

Malé a
stfedni
podniky

Stredni
cena

Nizka
cena—
$20-35/
uzivatel /
mésic

Zdarma

Stredni,
$35-99 /
uzivatel /
mésic

zaméreni na
cile

Tabulka -
cedule

s poradim
hraca,
uZivateld

Inovativni
zpUsob
motivace —
ostatni si
tvori svij
tym, ty pak
soupefi
mezi sebou
CRM systém
s hernimi
prvky,
shrnuti
vsech dat o
zakaznicich
do jednoho
mista

CRM systém
s hernimi
prvky,
shrnuti
vsech dat o
zakaznicich
do jednoho
mista,

prehledné,

moderni

Minimalistické  Minimalni
, prehledné

Prehledné, Malé
zabavné —

odpovida

zaméreni

platformy

Zastaraly, Minimalni
nepfilis

povedeny

Velmi Podrobné
povedeny, v
moderni platformé
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Minimalni

Minimalni

Komunitni
férum,
podrobna
dokumentac
e, ale bez
garanace

Dobra,
samostatny
portal pro
podporu

Dallas
Cowboys,
Boston
Celtics,
Minnesota
Timberwol
ves

SCI, HP,
Wirelles

srcLogic,
Ecksodus

TazWorks,
Brilliant
Noise

vany
sporadic
ky
Aktualni
web i
socialni
sité

Od
akvizice
Microsof
tem
zadné
nové
aktualiza
ce
Stranky
Casto
aktualizo
vang,
pravideln
€ vychazi
nové
verze
Stranky i
socialni
sité
aktualizo
vané
spise
sporadic
ky

Velky -
zaméreni
pouze na
oblast
zobrazeni
nejvykonn
éjsich
zaméstnan
cl

Velky —
propojeni
gamifikace
a fantasy
sportd

Inovace
pouze ve
spojeni
gamifikacn
iho a CRM
systému,
jinak
minimalni
Inovace
pouze ve
spojeni
gamifikacn
iho a CRM
systému,
jinak
minimalni

4,8 bodu (23
hodnoceni)



Leveleleven

Gametize

Mindetickle

Hoopla

Byznys
procesy a
systémy

Byznys
procesy a
systémy,
HR

Byznys
procesy a
systémy,
HR

HR,

Spoluprace

v tymu

Stredni a
velké
podniky

Stredni
podniky

Malé az
velké
podniky

Malé az
velké
podniky

Vysoka,
od $600
/ mésic

Stredni —
od $100
/ mésic

Stredni

Stredni -
$120-360
/ mésic

analytické
moznosti
Zaméreny
na prodej,
nastaveni
cild,
Zebricky,
notifikace
Vytvéreni
jednoduchy
ch hera
vyzev,
odmény,
socialni sité

Povedeny,
moderni

Neuceleny, ne
prilis
povedeny

Platforma Jednoduchy,
pro prehledny
obchodni
oddéleni,
zaméreni
jednak na
HR,
vzdélavani a
jednak na
vnitini
procesy
Platforma
kombinuje
herni prvky
a analyzu
dat pro
zlepseni
tymové
spoluprace.
Sledovani

Nepfilis
povedeny,
zastaraly
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Ano, ale ne Pouze

pokrocilé v nejdrazsi
varianté
pfedplatnéh
o

Ano, pfimo  Minimalni

v

platformé

Ano, Minimalni

pokrocilé

Ano, Minimalni

pokrocilé

HubSpot,
Kelly
Services,
Procore,
HelloWorl
d
Singapure
Managem
ent
University,
Singapure
Bank,
Optus,
Ideas Inc.,
Singtel
Cloudera,
Nutanix,
Qualtrix,
MongoDB

StoneStree
t, Kantox,
Brightpearl
Glassdoor,
Zillow

Socialni Minimalni 4,4 bodu
sité i web (148
aktualizo hodnoceni)
van casto

Socialni Minimalni  /

sité iweb —klasické

aktualizo  gamifikacn

van casto i prvky

Socidlni Minimalni  /

sité i web

aktualizo

van casto

Socidlni Skoro 4,3 bodl
sité i web Zadny - (155
aktualizo  Klasické p hodnoceni)
van Casto



Playvox

Gigya

CustomerAdv
ocacy

Byznys
procesy a
systémy

Marketing

Marketing,
Inovace

Malé a Nizka —

stredni $25-40

podniky  / uzivatel
/ mésic

Velké Vysoka

podniky

Stredni Vysoka

az velké

podniky

KPI, zpétna
vazba pro
zaméstnanc
e.

Platforma
pro
optimalizaci
pracovniho
prostredi,
soutéze,
odmény,
trénink,
uznani
uZivateld.
Pomaha
organizacim
zlepSovat
vztahy se
zakazniky,
identifikace
top
zakaznika,

Platforma
zamérena
na B2B
vztahy

s klienty a
partnery,
zvyseni
vérnosti ke
zlepseni
byznysu,
moznost
sbirat
napady

Jednoduchy,

az moc
minimalisticky

Zalezi na
konkrétnim
pfipadé,

v zakladé
trochu
zastaraly

Nezajimavy,
zastaraly
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Ano,
mudul

v platform
é

Ano,
bohaté
moznosti

Minimalni

Minimalni

Garantovana

Garantovana

Google,
Thumbtack
, Digitex,
Southernla
nd

Fox,
Forbes,
Danone,
Talpa
Media,
Art.com,
Frontier,
American
Cancer
Society
IBM, Axios
Systems,
Nokia,
Union,
Qvidian

Socialni

sité i web
aktualizo
van casto

Socidlni

sité i web
aktualizo
van casto

Socialni
sité i web
od roku
2015
neaktuali
zovany

Minimalni
— klasicka
gamifikace

Napojeni
na velkou
fadu cizich
platforem,
gamifikace
ale nijak
neinovovo
vana

Minimalni

/

4,5 bodu (11
hodnoceni)



Hopskoch

PunchTab

Captain Up

Stredni
az velké
podniky

Marketing

Stredni
az velké
podniky

Marketing

Stredni
az velké
podniky

Marketing

Stredni

Stiedni -
$99/
uzZivatel /
mésic

Stredni

mezi
zakazniky
Gamifikova
na
platforma
pro
sledovani
chovani
zakaznika,
zlepseni
interakce
mezi
zakaznikem
a organizaci
Platforma
pro
sledovani a
podporu
chovani
uzivatell na
webu a
socialnich
sitich

s prvky
gamifikace.
Vérnostni
programy,
soutéze.
Vyuziti
herni prvkd
pro zvyseni
aktivit na
webové
strance
organizace.
Vyuziti
darkd,

PFilis Viceméné
jednoduchy zadné
Pfehledny, Ano,
moderni v platform
é
Velmi Ano, Siroké
povedeny, moznosti
pfehledny, analyzy
moderni
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Minimalni

Minimalni

Garantovana

Nejsou
uvedeny

Nokia,
eBay,
Heinz

Uber, Dell,
HP,
McAfee,
Ladbrokers

’

Socialni
sité i web
od roku
2015
neaktuali
zovany

Socialni
sité i web
od roku
2015
neaktuali
zovany

Socidlni

sité i web
aktualizo
van Casto

Propojeni
gamifikace
a
zakaznické
ho chovani

Zadna
inovace —
klasicka
gamifikace

Klasicky
gamifikacn
i systém,
ale se
svézim
nadhlede
m

/



Sprinklr

Influitive

Marketing, Stredni
Inovace az velké
podniky
Marketing ~ Stredni
az velké
podniky

Vysoka

Stredni

odznaku a
socialnich
siti.
Platforma
pomaha
pochopit a
zlepSovat
chovani a
aktivitu
zakaznik
na
socialnich
sitich.
Siroké
moznosti

v analyze
sesbiranych
dat.
Platforma
pro zlepseni
komunikace
s B2B
klienty.
Vytvoreni
komunity,
soutéze

s hernimi
prvky

Neprilis
povedena,
neprehlednd

Nezajimava,
pomérné
zastarala

120

Ano, Siroké Garantovana
moznosti

Ano, ale ne  Minimalni
néjak

podrobna

LogMeln,
Nimble,
Dell,
Starwood,
Groupon,
Castrol

HP, Dell,
Oracle,
Hootsuite,
Box,
Oracle

Socialni

sité i web
aktualizo
van casto

Socialni

sité i web
aktualizo
van casto

Minimalni
— Klasicky
systém
spravy
socialnich
siti

s gamifikac
nimi prvky

Minimalni

3,6 bodu (36
hodnoceni)

4,4 bodu
(171
hodnoceni)



