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1. Uvod

Herni primysl zaziva od 90. let rapidni narust popularity. Nejen ze pocitacové hry drzi
krok s novymi technologiemi, ale také zpiisoby vzdélavani a postupy ve svété prace zacaly
prejimat nekteré herni principy, kterymi pravé videohry tak prosluly. Nabizi se tedy otdzka,
proc¢ jsou pocitacové hry tak zabavné? Co nas nuti se k nim s chuti vracet? A miizeme alespon
piiblizn¢ tak zébavnymi ucinit i aktivity, které jsou ptivodné spiSe cCisté praktického
charakteru? Takovymito otazkami se zabyvad fenomén gamifikace, jenz se pokousi
implementovat herni principy a mechanismy z populdrnich her do oblasti, jakymi jsou
napiiklad vzdé€lani, byznys nebo marketing.

Fenomén gamifikace m¢ inspiroval uz jen proto, Ze se v oblasti gamingu pohybuji cely
zivot a Casto jsem si kladl tytéz otdzky. Rozhodl jsem se provést experiment, ve kterém chci
overit specifickou formu systému odmény na bazi plnéni osobnich vyzev, hojné vyuzivanou
v hernim primyslu a nejen v ném. Experiment ma podobu papirového herniho zapisniku
formatu A6 se seznamem vyzev pro jednotlivce 1 skupiny. Tvofi tak pln€ pfenositelnou hru, v
niz hra¢ sbird uspéchy a body skrze plnéni riznych ukoll predstavujicich ¢innosti z redlného
Zivota.

Hlavni myslenkou této hry neni sbirdni maximalniho mozného poctu bodti nebo pohyb
na pomyslnych zebticcich v poctu splnénych ukoll. Je to o novych zaZzitcich, moznostech a
objevovani nezndmého. Hra je konstruovana tak, aby cilem nebylo splnéni vSech dostupnych
ukold, ale aby cesta k tomuto pomyslnému konci byla prozitkem a odménou sama o sobé.

Ve své diplomové praci jsem si zvolil za téma pravé oblast gamifikace a jeji vztah
k lidské motivaci. Cilem experimentu je ovéfit funkénost konkrétniho herniho mechanismu
implementovaného do Zivota mimo virtudlni realitu. Projekt s ndzvem AchieveLife by pak
mohl pfedstavovat zajimavy nastroj v boji proti prokrastinaci ¢i prostiedek pro objevovani

novych zkuSenosti.



Teoreticka Cast



2 Motivace a jeji role v kazdodennim Zivoté

Vymezeni pojmu motivace chapeme jako jeden z mnoha dynamickych konstrukti lidské
osobnosti, ktery je nejen velmi dualezity, ale také komplexni. Lidské chovani zpravidla iniciuje
vnitini motivy, jez se vztahuji k uspokojeni potfeb. Ty mohou byt rizného charakteru,
dilezitosti a intenzity. Motivace jako takova je vSak proces chovani a vykonavani ¢innosti za
ucelem dosazeni urcitého cile (Nakonecny, 2011). Kdybychom méli definici vice rozvést mohli
bychom fici, Ze pojem motivace je ,, nejcasteji chapan jako intrapsychicky proces zvyseni nebo
poklesu aktivity, mobilizace sil, energizace organismu, projevuje se napétim, neklidem, cinnosti
smérujici k poruseni rovnovahy; vzaméreni motivace se uplatiuje osobnost jedince, jeho
hierarchie hodnot i dosavadni zkusenosti, schopnosti a naucené dovednosti“ (Hartl & Hartlova,
2000, 328). Jedna se tedy o osobnostni substrukturu obsahujici souhrn dynamickych motivi,
které aktivizuji a dale fidi chovani jedince za ucelem zménéni stavajici situace ¢i dosazeni
pozadovaného cile (Plhakova, 2004).

Motivace je velkym tématem na poli individualniho lidského chovéni. Jednotlivé motivy
mohou byt hndny vnitinimi pohnutkami, ale také vnéj$imi faktory. Motivy kazdého z nas Cerpaji
z raznych zdroju a ovlivituji emotivni a kognitivni systém. Zaroven tak mohou byt podbarveny
kulturnim ¢i1 socidlnim zédzemim. Efektivni motivace miize byt cilem mnoha vyzkumnika,
trenéril ¢i manaZerti v oblastech psychologie prace, navzdory komplikovanému individualnimu
konstruktu (Smahaj & Cakirpaloglu, 2015). V nasledujicich kapitolach se tak budeme vénovat
dvéma odvétvim motivace a stavu flow, které tvofi kaZdodenni téma herniho priimyslu a na ngj

navazujici trend gamifikace.

2.1 Vnéjsi a vnitini motivace

Uz jenom diky naSim individudlnim hodnotam, zalibam, sympatiim nebo touhdm jsme
motivovani z riznych divodi. Motivace nami doslova hybe ur¢itym smérem. Neda se ale fici,
Ze by to byla jedna celistva a jednodimenziondlni tendence. Motivace se muze lisit nejen svoji
mirou, ale také i zdrojem a orientaci, stejn¢ tak jako cilem, ke kterému se ma vazat (Deci, 1975).
At uz chceme délat cokoli, potfebujeme tento pomyslny vnitini motor, abychom danou ¢innost
dokon¢ili nebo se k ni viibec vratili. Ryan a Deci (2000) proto rozliSovali dvé hlavni odvétvi
motivace — vnitini a vnéjsi.

Vnitini motivace hraje velkou roli naptiklad v edukaci, je pfirozenym zdrojem energie
k tomu, posouvat se v dovednostech na zaklad¢ vlastniho zajmu. Toho vyuZivaji zejména
ucitelé, lektori, ale tieba i rodice. Kazdy mame individualni potieby, a proto také zalezi na
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mnoha faktorech. Je snadné dale takovou motivaci udrzovat a rozvijet, stejn¢ jako ji podcenit a
uhasit. Studenti mohou vykazovat chovani poukazujici spiSe na vnéjs$i objekt motivace, ale i
pfesto mohou jejich umysly pramenit zvnitinich pohnutek. Clovék pohanény vniting
orientovanou motivaci déla aktivity zpravidla pro osobni uspokojeni nez pro dil¢i uspéch.
Vnitini motivace byla podlozena i behaviordlnim experimentem se zviraty, ktery vykazoval
aktivity odpovidajici pfirozené zvédavosti, hravosti nebo objevovani nového i v nepfitomnosti
podptrného stimulu ¢i odmény (White, 1959). Odmeénou proto muize byt tieba i1 aktivita
samotna.

Vnéj§i motivace je stejn¢ tak dilezitd, jako motivace vnéjsi, uz jen proto, ze fada naSich
kazdodennich ukont je pravdépodobné motivovana vnéjSimi objekty. Hartl a Hartlova (2000)
uvetejnuji jako priklady vnéjsich faktorti tfeba denni ¢i ro¢ni dobu, pfitomnost ¢i nepfitomnost
podnéti nebo lidi v okoli. MiiZze se jednat o rozlicné podnéty pisobici na kazdého s jinou
intenzitou. Zpravidla ma utilitdrni ucel, coz ji stavi do kontrastu vic¢i vnitini motivaci, kdy
aktivity slouzi pro nasi potéchu ¢i uspokojeni potieb (Nakone¢ny, 2015). Jedname tedy za
ucelem zisku, pozadované reakce nebo naopak za ucelem vyhnuti se trestu ¢i nepfijemnym
situacim. Jak uz bylo zminéno, pfesné hranice obou stran se mohou prolinat, ale vzdy zalezi na
vztahu k danému objektu. Student, ktery vypracovava ukoly pouze proto, aby nedostal Spatnou
znamku nebo nebyl potrestdn od rodicii za jejich nesplnéni, d€ld tu samou Cinnost jako student,
ktery ukol plni, protoze ho latka zajima a chce se posunout vpied ve svych schopnostech a

dovednostech. Oba ptipady zahrnuji stejny dil¢i postup, ale piistupy se 1isi (Ryan & Deci, 2000).

Herni vyvojafi pracuji s hraCovou motivaci na zékladé¢ designu samotné hry, kterad
podporuje jak motivaci vnitini, tak i vnéjsi. Jako ptiklad si mizeme uvést pfitomnost moznosti
umistit se v zebficku, ktera stimuluje vnéj$i motivaci za ucelem dosaZeni urcité prestize mezi
spoluhra¢i na lokalni az globalni Urovni. Zatimco vnitini motivaci syti napiiklad funkce
poukazujici na hractv vykonnostni postup, na jeho miru osvojeni si novych dovednosti a jejich

spravné vyuziti.

2.2 Stav Flow

At uz se vénujeme vlastnim konic¢kim, praci nebo jakékoli jiné Cinnosti, mize se stat, Ze
ztratime pojem o Case, soustiedime se a nevnimdme okoli. Hlad, Zizeii nebo jiné potieby se
stavaji docasné vedlejSimi a irelevantnimi. V danou chvili zZijeme pouze pro danou ¢innost, které
vénujeme maximalni koncentraci, i kdyby ndm meéla pfindSet pramaly uzitek. Takovou

zkusenost popsal Mihaly Csikszentmihalyi (2008) jako stav optimalni zkuSenosti neboli tzv. stav
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flow*. Aktivity navozujici stav flow mohou byt riizné, od prostého procitani knih, tance i
skladani hudby, po hrani fotbalu. Diilezité ale je, ze pro snadnéjsi navozeni optimalni zkuSenosti
je tieba spravného designu aktivity. Csikszentmihalyi proto na zékladé pozorovani identifikoval
osm hlavnich faktorii navozujicich stav flow:

¢ Aktivita vyzadujici ur¢itou miru specifickych dovednosti;

% Propojeni akce s védomim,;

+»+ Jasné stanovené cile;

s Okamzitd a pfimé zpétna vazba;

¢ Moznost pfimé koncentrace;

% Pocit kontroly;

&, Ztrata sebeuvédomeéni;

% Zmeéna vnimani ¢asu.

Neni zapotiebi splnit bezpodminecné vSechny faktory, nicméné kazdd z polozek
predstavuje dulezity aspekt. Flow tak mize byt vysledkem mnoha aktivit na zédkladé osobnich
preferenci, at’ uz by se jednalo o jednoduchou hru na mobilu nebo dlouhodoby vyzkumny
projekt (Chen, 2007). NaSe vnimani zkuSenosti je zaroven siln€¢ ovlivnéno subjektivnim vztahem
k aktivité a okolnim podminkdm. Profesionalni fotbalista mize odehrat zapas, ale nemusi viibec
pocit'ovat naplnéni a radost ze hry navzdory tlaku trenéra a manazerti. Naopak aktivity na prvni
pohled ¢isté ucelové mohou vzbuzovat silné pocity naplnéni a Stésti.

Csikszentmihalyi (2008) prezentuje dosaZeni stavu flow skrze balancovani mezi dvéma
dimenzemi. Abychom pocitili optimalni zkuSenost, aktivita musi byt v ¢ase spravné vyvazena
svoji naro¢nosti a vyzadovanymi dovednostmi. Flow pak zazivdme ve zhruba harmonickém
stavu téchto dvou dimenzi. V opacném piipadé¢ mizeme Casem pocitovat uzkost z ptiliSné

narocnosti, nebo naopak nudu z nedostatecné stimulace (Chen, 2007) (Obr. 1).
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Obr. 1 Graf vyvoje stavu flow v ¢ase. Voln¢ pievzato z knihy The Psychology of Optimal Experience
(Csikszentmihalyi, 2008).

Herni primysl se snazi z tohoto stavu nejvice vytézit, jelikoz je to prave stav flow, ktery
hrace tolik drzi u obrazovek. Z pohledu hernich vyvojaii se tento graf miize ménit. Je tézké
vytvofit herni design tak, aby vyhovoval v§em — uz jenom proto, Ze kazdy ma jiné preference a
motivy. Komunita hracl je casto pomyslné rozdélena na ,hardcore® a ,,casual (pfileZitostné)
hrace. Kazdy z nich ma jinak zakfiveny graf, tudiZ i jinou miru a véhu jednotlivych faktord
vytvarejici optimalni zkuSenost (Chen, 2007) (Obr. 2).

Ackoli stav flow hraje vyznamnou roli v hernim pramyslu, gamifikaci a motivaci celkove,
tvofi pouze fragment v pomyslné mozaice. Mnoho videoher dokaZe vtdhnout hrace do své
virtualni reality az na nékolik desitek hodin. OvSem pfitaZlivost téchto her tkvi i v jinych

faktorech, které jsou zminény v pozd¢jsich kapitolach.
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Obr. 2 Graf vyvoje stavu flow v ¢ase. Volné pievzato z ¢lanku Flow in Games (and Everything Else) (Chen, 2007).
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3 Motivace ve vztahu k hernimu priamyslu
3.1 Typologie hracia

Stejné jako kazdy cloveék je osobnostné zaméfen urCitym smérem a disponuje
specifickymi rysy, mohli bychom u gamingu pfihlédnout k taxonomii hracskych motiva,
chovani a tendenci ve virtudlnim prostoru. Takové chovani mtize vznikat interakci vztahti mezi
dvéma dimenzemi. Prvni dvojici tvofi hracova akce versus interakce a druhou hracova
orientace na virtualni svét versus na ostatni spoluhrace. Pomysiné rozdéleni herni stylt
pomohlo utvorit skupiny hract se specifickym zaméfenim a potiebami v rdmci gamingu.
Typologii a studiem chovéni v ramci virtudlnich svéti a jejich designu (dnes hojné zastoupeny
pod Zanrem MMORPG, neboli Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) se zabyval
Richard Bartle (1996), ktery prosadil pomémé jednoduchou taxonomii hra¢t pomoci MUD
(Multi-User Dungeon/Dimension). Vedl obsdhlou debatu a priizkum se zkuSenymi hraci na
téma, co by hraci ve virtualnim svété radi de€lali, co ma pro né vyznamnou hodnotu, co by
naopak vynechali nebo pro¢ vitbec hraji a co je na tom nejvice bavi. Vysledkem bylo vytvofeni
4 skupin — ,,achievers®, ,,explorers*, ,,socialisers®, a ,,killers*.

Skupina hract oznaCenych jako achievers ma vétsi tendenci dosahovat bodovych
milnikd, obecné shromazd'ovat vysokd hodnoceni, statistiky (levely, dovednostni body), ale 1
plnit t€Zko dosazitelné ukoly. Priizkum virtudlniho svéta je Cisté€ ucelovy, obvykle pro nalezeni
novych zdroji bohatstvi nebo vykonnostniho posunu. Podobnou tlohu ma i navazovani
kontaktu s ostatnimi hraci, kdy se vétSinou snaZi Cerpat informace o dalSim postupu a nejlepsi
cesté k vrcholu. Socializace je tedy spise ucelova, slouzi ke snadnéjsi cesté na vrchol. Eliminace
hracu ¢i jakychkoli jinych protivnikl slouZi jako prostfedek k dosazeni rovné (pokud za ni jsou
body), nebo odstranéni piili§ velké konkurence. Obecné jsou orientovani na zisk, odménu,
ptfijimani a pokofeni vyzev nebo prezentaci svého postupu.

Explorers miluji poodhalovani moZnosti a obsahu svéta, ve kterém se nachazeji, ale 1
mechanismy a funkce mimo né&j (dokonce i chyby ve zdrojovém systému, tzv. ,,bugs). Radi
lusti hadanky, objevuji za rdmec ukolu ¢i pfibéhu. Ziskavani bodl berou jako prostfedek
k dalSimu hernimu obsahu nebo informacim, které by bez potiebné trovné jinak neobdrzeli.
Anihilace okolnich objektii a protivnikll je bud’ testem schopnosti, nebo ¢innost vhodna ke
konstruktivnimu procvicovani dovednosti. Socializace s ostatnimi je povazovdna za zdroj
novych informaci a zajimavosti, ale jinak je v dlouhodobém méfitku oznacovéana za irelevantni.
Onen skute¢ny pocit zabavy prameni z objevovani, v idealnim ptipad¢€ z proziti a prozkoumani
kazdého aspektu hry.
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Socialisers jsou zaméfeni na ostatni spoluhrace ve hie, na to, co jim mohou fict a co
zajimavého se mohou dozveédét od nich. Samotny herni svét je pouze jevistém udalosti. Miizeme
fici, ze hlavni ndplni hry jsou ostatni hrac¢i. Vzajemné vztahy, vtipkovani, bézné konverzace a
navazovani novych kontakta je na dennim potadku. Zabavu a pozitek nachazeji v komunikaci ve
vétsSich skupinach, jejich fizeni nebo obcas i v pouhém pozorovani ostatnich hraci, jak se méni,
rostou a dospivaji. Objevovani herniho svéta je nutné k tomu, aby udrzeli konverza¢ni krok
s komunitou. Dosahovani bodu a tGrovni je dualezité pouze pro odemceni efektnich dovednosti
urcenych pro lepsi komunikaci ¢i kolektivni zabavu. Eliminace protivnik ptichazi v tivahu
zpravidla v ptipadech, kdy je to nezbytné nutné — pomsta za svého pfitele, ochrana komunity,
teatralnost. Jejich skuteénym cilem je poznat lidi, rozumét jim a tvofit s nimi pokud mozno silné
a dlouhotrvajici vztahy.

Posledni skupinu tvofi Killers, ktetfi jsou charakteristicti agresivnim zptsobem feSeni
problémil, zejména Gtokem na ostatni hrace. Doslova si vydobydou véhlas a respekt svymi €iny.
V idealnim piipadé uz samotna jejich piitomnost budi silné emoce. Cim vétsi piisobi strach a
zmatek na strané protihracd, tim je pro né hra zabavnéjsi. Sbirdni bodd a dovednosti slouzi
zejména pro ,,zbrojeni*, objevuji tak nanejvys nové zplsoby anihilace ostatnich hract. Socilni
faktor se projevuje slovni provokaci nebo domlouvanim bojovych taktik. Tendence této skupiny

se daji shrnout jako vyhledavani adrenalinové zdbavy skrze boj a zabijeni.

Hraci se nedéli striktné do jednotlivych skupin, kazdy alespont v malé mife vykazuje
vlastnosti ostatnich tfid. OvSem celkové vyhodnoceni vypovédi poukazalo na hracovo primarni
zam¢eieni a charakteristiku (Bartle, 1996). Na Bartlovu typologii pak navazal Andrzej
Marczewski (2013, in Kim, 2015), jehoz typologie vychdzi z té Bartlovy, kterou zaroven
povazuje za zakladni ramec. Sam pak upfesnuje hracské typy na:

e Player - motivovan vné€j$imi odménami;

e Socialiser - motivovan vazbami;

e Free spirit - motivovan vlastni autonomii (Bartlav explorer);

e Achiever - motivovan mistrovstvim,;

e Philanthropist - motivovan ucelem.

Marczewski pak vyc€leniuje pouze dva typy lidi pisobicich v principech gamifikace, a to
jedince ochotné hrat s vidinou vnéj$i odmeny a jedince, které vnéjsi odmena tolik nestimuluje.
Vsechny skupiny az na skupinu typu Player jsou motivovany vnitinimi faktory, kterymi jsou

napfiiklad socialni vazby, objevovani nebo osobni ud¢l.
14



Velice podobny postup smapovani zdroji motivii v ramci gamingu aplikovala Nicole
Lazzaro (2004), prezidentka spole¢nosti XEODesign Inc., ktera se tehdy uz deset let vénovala
hernimu designu a hrac¢ské zkusenosti, a vytvotila design vyzkumu hract napfi¢ v€kovymi i
genderovymi kategoriemi s cilem zjistit, pro¢ je hrani pocitacovych her tak bavi. Studie se
zucastnilo 15 ,hardcore® hracu, 15 ,,casual® (pfilezitostnych) hraci a 15 probandi, ktefi hrani
tolik neholduji. Byly pozorovany proménné pted, v pribéhu i po €ase hrani. Hraci po zhruba
90-120 minutach hrani sdélovali své myslenky, dojmy a pocity. Jednim z vysledka jejich
zkoumani bylo rozdé€leni hract do 4 skupin (Hard Fun, Easy Fun a Altered State) podle toho,
pro¢ hry hraji a co je pro n¢ zésadni.

Do skupiny ,,Hard Fun* spadaji hraci, kteti radi ptekondvaji prekazky, zazivaji vzruseni
a uspokojeni pii sledovani svého cile a k jeho dosazeni plni nejriiznéjsi vyzvy. Pfi hrani tak
dominuji pocity frustrace a osobniho triumfu, mezi kterymi pak hrac¢i aktivné balancuji. Je
zapotiebi kreativity, strategie a ur¢ittho mnozstvi pile, aby hra¢ dosahl pozadované odmény a
uspéchu. Hrani je tak procesem testovani schopnosti a diivtipu uzivatele.

Naopak tzv. ,,Easy Fun® skupina si vychutndva hru téméf ve vsech aspektech jako
relaxaéni ¢innost. Misto podminek vitézstvi se do hry ponofii skrze pfirozenou zvédavost. Hrace
pfitahuji nedokoncené a nejasné situace, jez mohou vyfeSit. Vénuji pozornost detailiim,
zvlastnostem a mystériim virtualniho svéta. Hraci s témito tendencemi zaméiuji svoji pozornost
na nové zazitky, kterymi jsou naptiklad prizkumné vypravy s ostatnimi spoluhraci, podnikéani
dobrodruZstvi nebo pocit jednoty se svymi avatary. Celkové grafické provedeni hry nehraje roli,
dillezita je naopak vysledna zkuSenost.

Skupina s nazvem ,,Altered State* povazuje obCasné hrani za jakousi ,terapii, jejimz
hlavnim cilem je vyvolat v hraci silné emoce. Hraci tak hraji zejména kvuli vnitinimu prozitku,
at’ uz se jednad o uvolnéni ¢i napéti. Zaroven popisuji, ze si pii hrani ,,vycisti hlavu®, po
dokonceni levelu maji lepsi pocit a zlepSuji se v né€em, na ¢em jim zaleZi.

Posledni skupinu ,,The People Factor* tvofili hra¢i zaméteni na interakci a komunikaci
s druhymi hraci, at’” uz pfimo ve hfe, nebo 1 mimo ni. Hraji 1 hry, které by je obycejné
nepfitahovaly, ale kviili ucasti pratel se do nich zapoji. Hlavnimi znaky této skupiny jsou dale
rivalita a soutézivost, ovsem nikoli za ucelem potvrzeni vlastni hodnoty, ale jako socidlni prvek.
Obecné tak hry slouzi jako médium pro kontakt s ostatnimi hrac¢i. Casto se také vyskytuje
tvrzeni, ze hraci této skupiny obycejné nehraji, ale ze radi pii hite travi Cas s ostatnimi, 1 kdyby to

melo znamenat, Ze se budou pouze divat (Lazzaro, 2004).
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3.2 Proc jsou hry tak zabavné?

Traveni volného casu a relaxace hranim pocitacovych her je ¢im dal tim vice se
rozsifujicim trendem. Nabizi se tu ale otdzka, pro¢ jsou hry tak zdbavné nebo které prvky tvori
jejich vysokou atraktivitu? K odpovédim na tyto otazky se mizeme pfiblizit prostfednictvim
modelu motivace k hrani pocitacovych her prezentovaného Nickem Yee (2006). Obsahuje
konkrétn¢ tfi motivy: uspéch (achievement), socializaci (socialization) a zaujeti hrou
(immersion).

Uspéchem je motivace hra¢t fizena v piipadé, e chtgji dosdhnout jisté mistrovské
urovné ve hie. Figuruji zde aspekty soutézivosti, ziskani moci a prestize. Takovyto motiv
prevlada zejména u her typu MMORPG, které oplyvaji rozsahlym obsahem odstupfiované
obtiznosti. Hra¢ tedy postupem casu ziskava lepSi schopnosti, vybaveni a celkovy vhled do
mechanismu a strategie celé hry, na rozdil od hract zacinajicich nebo ne tolik angazovanych.
Dle Kusse, Louwse a Wierse (2012) se da motiv tispéchu rozdélit na dalsi 3 podskupiny: pokrok
v hernim hodnoceni, zvladnuti mechanismu online hry a soutézeni.

Socializace se d4 rovnéz rozdélit do tfech podskupin: spolecensky Zivot, vztahy mezi
hraci a tymova prace. Hraci tedy chtéji mezi sebou komunikovat, spolupracovat a vytvaret
socidlni vazby ve virtudlnim svété. S pfichodem internetu do pocitacovych her se uzivatelé
z celého sveéta mohli navzajem ucit riznym dovednostem nebo obchodovat s hernimi predméty.
Navzdy tak byl zmé&nén zplisob hrani her pro vice hraci, spolecna snaha a tymova prace pro
splnéni jednoho cile uz nebyla nejvétsi prioritou. Dobrym piikladem jsou opét hry v kategorii
MMORPG nebo FPS (First Person Shooter), v nichZ hraci spiSe vytvareji mensi ¢i vétsi skupiny
(tzv. ,.gildy* nebo ,,klany*), tudiz hra zpravidla nebyva zalezZitosti pouze jednoho hrace (Sucha,
Dolejs, Pipova et al., 2018). Ackoli by se to na prvni pohled nemuselo zdat, tyto herni Zanry
poskytuji hraci prostedi, ve kterém se neciti sdm. Je tomu pravé naopak, citi se soucasti
komunity. V piipad¢ zapojeni se do gild nebo pokud hra¢ pravidelné udrzuje kontakt se
skupinou jinych hrac¢i, je celkovy herni ¢as zpravidla delsi. Navic dle vyzkumu Smahela, Blinky
a Ledabyla (2008) se az 50 % adolescentnich hract ve veku 12 az 19 let, citi ve hrach typu
silny, Ze zacne nahrazovat realné vztahy témi virtudlnimi, coZ se projevuje obecnym negativnim
dopadem na hraciv socialni Zivot. 1 presto ale stdle proZivd pocity blizkosti, bezpeci a
soundlezitosti ve hie (Kowert, & Oldmeadow, 2015). Takovato situace vytvaii urCité riziko
zavislosti na poc¢itacovych hrach nebo konkrétnim virtudlnim svéte.

Ponoreni se do hry tvofi posledni hlavni faktor hra¢ské motivace. Imerze nastdva
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v dob¢, kdy se hra¢ identifikuje s vytvotfenou postavou, s niz operuje v rozsahlém a komplexnim
hernim svété. Hraci se tak snadno mohou odpoutat od svéta redlného a doCasné tak zit svij
virtudlni zivot ve hie. Herni imerzi 1ze tak rozdélit do dalSich podskupin: objevovani herniho
prostiedni, samotné utvareni postavy, pouzivani hernich postav a unik pred skutecnostni
(eskapismus) (Yee, 2006). Predpoklad pro imerzi zpravidla dobie napliuji hry typu RPG a
MMORPG, protoze nabizeji oteviené a rozsahlé svéty, moznosti nastaveni jak vlastni postavy,
tak 1 upravy a personalizaci svého okoli. Jako typického zastupce bychom mohli prezentovat
The Elder Scrolls V: Skyrim, ktery je povazovan za jednu z velmi uspéSnych RPG her
soucasnosti s podporou cetnych modifikaci, jez pocit ponofeni do hry nasobi. Z zanru
MMORPG se Ize nejcastéji setkat s World of Warcraft, The Elder Scrolls Online nebo Black

Desert.

Nicméné to nejsou ani zdaleka vSechny faktory, které d€laji hry natolik zdbavné. Do jisté
miry zalezi i na osobnich preferencich nebo technickych moznostech hrace. Suchd, Dolejs,
Pipova a kolektiv (2018) se pokusili na zdklad¢ interview s adolescentnimi hrac¢i a reSersi
odborné literatury urcit zdkladni benefity a pocitové pfinosy hrani pocitacovych her. Hry mohou
na zakladé sesbiranych dat hra¢lm piinaset:

s Zabavu a radost;

% Uvolnéni a odpocinek;

% Lepsi svét bez starosti s moznosti ho kdykoli opustit;
% Volnost pro realizaci svych pfani a potieb;

% Pocit uspéchu, uplatnéni a ptijeti komunitou,

¢ Rychlejsi dosahovani Gspéchit oproti redlnému svétu;

*

% Eskapismus — zapomenuti na starosti z redlného zivota;

K/
°e

Vymanéni se ze stereotypu ¢i denni rutiny a zazivani né¢eho nového;

¢ Socialni interakce (s prateli nebo ostatnimi hraci);

» Nové vztahy;

% Moznost konat skutky, které by byly jinak amoralni, socialné nepfipustné, protizakonné
¢i jinak odlis$né;

¢ Socialni status a postaveni v komunitach;

¢ Utvéfeni identity — stirani vlastnich nedostatki a dopliiovani si vlastnosti, které hrac¢

v realném Zivoté nema4, ale pfal by si je mit;

X/
°e

Rozvoj dovednosti (naptiklad jazykové dovednosti).
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Dnes je na trhu téméf nesCetny pocet her nabizejicich obsah zaméfeny na konkrétni
tématiku. Hraci si tak mohou pfesné na miru vybrat své nejbliz§i téma a ponofit se do
virtudlniho svéta. Tato situace pfinaSi mnoho zpiisobii digitalni zabavy, se kterou jde ruku v ruce
1 fada rizik, nejCastéji zavislost na hrani pocitacovych her. Je otazkou, zdali tento problém

vyvolavaji samotné hry, nebo spiSe osobnostni rozpolozeni jejich uzivateli.

3.3 Dopaminovy systém odmény

Nejspise neni prekvapivou skute¢nosti, ze hrani pocitacovych (ale i jinych) her ma pfimy
vliv na hladinu vyplavovaného dopaminu, jezZ je produktem dopaminergnich neurona (Koepp et
al., 1998). Tato centra se vyskytuji napfi¢ lidskou nervovou soustavou, konkrétné¢ v mozkovém
kmeni, limbickém systému a v mozkové kiife. Jako celek se tato soustava nazyva dopaminovy
systém odmény, tvoii ho predev§im mezolimbicka drdha vedouci od ventrdlni tagmentalni
oblasti k nukleus accumbens (Nolen-Hoeksema et al., 2012). Dopamin ma ulohu v ramci
integrace psychickych funkci, fizeni motoriky, pozornosti, mySleni a emotivity. Zaroven se
vyznam¢ podili na tvorbé zavislosti a stresovych situaci, nicméné je spojovan rovnéz
s pfijemnymi a slastnymi pocity i (Lee, 2019). Aktivace tak nastdva i v situacich pro nas
piijemnych. Aktivity vyvolavajici efekt dopaminu jsou napiiklad rtzné fyzické ¢i duchovni
prozitky, sex nebo zamilovanost. Dal§im velice t€¢innym stimulatorem jsou také drogy. Naopak
v ptipad¢é, kdy oCekavame odménu nebo piijemny pocit, jeZ se nedostavuje, pocitujeme nizsi
hladiny vyplavovaného dopaminu. Zarovei je tfeba zminit, Ze u kazdého Clov€ka se aktivacni

systém lisi (Orel, 2015).

Hladiny dopaminu se navySuji 1 v pfipadech, kdy se chystime udélat néco pro nas
dilezitého, stejné tak v ptipad¢ vytvoreni osobni vyzvy a jejiho splnéni (Lee, 2019). Na tomto
principu funguje fada videoher, které jsou vyzvami a dil¢imi ukoly protknuté. Hrac je tak

vystaven faktoriim navysujicim hladinu dopaminu, kterymi jsou naptiklad:

e Seznam ukolt a sledovani postupu pfi jejich plnéni;
e Sdileni svych pracovnich vysledkii, komunikace s ostatnimi a ocenéni za vykonanou
pract;

e Kratkodobé¢ deadliny dil¢ich ukoli pro jednodussi postup;

e Vizualizace odmény za splnéni vyzvy nebo série tkoli (Hamid a kol., 2016).;

Takové 1 jiné faktory s podobnym zamétenim udrzuji hra¢e motivovaného (Lee, 2019).

18



4 Pojem gamifikace a jeji plisobeni ve svété

Dil¢i méfice postupu k cili, jakymi jsou naptiklad body, odznaky ¢i trovné, které jsou ve
hrach tolik pouzivané, jsou velice ldkavé, a proto snadné implementovatelné do rtznych
projektii, ale o tom ve finale gamifikace viibec neni (Chou, 2015). Velice dilezité je pracovat
sucelem a smyslem lidského pocinani, ne zn¢j udélat pouhou hru. Ty nejlepsi produkty
nevypliiuji pouze potieby uzivatele, ale pomahaji mu se celkové zlepsovat v tom, na ¢em mu
zalezi. Jakakoli akce by tak méla mit dopad nebo aspoit malou kauzalni vazbu na jeho okoli a na
n¢j samotného nebo by v ném méla vyvolavat pocit, ze déla néco, co ho piesahuje (Kim, 2018).
Vyuzivani hernich mechanik ¢i principii v ramci problémi redlného Zivota znamend vnést do
naseho jednani postoje a vlastnosti, které obycejné¢ vykazujeme naptiklad pii hrani oblibenych
pocitacovych her, jako je odvaha, odhodlani, kreativita a optimismus. Znamena to otevienou
mysl k novym postuplim a metoddm feseni, jez mohou fungovat Iépe nez doposud pouzivané
strategie (McGonigal, 2015).

Na prvni pohled se mize zdat, Ze implementované faktory a metody gamifikace mohou
mit az ,,magicky pozitivni vliv na naSe chovani. Nicmén¢ zkouSet motivovat ¢i jakkoli jinak
nabadat k aktivit¢ pouze prostfednictvim vnéjSich odmén a doufat v hvézdny uspéch je
nesmyslné (Kim, 2018).

Herni primysl dokézal vyuZit potenciali gamifikace na pomyslné maximum. At uz
hrajeme jakoukoli hru, pochopeni a absolutni ovladnuti vSech pravidel nds napliuje
uspokojujicim pocitem. Pokud se uzZ nemame v ¢em zlepSovat, zdokonalovat a rozvijet, nastava
situace, kdy gamifikace selhava. Je potfeba nasledné¢ zménit podminky, tikol nebo rovnou celou
situaci. Jak uZ bylo naznaceno na zacatku kapitoly, ony pomyslné berlicky gamifikace jako
body, zebticky a nejriiznéj$i odznaky nemaji zddnou velkou hodnotu, dokud pro nas nenabydou
osobniho vyznamu. Proto pokud chceme tyto doplitkky pouzit, méli bychom nejdiive myslet na
to hlavni — ¢im nas dand ¢innost obohati, ¢im nas zméni k lepSimu, protoZe postupny vyvoj a
transformace je jednim z klicovych procest (Kim, 2018), stejné jako v ¢etnych hernich titulech

typu RPG.

4.1 Gamifikace ve firmach a v byznysu

Jsou situace, kdy zajeté a funk¢ni metody piestanou byt efektivni kviili své zastaralosti.
Nékteré firmy stim ale pocitaji, napfiklad pii vybéru zaméstnanci jsou otevieny
alternativnéj$im metodam naboru. Dobrym ptikladem miZe byt spole¢nost Hilton Garden Inn, o

jejichz metodach se zminuje Adam Alter (2018, 278): ,, Tam, kde je zaZitek sam o sobé zabavny,
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gamifikace prilis nefunguje — nejlepsi vysledky vykazuje u nudnych zazitkii. Snad nejznaméjsi
nudnou soucdsti prace jsou Skoleni. Skoleni jsou ovSem zdrover zdsadné diilezitd, protoze
Spatné vyskolent pracovnici jsou méné produktivni a mivaji problémy s bezpecnosti prace. Rada
spolecnosti své zameéstnance zacina Skolit pomoci her, napriklad Hilton Garden Inn najal herni
studio Virtual Heroes, aby vytvorilo virtualni skolici hotel. Hra prenese cleny tymu do
trojrozmeérného virtualniho hotelu Hilton Garden Inn, kde urcitou dobu obsluhuji hosty. Jejich
reakce jsou klasifikovany podle rychlosti a primérenosti a tato klasifikace se pak odrazi ve skore
v tabulce sledovani spokojenosti a vérnosti. Hotely timto skore zaméstnance hodnoti i ve
skutecném svete, proto je prostredi virtudlni hry skvélou simulaci. Od uspéchu Hiltonu ziskali
Virtual Heroes mmnoho velkych korpordtnich klientii vietné americké armady, Discovery
Channel, ministerstva vnitini bezpecnosti, BP nebo Genentechu “.

Zpiisobil zapojeni hernich mechanisma do riznych etap Zivota je mnoho a byznys neni
vyjimkou. Mnozi podnikatelé musi na trh pfijit s né€im origindlnim nebo alespon netradi¢nim,
aby se tak vice zviditelnili mezi svymi konkurenty. Jako ptiklad bychom si mohli uvést Johna
Breena, ktery vyuzil pomoc svému synovi v uéeni se ciziho jazyka.

,,Breen vymyslel pocitacovy program, ktery jeho synovi ukazoval ndhodné vybrand
slovicka a chtél po ném, aby pro kazdé slovo vybral nejlepsi definici ze ctyr moznosti.
Provozoval také webovou stranku s informacemi o chudobé ve svété, a tak se rozhodl, zZe tyto
dve veci zkombinuje. Kdyby stranku navstévoval dostatecny pocet lidi, mohl by na ni vydraZit
prostor pro reklamu a vydélek vyuzit k nakupu ryze pro potrebné. A tak se zrodila FreeRice.com.
Breen slibil darovat za kazdou sprdavnou odpoved’ deset zrnek ryze charité zamérené na sbirky
potravin. Stranka byla spustéena 7. Fijna 2007 a prvni den vydélala osm set tricet zrnek ryze.
Rostla tak rychle, Ze o dva mésice pozdeji Breen vydelal tri sta milionu zrnek za jediny den.
Vroce 2009 nabidl platformu Svetovému potravinovému programu OSN a v roce 2014 ziskala
stranka sto-miliardté zrnko, coz na jeden den nakrmi pet milionu dospéelych “ (Alter, 2018, 268).

Breenliv program implementovany do charitativni strdnky FreeRice zpusobil, Ze tisice
uzivatelli ve volném cCase procvi¢ovalo slovicka a sbiralo skore predstavujici pocet darovanych
zrnek ryze. Uzivateliv celkovy postup se zaznamenava do statistik, jez sleduji 1 postup
v jednotlivych trovnich, pfi¢emz obtiznost slovi¢ek se postupné ztézuje. Z povinnosti se nahle

stala zdbava nebo aspoii ¢innost s ptidanou hodnotou (Alter, 2018).
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4.2 Gamifikace v§Sedniho dne

Gamifikace siln¢ prosadila své principy v oblasti edukace, v niz je kli¢ovou dovednosti
tfidéni a ukladani novych informaci. Typickym zastupcem by mohly byt aplikace ,,Duolingo*
nebo ,,Memrise®, které vyucuji a pomahaji rozvijet cizi jazyky. Je pozoruhodné, s jakou lehkosti
a hravosti oblasti vzdélani ptijaly herni principy. Mozna by tento fakt mohl byt zapfic¢inén i
rostouci generaci milenialt, ktefi na videohrach Casto vyrustali a nyni si je berou s sebou i do
jinych oblasti v zivot¢ (Baker, Bujak, & Demillo, 2012). Mluze se 1 stat, ze ji spolecné
s motiva¢nimi technikami a benefity budou pfimo ocekavat. To je jednim z divodu, pro¢ by se
gamifikace v oblasti vzdélavani neméla podcenovat (Shpakova, Dorfler, & MacBryde, 2017)

Dalsim projektem gamifikace, tentokrat na poli dopravy, byl loterijni systém zavedeny do
rychlostnich radarti. Vyherni napad vedla Svédské divize firmy Volkswagen v ramci projektu ,,The Fun
Factory*, béhem kterého byly uskutecnény i tzv. ,,pianové schody* podnécujici lidi k chiizi po
schodistich za doprovodu tonti jednotlivych schodt. Loterie byla zavedena na prostém principu méfeni
rychlosti s tim rozdilem, Ze snimala i fidi¢e jedouci v bezpednostnim limitu. Ridi¢i dodrzujici nejvyssi
povolenou rychlost pak méli mozZnost se zapojit do slosovani a vyhrat tak penize vybrané od
pokutovanych fidi¢d (Kim, 2015). Experiment trval po dobu 3 dnd ve Stockholmu na velmi
frekventované ulici. Podle statistik Volkswagenu byla priimérna rychlost aut pfed zavedenim kamer 32
km v hodin€. Po instalaci klesl primér na 25 kilometri v hodin€. Zaznam projektu se na socialni siti
YouTube stal pomérné€ viralnim snimkem. Projekt dokazuje, Ze ohleduplnost a omezeni rychlosti v ramci
prevence milize byt zdbavna, v tomto ptipad¢é dokonce lukrativni (Schultz, 2010).

V dopravé jakozto kazdodenni Cinnosti existuje vice studii a experimentll zabyvajicich se
vyzkumem gamifikace. Schroeter, Oxtoby & Johnson (2014) svlij vyzkum vénovali tématu nudy
za volantem. Pomoci aplikace s funkci rozsifené reality poskytovala fidicim zpétnou vazbu za
jejich tidi¢ské schopnosti prostiednictvim bodl a achievementl. Zaroven se tak fidi¢i mohli
komunitné hodnotit mezi sebou, ¢imz vznikala pfirozena tendence k soutézivosti. Ackoli tato
studie nebyla ovéfena v praxi pomoci experimentu, lze fici, Ze disponuje jistym potencidlem.
S obdobnou myslenkou gamifikace ptisel 1 Steinberger a kol. (2015), ktery zavedl myslenku, ze
fidi¢ ovlada své auto podobné jako herni ovlada¢. Dle této teorie by fidi¢ hral pfimo ve voze
béhem bézného fizeni minihry, jez by ho mély za kol udrZzovat v bezpecném odstupu od
ostatnich aut, pomohly by mu dodrzovat bezpecnou dojezdovou drahu u semaforu nebo se
vyhnout rizikovému ptedjizdéni. Podobné jako pfechozi projekt i zde se vSe prozatim drzi
v teoretickém ramci bez ovéfeni v praxi.

Steinberger, Proppe, Schroeter a Alt (2016) nasledné pftiSel s aplikaci CoastMaster

pracujici na bazi méfeni rychlosti prostfednictvim mobilni aplikace. Cilem je dodrZovat
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stanovenou rychlost a plnit vyzvy tematicky uzptisobené k plynulému provozu a fizeni.
Podrobnéjsi zkoumani pozdéji odhalilo skutecnost, ze fidi¢i jsou v pfipadé obcasného uzivani
aplikace CoastMaster vice pozorni a ohleduplngjsi viici sobé navzajem, coz ve vysledku vedlo
k navySeni bezpecnosti na silnicich (Steinberger, Schroeter & Watling, 2017). Vyzkum se ale
nedrzel pouze provozu na pozemnich komunikacich. Nousias et al. (2019) spustili projekt
GamECAR zamétujici se na ekologii. Do systému je zapojen jak smartphone fidice, tak i jeho
chytré hodinky, které jsou propojené s cloudovym tlozistém. VSe pak sleduje fidiciv pohyb na
silnici véetné zplsobu jizdy. Na zaklad¢ stylu fizeni jsou mu piid€leny achievementy, body a
jiné trofeje. Tento herni projekt skute¢né naucil zlepSovat fidi¢ské schopnosti uzivateld a ptispél

tak 1 k ekologickému uzivani automobild.

4.3 Kritika

Shpakova, Dorfler a MacBryde (2017) zminuji gamifikaci jako dobrého pomocnika pii
uceni se novym vécem a dovednostem. Zaroven vsak uvazuji o tom, ze by mohla byt dalSim
trendem posledni dekady koncicim prostym bodovanim vSeho mozného. Implementace hernich
principt do aktivit, které neptinaseji uzivateli nic hodnotného nebo které nepracuji s jeho osobni
zkuSenosti, je zbyte¢na (Werbach & Hunter, 2012).

Gamifikace nemusi byt nutné¢ dobrym nastrojem k navySeni motivace pro jakoukoli
¢innost. Riizné organizace a spolecnosti se mohou domnivat, Ze herni mechanismy v pracovnich
ukonech jsou jakousi ,,magickou formuli“ pro navySeni efektivity zaméstnancii ¢i manipulaci se
zékazniky. Firemni ¢i marketingové designy tak mohou casto byt zavadéjici. Gamifikace je
primarné o fizeni uZivatele a plnéni jeho cild, nikoli tfeti strany. Poukazuje to na fakt, Ze se
takovyto zplsob prace s informacemi ned4 vyuzit vSude, jak by se mohlo na prvni pohled zdat.
Nicméné v piipadé dobrého designu je tieba stale zachovat jistou zdrZenlivost. I zde plati heslo
— v8eho moc Skodi. MlZe se stat, Ze pomyslni hraci pak budou gamifikaci natolik pfesyceni, Ze
se od ni zacnou aktivné¢ distancovat (Burke, 2014).

Pracovni postupy nebo metody by nemély byt neustile zaménovany nebo piimo
nahrazovany principy gamifikace, protoze ty tvoii pouze jednu z mnoha vrstev, které umoziuji
lep§i zachazeni nebo porozuméni (Shpakova, Dorfler & MacBryde, 2017). Implementace
hernich principti do ostatnich odvétvi v zivot€¢ méa mnoho vyhod 1 tskali. Stejné€ jako mize byt
gamifikace pfinosna v oblasti edukace, tak mize byt pfinosnd i v marketingu. K tomu ma ale
vyhrady Uspé$ny herni designer Ian Bogost (2011), ktery se o fenoménu gamifikace vyjadiil

jako o ,exploitationwaru®, jakémsi zpusobu vykofistovani herniho prostfedi. Mnoho
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spolecnosti, ale 1 hernich vyvojaia vyuziva ve svych aplikacich a hrach moznosti marketingu.
Prodejci tak pomoci gamifikace pfidavaji do her reklamy na produkty a sluzby. Zneuzivaji tak
volnost, kreativitu a zadbavu, kterou hry poskytuji, k prostému ziskavani penéz od koncovych
zékazniki. Gamifikace v marketingu a obchodu je pak pouhym ,,silnym a magickym médiem*
k vynosnéj§im trzbam.

Ackoli zasady gamifikace presahuji ramec hrani her, zd4 se, ze také témét vzdy vedou
uzivatele k vnéj$i motivaci. Sbirame body v aplikaci pro lepsi fyzickou kondici, postupujeme
v zebtiCcich, 1épe se ucime cizi jazyky, navySujeme efektivitu a vykonnost. Téméf vzdy mame
vytyCeny cil, kterého chceme dosdhnout, a gamifikace ndm v tom pomdha, coz vytvaii ostry
kontrast s hranim si ,,jen tak pro radost*. Kdybychom neméli vidinu moznych vyhod ¢i osobniho
prospéchu, vyuzivali bychom stale principy gamifikace? Kdyby byl odstranén radar s moznosti
vyhry v loterii za bezpecnou jizdu, pravdépodobné by vice lidi opét zacalo rychlostni limity
poruSovat. Ned4 se také piesné urcit, zdali je naSe motivace stimulovdna bezpodminecné
vné&jsimi &i vnitfnimi pohnutkami. Clovék sice miize jezdit podle piedpisti za uéelem mozného
vydélku, ale také aby chranili své okoli, coz poukazuje na vnitini motiv. Herni principy v praxi
proto nemusi byt vzdy cileny na odmény nebo obecné na vnéjsi motivaci. Casto tak mohou obé
tendence koexistovat a je tim padem na nas, jak pojmeme herni design v redlném svété. Proto
symbolické ¢i dokonce hmotné odmény nejsou v gamifikaci nutnosti, takovy design nevytvari

vzdy stimulujici podnét k motivaci (Kim, 2015).
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5 Herni mechanismy jako soucast designu zaméreného na ¢lovéka

5.1 Model ,,Octalysis*

Yu-kai Chou (2015) v rdmci svého vyzkumu gamifikace sestavil univerzalni schéma pro
praci s motivaci v jednotlivych oblastech motivace, které ma celkem osm casti — proto mu dal
nazev Octalysis. Kazdy segment schématu, v originale oznacovany jako tzv. ,, core“, pokryva
urCité situace a vzorce chovani v kazdodennim zivoté, jez jsou nasledné¢ prevedené do praxe
skrze techniky gamifikace. Tento nastroj pomohl firmdm jako naptiklad Google, Tesla nebo
Lego k lepsi efektivité a péci o zaméstnance. Diky nartstajici popularité byl rovnéz pielozen do
14 cizich jazyk.

Epic Meaning & Calling je situace, ve které osoba vé&fi, Ze jeji pocinani nebo obecné
prace ma vyssi ucel, ptidanou hodnotu nebo vyznam, jez ji presahuje. V tomto piipadé je clovék
za velice malou ¢i dokonce zaddnou odménu stdle motivovan k urcité cinnosti. Dobrym
ptikladem jsou tieba spravci projektu Wikipedia. Velka vétSina z nich dobrovolné ovéfuje nove
importované informace na zdkladé pravidel objektivity ptisluSici Wikipedii. Mohli bychom fici,
7Ze jejich motivaci pohani ,,ochrana a zachovani lidského védéni* pro ostatni uzivatele.

Development & Accomplishment se zamé¢iuje na tu Cast lidské motivace, ktera se snazi
dosahnout vykonu, pracovniho postupu, rozvijeni dovednosti, konani velkych skutkti nebo
ptekondvani osobnich vyzev. Pravé stimto zdrojem motivace herni primysl ¢asto operuje
prostiednictvim odmén v podobach riiznych odznak, postupovych Zebiicki a achievementii.

Empowerment of Creativity & Feedback reprezentuje motivaci v chovani, kdy
pfemyslime nad feSenim konkrétniho problému rlznymi cestami nebo jejich kombinacemi.
Zaroven je zde prostor pro vyjadfeni vlastnich tvlr¢ich schopnosti a naslednou prezentaci
ostatnim. Do této €asti bychom mohli zafadit spolecnost Lego zaméfujici se pravé na tento
segment motivace. Z videoherniho prtimyslu bychom sem mohli rovnéz zatadit popularni
pocitacovou hru Minecraft vychéazejici z velice podobnych principti jako stavebnice Lega.
Moznost cokoli pozménit nebo vytvofit na zéklad¢ vlastniho estetického citéni a uvézeni,
zkracené tzv. sandbox faktor, je dnes jednim z nejoblibenéj$ich hernich mechanik pouzivanych
napfi¢ hernim primyslem. Vyvojafi tak nemusi neustale piidavat do svych produkt nové véci,
ale uzivatel si je zkratka vytvoifi sdm a v mnoha piipadech je mize sdilet s ostatnimi. Mozna
proto jsou takovéto produkty uz nékolik dekad ekonomicky i popularné vyznamné.

Ownership & Possession — v tomto segmentu je motivace zameéfena na pocit vlastnictvi a
piimé kontroly. Pokud uzivatel citi, ze je néco v jeho opatrovnictvi nebo se objekt stdva jeho
majetkem, ma tendenci to zlepSovat a navySovat jeho hodnotu. Zamétime-li se opét na virtualni
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prostor, tak uzivatel je krom hromadéni hodnotného majetku ve virtudlnim prosttedi schopen
pracovat i s virtudlni ménou nebo sménnym obchodem. Do této oblasti patii i tvorba vlastniho
avatara, postupné budovani jeho atributl a charakteristik a nasledné navySovani jeho prestize ve
virtualnim prostoru. Zde je silnym zastupcem opét pocitacova hra World of Warcraft (ale 1 témét
jakékoli jina hra z zanru MMORPG), jez je zaloZena na fizeni avatara, koordinaci jeho majetku,
¢innosti nebo na navySovani statistik.

Social Influence & Relatedness znaci ten druh aktivit podnécujicich motivaci, které
zahrnuji ¢innosti spojené s mentoringem, socialni akceptaci, zpétnou vazbou od ostatnich,
spolupraci, ale také tfeba ¢innosti vzbuzujici pocity soutézivosti nebo zavisti. Tento segment je
nejvice pfirovnavan k modelovym situacim, v nichz vidime proslavenou osobnost nebo i svého
kamarada délat néco vyjimecného. Nas v ten moment jimad touha umét danou aktivitu stejné
dobfe, ne-li 1épe, a také dat na odiv své schopnosti a sklidit patficnou (idealné pozitivni) zpétnou
vazbu.

Scarcity & Impatience vyuziva pociti okamzité touhy, netrpélivosti nebo prostého
o¢ekavani, pocity zazivané pii dlouhodobém cekani na odménu ¢i dalsi postup. Tento druh
motivace Casto vyuzivaji mobilni a internetové hry na bazi Casovych postihli. Typickymi
zastupci jsou napiiklad herni aplikace Farmville nebo Candy Crush, v nichz je pro dalsi postup
nebo prosté pokraCovani nutné pieckat urCitou ¢asovou prodlevu, kterou je mozné za mensi
poplatek zkratit nebo Upln¢ odstranit. NemozZnost néeho chténého dosdhnout okamzité nuti
uzivatele o daném problému pfemyslet nékdy 1 cely den. Tento segment motivace by se mohl
demonstrovat i na spusténi socialni sit¢ Facebook, kterd pivodné slouZila pouze studentlim
Harvardské Univerzity a né€kolika dal§im Skolam. AZ po del§i dob& se zpfistupnila vetejnosti.
Mnoho uzivatelt si tak zalozilo sviij profil na zaklad¢ toho, Ze to dfive nebylo mozné.

Unpredictability & Curiosity — zdrojem motivace tohoto typu je pfedevSim nejistota,
nepiedvidatelnost, zvédavost a do jisté miry pocit ocekavani a nadéje. K této Casti Octalysisu
bychom mohli pfirovnat celé odvétvi hazardnich her nebo loterii. Herni firmy se téchto principt
chytly velice rychle a postavily na nich nové odvétvi mikrotransakci v hernich aplikacich pod
v§eobecnym oznacenim tzv. ,,loot box*. Ty funguji na principu nakupu skrytého herniho obsahu,
at’ uz to jsou nové zbrané, skiny nebo jind vylepseni, o kterych nakupujici doptedu nevi a jsou
mu odhaleny aZ pfi rozbaleni. Zpravidla se tam nachazi pfedméty malé aZ velmi raritni hodnoty,
navic kazdy pfedmét ma danou hodnotu pravdépodobnosti ziskdni. Typickymi zastupci mohou
byt hry Apex Legends, Overwatch nebo svétové popularni Counter Strike: Global Offensive, ve
kterém méla kazda rozbalena polozka i finan¢ni ohodnoceni skrze komunitni trh. Webovy portal

Eurogamer (Yin-Poole, 2018) vydal ozndmeni, ze Holandsko a Belgie tuto mechaniku plosné
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zakazuje u hract mladsich 18 let. Clanek z BBC (2019) potvrzuje jistou vazbu na gambling a
rozvoj zavislosti. Vyjadieni samotnych hracl k témto omezenim jsou spise kladna, jelikoz sami
uznavaji, ze je moznost nakupu lootboxu spolecné s jejich funkei spise frustruji. Pokud bychom
m¢éli upustit od gamblingu, Ize fici, Ze 1 sledovani filmt a seriala do jisté miry spadéa pod tento
motivacni zdroj.

Posledni motivaéni jadro tvoii Loss & Aveidance, neboli prostd motivace vyhnout se
nepiijemnym ¢i jinak negativnim situacim, které mohou ovlivnit nas piedchozi postup a snazeni.
Klicovou emoci hraje strach o to, ze ztratime vSe, o co jsme dosud pecovali. Malé a doCasné
ptilezitosti hraji velkou roli, proto je €lovék v ramci tohoto faktoru hnan k impulzivité¢ a
rychlému rozhodovani. Marketingovy trh tento typ motivace Casto vyuziva k prodeji svych

produktti pod nalepkou ,,docasné specidlni nabidka* nebo ,,limitovana edice*.

5.3 SuperBetter

Jednim z dalSich projektd vyuzivajicich prvkl gamifikace a jejich aplikace do redlné¢ho
zivota je SuperBetter od Jane McGonigalové, jeZ se dlouhodob& zabyva pocitacovymi hrami
z pohledu designu a jejich vyvoje. Cely mechanismus je zaméfen na uzivatele, ktefi jsou
zdravotné handicapovani, prozivaji post-traumaticky stres, nebo utrpéli vdzny traz. Systém je
rovnéZz vhodny pro lidi bez obtizi, umoZiuje vyuzivat techniky a postupy pro vypofadani se se
stresem jako takovym nebo pro obohaceni kazdodenniho Zivota. McGonigalovad vychazela
z vlastni zkuSenosti, kdy utrpéla oties mozku a sviij zivot musela po dobu nékolika mésict
piizptsobit klidovému rezimu. VSe komplikoval jeji depresivni psychicky stav vychazejici ze
zranéni. Rozhodla se tedy pojmout Zivot a interakci s ostatnimi lidmi vice jako hru obsahujici
rizné posilujici ritudly, dilci ukoly a vyzvy. Po svém GspéSném vyléCeni program SuperBetter
zptistupnila vetejnosti (McGonigal, 2015). Je to jeden z projektl, ktery potvrzuje benefity a
uziteCnost gamifikace za predpokladu, ze se prvky implementuji sprdvnou formou. Jedna
z prednich vlastnosti dobfe navrzené hry je jeji schopnost vyvolat v nas pocit hodnoty a
kompetence, at’ uz se v naSem okoli déje cokoli (Kim, 2018).

Projekt SuperBetter se podilel na randomizovanych studiich, ve kterych bylo prokézano,
ze probandi po Sesti tydnech hrani vykazuji signifikantné silngj§i pocity dobré nalady,

sebevédomi, optimismu, socialni opory, a slabsSich stavii deprese a uzkosti (McGonigal, 2015).
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5.4 Seznam uspéchii

O motivu uspéchu ve hie jsme se jiz zminili v minulé kapitole o modelu motivace pro hrani
pocitacovych her. Tento motiv doprovazi podpirny a dnes velice popularni mechanismus. Tzv.
achievementy symbolizuji sekundarni postup ¢i seznam tkoll k plnéni prostfednictvim odznakii
a trofeji. Tvofi tak podskupinu systému odmén, ktery se nejvice rozsifil v hernim primyslu,
konkrétné v pocitacovych hrach (Montola et al., 2009). Bjork a Jakobsson (2011, in Hamari &
Eranti, 2011) dodavaji, ze achievementy mohou dopliiovat samotnou hru tim, Ze ji obohacuji o
dalsi pocit uspéchu mimo jeji hlavni obsah. Jedna se o dopliujici vyzvu a odmény za jeji
spInéni, které jsou oddéleny od hlavni trofeje ¢i zasluhy za vykonéni tikolu v samotné hie. Tyto
ukoly jsou hra¢lm k dispozici jako jeden z mnoha hernich prvki, které ovSem nemaji povinnost
splnit. Odmény za achievementy hrace zpravidla Zadnym zplsobem nezvyhodiiuji. Je tedy Cisté
na nich, zdali jednotlivé vyzvy plnit budou, ¢i nikoli. Nicméné i piesto jsou Casto sbirany jako
trofeje a tvori tak uréitou uroven prestize mezi hraci. Nejcastéji tento systém odmény byva
vyuzivan v Zanrech s masivnim hernim obsahem, typickymi zastupiteli jsou herni série Call of
Duty, World of Warcraft, nebo Elder Scrolls Online. Tento trend ale nezlstava pouze u her a
vyskytuje se i ve sportovnich aplikacich (Nike Run Club nebo Foursquare), kde podnécuje
nakupni tendence (Steam), ale také chovani ve volném cCase, naptiklad poslouchani hudby (Xbox

Music).

5.4.1 Konstrukce achievementu

Kazdy achievement mé urcity konstrukt a obsah zasazeny do konkrétniho herniho svéta
nebo jakéhokoli systému. Sklada se z vizualni ¢asti, konstituce Ukolu ¢i vice kol a jejich
implementace do samotné hry.

Vizualni ¢ast tvofi prvni dojem ze seznamu ukolid. Kazdy achievement tvoti jakysi
ukazatel na urcitou Cinnost ve hie oznacenou pfisluSnym symbolem, niazvem a piipadnou
odmeénou za splnéni. Uz samotny symbol utvaii do jisté miry charakter tkolu, ale neni tomu tak
vzdy. Rozhodné piedstavuje jednu z dilezitych komponent, podle kterych se mnozi hraci
rozhoduji o splnéni daného tkolu, nebo mohou urcovat prioritu dulezitosti splnéni. V ptipadé
dvou ¢i vice stejnych symboll se dand vyzva li§i ndzvem, konkrétnim zaddnim a néaslednym
ohodnocenim. Nazev zpravidla kooperuje s odznakem achievementu a nardzi na konkrétni
¢innost ve hte, do které je vyzva situovana. ,,Know Thy Enemy‘ (poraz hrafe opozitni frakce
v souboji), ,,Heroic: Atal’Dazar” (ptekonej hlavniho nepfitele v Atal’Dazar na Heroic
obtiznost) nebo ,, Better Off Dred* (poraz King Dred a jeho nohsledy na urcitou obtiznost) jsou
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dobrymi ptiklady z popularni MMORPG hry World of Warcratft.

Samotnym jadrem achievmentu je deskriptivni ¢ast zadavajici podminku pro splnéni
ukolu. Popisuje bud’ konkrétni misto, pocet, nebo jinou proménnou potiebnou pro odemceni.
Achievementy tak maji zpravidla dva stavy, z nichZ jeden je Sedivy nebo jinak vizudlné
ochuzeny v pfipad¢, Ze jesté nebyl splnén. Kone¢ny stav se naopak vykazuje barevnymi ¢i jinak

odlisnymi styly (viz. Obr. 2).

Draci aspekt

Splynuti se stiny

Obr. 2 Priklad splnéného a nesplnéného achievementu ze hry Elder scrolls V: Skyrim na platformé Steam.

Casto se vyskytuji také achievementy s designem, jez umoziiuje kontinudlné sledovat
prubéh celkového plnéni, a to bud’ v ramci souboru nékolika dalSich dil¢ich achievementii, nebo

v ramci obecného dil¢iho postupu v konkrétni proménné (viz. Obr.3)

Complete all Helmgart missions on Recruit difficulty

REWARD CLAIMED

Complete all Helmgart missions on Veteran difficulty

12/13

Obr. 3 ,,Gaining momentum* se nesplni, dokud nebudou splnény veskeré dil¢i tikoly, jako tomu je u ,,A Promising

Start“. Warhammer Vermintide 2 ma pravé mnoho takovych achievement.
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Jak uz bylo zminéno, za tyto nepovinné vedlejsi tkoly nejsou hraci zpravidla nijak
zvyhodnéni v samotné hte, ale i pfesto jsou zde mozné odmény v podobé tzv. ,blindboxu*
s piidavnym, ale skrytym digitdlnim obsahem. Zpravidla to byvaji nové zbrané, nastavitelné
vzhledy avatara, nebo jiné vzhledové doplnky hry (Hamari & Eranti, 2011). Na nejpopularnéjsi
platform¢ Steam urCené pro pocitacové hry je achievementii velké mnoZzstvi s moznosti
sledovani procentualni uspésnosti u konkrétnich her a vyzev vSech uzivatelt této sluzby, coz do
jisté miry podnécuje k soutézivosti mezi hraci.

Princip achievementu se stava ¢im dal tim vice popularnéjSim napii¢ hernim svétem, ale
také motivacnim prostfedkem pro rizné sportovni ¢i jinak vykonnostné zamétfené aplikace.
Tento postup funguje na prostém principu touhy po pocitu Gspéchu a pokoteni vyzvy, ktera je
pred nas postavena. Zaroven tim také napliiujeme (nebo pfinejmensim suplujeme) pfirozenou
potfebu rozvijeni sebe sama, osobniho ristu, pocitu dobie vykonané prace a urcitého posunu

v zivoté (Chou, 2015).
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6 Dosavadni vyzkumy

Komplexngjsi koncept gamifikace pfiSel az kolem roku 2008 a jeji popularizace a hojné
zapojeni do praxe zhruba az po roce 2010. Albertazzi, Ferreira a Forcellini (2018) si vSimli
nahlé¢ho ristu studii tohoto trendu a rozhodli se provést analyzu a klasifikaci tematickych
zaméieni vyzkumt gamifikace. Vzorek pro meta studii piedstavovaly prace zabyvajici se
gamifikaci a jejim vztahem k motivaci. Systémy a mechanismy gamifikace ve studiich byly
definovany jako v pfedchozich kapitolach, tedy jako vyuziti hernich designii v prostfedi a
kontextu mimo hru. Stejné tak je zastavan postulat, Ze by se proces gamifikace mél soustfedit na
zkuSenost uZzivatele, nikoli na prostou implementaci hernich prvkd. Pro pozorovani a analyzu
studii vyvinuli metodu zvanou panoramatickd mapa, na které sledovali vyvoj a zaméfeni
projektti gamifikace mezi lety 2012-2017. Tato metoda se sklddala ze dvou map. Prvni se
zamétovala na publikace a jejich hlavni vystupy, druhd poskytovala ptehled o jednotlivych
studiich. Panoramatickd mapa tak pfedstavovala nahled sméri ve vyzkumu gamifikace,
vyuzitych hernich designl a volbu témat ze Zivota.

Do vzorku bylo vybrano celkem 442 praci ze siti EBSCOHost, ScienceDirect a Scopus.
Vysledky prokazuji, ze béhem Sesti let se gamifikace nejvice ubirala edukativnim smérem. 162
(44,38 %) praci spadalo do skupiny ,,education, training and academia®. Druha nejpocetné;si
skupina s poctem 56 studii (15,34 %) se zabyvala oblasti ,,business, marketing, enterprise, and
services®. Z hlediska hernich elementli byly nejvice uzivany a citovany bodové systémy (29 %)
spole¢né s kombinaci déleni na tirovné, odmény a celkovy postup.

Podle vysledkli meta studie je mozZné, Ze gamifikace je snaze akceptovana v fadach
studentli, u kterych je pravdépodobné&jsi, ze maji bliz8i vztah ke hrdm. Zatimco u ostatnich
zkoumanych oblasti ta jistota pravdépodobnosti natolik ptizniva nebyla. Zaroven se Albertazzi a
kol. (2018) domnivaji, Ze tendence zkoumat gamifikaci a jeji benefity bude v budoucnu stoupat,
stejné tak jako jeji vyuziti v praxi. Je také rovnéz pravdépodobné, Ze zakladni vyuzivanou herni
mechanikou, od které se ptipadné bude odvijet dalsi design, budou praveé bodové systémy.

Vztahem gamifikace a efektivnim studiem se zabyval Marcus Leaning (2015). Za
pomoci her chtél u studentl zlepsit jejich studijni vysledky a prokazat tak pozitivni vliv hernich
principti v edukaci. Jako herni mechanismus byla pouzita technika Zebiic¢ku, jez se prokazala
jako efektivni v oblastech vyssiho vzdélavani (Paisley, 2013, in Leaning, 2015). Studenti se mé&li
kazdy tyden ptihlasit k precteni vybranych ¢lanka ¢i kapitol knih. Nasledné byli rozdéleni do
skupin a méli vytvofit spolecnou praci. Aktivity byly spoleéné 1 s dalSimi implementovanymi

hrami bodovany a kazdy tak mohl sledovat vlastni postup. Usp&snost se méfila podle priméru
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znamek studentd na konci obou semestrti, béhem nichz experiment probihal. Celkové kontrolni
skupina dopadla s primérem 57,66 %, zatimco experimentalni s 59,43 %. Vysledek byl
podpoten kvalitativnim sbérem dat prostfednictvim rozhovori se studenty, které prokazuji jejich
pozitivni postoj vuci gamifikaci v ramci vzdélavani. I navzdory ne tolik signifikantnimu
vysledku je gamifikace stale hodnocena jako pfinosna a uzite¢na technika pfi praci s motivaci.

Dalsi zajimavou studii dokazujici pozitivni vztah mezi motivaci a gamifikaci je
experimentalni metoda vyuky pfedmétu informacnich systémtl a pocitatového inzenyrstvi na
Instituto Superior Técnico. Barata a kol. (2013) zkoumali vztah gamifikace k motivaci a celkové
angazovanosti studentl. Do experimentalniho zplsobu vyuky implementovali typické prvky
gamifikace, tzn. systém zkuSenostnich bodi (XP), urovni, zebfickl, vyzev a odznakd.
ZkuSenostni body nahrazovaly tradiéni znamkovaci systém. Studenti tak v pfipad¢€ netuspéchi
méli moznost poucit se ze svych chyb, nez aby byli ,,potrestani® nizkym hodnocenim. Pocet XP
se navySoval s kazdou projevenou aktivitou v ramci semestru. Urovné spoleéné s XP tak
poskytovaly studentiim okamzitou zpétnou vazbu v jejich postupu, coz se projevilo jako dobry
zpusob stimulovani motivace i u studentli na jinych vysokych skolach (Natvig, Line & Djupdal,
2004). Celkovy pocet bodii u jednotlivych studujicich tvofil Zebficek na Moodle foru, ke
kterému meli vSichni pfistup. Kazdy student mél vlastniho ,,avatara® v podobé fotografie, popisu
urovné, jména, kampusu, XP a poctu splnénych vyzev. Jednotlivé achievementy tvofily vyzvu
nebo soubor vyzev k plnéni, jejichz obtiznost postupné stoupala. Cely soubor hernich prvk mél
u studentl pomoci vnéj$i motivace vyvolat tendence k motivaci vnitini.

V priméru se ucast na prednaskach mezi prvnim a druhym rokem zvedla o 11 %. Pocet
studentskych ptispévkl na foru byl vyssi o 511 % a bylo zaloZeno vice diskusnich vléken,
celkem o 845 % oproti piedeSlému roku. Studenti vykazovali vétsi zajem o studijni a pomocné
materidly a byli vice motivovani v aktivitach predmétu. Vyzvy v €innostech, kterych se studenti
jinak spiSe stranili, se ukazaly jako Castecné efektivni. ZaleZelo na peclivém designu tkold,
protoZze i pres pokus o gamifikaci jinak méné zabavnych tkont stile hrozilo zdmérné vynechani
specifickych vyzev.

V porovnani s ostatnimi kurzy studenti shledali experimentdlni vyuku jako vice
motivujici a zajimavou, ackoli museli vynalozit vétsi usili. Takové tvrzeni napovidéa skutecnosti,
ze se studenti budou citit vice angazovani za pomoci gamifikace i navzdory vét§Sim pracovnim
naroklim. Barata a kol. (2013) sice statisticky neshledali pifimou korelaci mezi gamifikaci a
hodnocenim studentd, ale 1 tak v ni vidi velky potencial.

Nékteré studie naopak poukazuji na to, Ze gamifikace nemusi byt vzdy motivacni, jak se

muize na prvni pohled zdat. Experiment opét prob&hl na akademické pidé v rdmci predmétu
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softwarového inZenyrstvi v poslednim semestru bakalafského studia. Napln vyuky je
kombinovana s placenou praci, lekce pak studenti absolvuji v 5 hodinovych blocich. Takovy
zpusob vyuky muze pisobit pasivné, monotéonné¢ a neefektivné. Pro zvyseni efektivity a
zéazivnosti uciva byl proveden experiment s implementaci hernich prvkt do vyuky. Program
zahrnoval soutézivost mezi studenty prostfednictvim statusd, systému bodi, levelt, plnéni
vyzev, rychlou zpétnou vazbu v podobé postupovych li§t a moznost stoupat v zebiicku. Na
projektu a vytvoreni programu s lektorem spolupracovali dva studenti, vyuzivajici kvalitativni 1
kvantitativni métfeni zpétné vazby od ostatnich studenti ohledné funk¢nosti programu, ktery dal
vyvijeli.
Z 90 student se sbéru dat zucastnilo pouze 59, z nichz vétSina nenahlizela na gamifikaci
v pozitivnim svétle. Berkling a Thomas (2013) vychazeli z obecnych statistik, které tikaly, ze 58
% Americant jsou hraci, ale zd4 se, Ze takové tvrzeni neplati pro némecké studenty, z nichz jen
18 % spadé do skupiny kazdodennich hract, zatimco nadpolovicnich 55 % si uziva hrani méné
nez jednou tydné¢ (Entertainment Software Association, 2013, in Berkling & Thomas, 2013).
Dale byli studenti tazani, zdali hraji hry pro tzv. ,,hard fun* a s nim spojeny stav Flow. Nicméng¢
kolem 70 % student tvrdilo, ze explicitné nemysli na pocit vyzvy nebo vyhledavani cili
v momenté, kdy zrovna hraji hry. Vysledek prizkumu tak naznacuje, Ze benefity gamifikace
nemusi byt vZzdy tou nejlepsi cestou k zefektivnéni pracovniho a vzdélavaciho prostfedi. To
zaroven potvrdili 1 sami studenti v evaluaci. Na co ale studenti kladli nejvétsi diraz v ramci
uciv,a byla relevantnost materiald a jaké spektrum znalosti bude zapotiebi ke zkouSkam.
Celkové vysledky vyuZiti vyvijené platformy s prvky gamifikace byly velmi smiSené, pouze 13
% studentd splnilo veskery obsazeny material ve vytvofeném programu, zbytek byl zhruba
v poloviné nebo viibec ani nezacal.
Autofi se v diskusi zamysleji nad tim, zdali design platformy nebyl po estetické strance ptilis
strohy, nebo zda nelezi pfi¢ina tak malého zajmu jinde. ZvaZuji i moZnost, Ze vlivem
dlouhodobé¢ tradi€ni vyuky nejsou studenti natolik flexibilni, aby pfijali nové zplsoby

pfemysleni a postupy feSeni ukolil (Berkling & Thomas, 2013).
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7 Vymezeni vyzkumného problému

Vyzkumnym problémem této diplomové prace je oveieni funkCnosti naSeho designu
systému plnéni a pfijimani vyzev piejatého z videoherniho prostfedi, se kterym jsme se
seznamili v pfedchozich kapitolach. Zajima nas, zdali takovato forma gamifikace dokdze
stimulovat hra¢ovo chovani, konkrétné motivaci v plnéni herniho planu. Vytvoreny projekt nese
nazev ,,Achievelife* a jeho koncept spociva v praci s motivaci, kdy je hrac inspirovan k urcity
aktivitdm v redlném Zzivoté pomoci jednotlivych vyzev (achievementit). Projekt vyuziva principti
gamifikace implementované do kazdodenniho Zivota. Ukoly mohou, ale i nemusi byt splnény,
vSe zalezi na vuli, zdjmu, motivaci a iniciativé uzivatele. Jak uz jsme zminili, hlavni myslenka
projektu spocivd v plnéni vyzev, za kazdou je hrd¢ odménén formou bodového ohodnoceni,
zaroveni ma 1 moznost si zaznacit splnéni daného ukolu. Hra¢ si tak muze vybirat ukoly
v libovolném potadi a zaroven sledovat sviij postup. Na Achievelife se muze pracovat
samostatné nebo i ve skupinach, nékteré¢ ukoly ke spole¢né kooperaci pfimo vybizeji. Je zde
prostor plnit tkoly jak v celych komunitach, kde se hra¢i mezi sebou mohou kompetitivné
motivovat, tak po mensich skupinach ¢i pouze pro osobni pozitek.

Cely systém je prezentovan jako hra odehravajici se v realném prostfedi za pomoci
raznych prostfedkii okolo nas (podobné jako tieba geocaching ¢i herni aplikace vyuZzivajici GPS
navigaci). Gamifikace se rozsifila ze vzdélavani do nejriiznéjSich oblasti Zivota zejména skrze
webové ¢1 mobilni aplikace. Zd4 se, Ze technologie zde hraje pomémé zasadni roli, coZ ale
nemusi byt vzdy nutné pravda. Gamifikace mize byt aplikovdna i za pomoci prosté metody
»tuzka-papir, ¢imz se jedinec vymezi od mobilnich aplikaci postupné zaplavujicich nase
smartphony, zapliujicich na§ volny cas, pozornost, kreativitu a energii (Newport, 2019).
V minulosti probéhlo né¢kolik vyzkumii vénujicich se vztahu motivace k systému vyzev, bodu a
odznaki s pozitivnimi vysledky, které jsme zminili v pfechozi kapitole a dale se jim vénujeme i
v diskuzi. AchieveLife je témito zpiisoby gamifikace siln€ inspirovan, ale zaroven je origindlnim
produktem autora této diplomové prace. Cilem je tedy ové¢fit, zdali tento projekt napliuje funkei
principtl gamifikace a stimuluje uZivatelovu motivaci plnit jednotlivé tkoly v Case.

Experiment byl realizovdn za pomoci zapisnikil projektu AchieveLife. Pro sbér dat jsme
zvolili metodu dotazniku s likertovou Skalou distribuovanou v od sebe odsazenych casovych
intervalech pro zkoumani uzivatelské ¢innosti v ¢ase. Dotaznik byl sestrojen polozkami z IMI
(Intrinsic Motivation Inventory), volné ptelozenym a pfizpisobenym pro tcely méetfeni projektu

Achievelife.
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7.1 Vyzkumné otazky a hypotézy

V této diplomové praci se zabyvame otazkou, zdali studenti vysokych Skol vnimaji
systém odmeény v podobé¢ ziskavani odznakl za vyzvy z kazdodennich ¢innosti jako piinosny a
atraktivni zplsob motivace. Za predpokladu, ze studenti shledaji projekt Achievelife
zajimavym, by mohli v jeho plnéni pokracovat dale dle vlastniho tempa mimo ucely diplomové
prace. Chceme timto experimentem zjistit, jestli je uzivatelskd zkuSenost naseho designu
gamifikace zdbavna a motivujici v konkrétnim ¢asovém rozmezi, konkrétné po dobu Ctyt tydnda,
a jak sledované proménné reaguji na nas design. Vyty¢ili jsme si proto tyto vyzkumné otazky a

urcili nasledujici hypotézy:

Vyzkumna otazka ¢&.1: Jaka vyuziti shledavaji studenti VS pro projekt AchieveLife?
Vyzkumna otazka ¢&.2: Jak stimuluje projekt AchieveLife aktivity studenti VS?

Vyzkumni otazka &.3: Jakou vykazovali Studenti VS snahu pii plnéni projektu AchieveLife?

Hypotéza &.1: Studenti VS vykazuji vyssi hodnoty u viech polozek ,, Interest/ Enjoyment“ na
konci experimentu nez na jeho pocatku.

Hypotéza &.2: Studenti VS vykazuji vy$si hodnoty u vsech polozek ,, Value/Usefulness “ na konci
experimentu nez na jeho pocatku.

Hypotéza &.3: Studenti VS vykazuji vyssi hodnoty u viech polozek ,, Effort/Importance* na konci
experimentu nez na jeho pocatku.

Hypotéza ¢€.4: Existuje statisticky vyznamny vztah u ,, Interest/ Enjoyment ** mezi skupinami
hracii/nehracu.

Hypotéza &.5: Existuje statisticky vyznamny vztah u ,, Value/Usefulness *“ mezi skupinami
hracii/nehracu.

Hypotéza €.6: Existuje statisticky vyznamny vztah u ,, Effort/Importance *“ mezi skupinami

hracu/nehrac..
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8 Design vyzkumu a pouzité metody

Vyzkumnou ¢ast této diplomové préace tvoii experiment realizovany v pfirozeném prostiedi
probandi. Vyuzili jsme primarné metody kvantitativniho vyhodnoceni dat s doplnénim o
kvalitativni analyzu poslednich dvou polozek v dotazniku (k dispozici v ptiloze €. 3), abychom
tak mohli 1épe interpretovat vysledky pozorovanych proménnych. Dotaznik ndm umoznil plosné
sbirani dat od probandt a analyzu jejich vypovédi z likertovych skal. Posledni dvé polozky tvofi
data v podob¢ kratkych otevienych vypovédi, jez predstavuji kvalitativni suplement umoziujici
lepSi proniknuti do problematiky zkoumaného jevu. Je tfeba zminit, ze jsme se nechali
inspirovat postupy kvalitativniho experimentu, v némz ,, v pripadeé kvalitativniho experimentu na
rozdil od prirozeného experimentu netvrdime a nedomnivime se, Ze mame kontrolu nad
nezavisle promennymi® (Miovsky, 2006, 110). Experiment tedy probihal v pfirozeném
studentském prostredi.

N4&s experimentalni zasah tvofilo osobni pfedani vypracovaného projektu AchievelLife viem
vybranym probandim, ktefi si ho pak ponechali po dobu ¢tyf tydni. Cilené jsme proto
nezaopatiili zddné stabilni laboratorni podminky, ani jsme uméle nezasahovali do prub&hu
experimentu. Naopak jsme probandy nechali v pfirozeném studentském prostiedi, jelikoz
predpokladame, Ze by se dalsi budouci uZivatelé rovnéz v Zadnych laboratornich podminkéch
nepohybovali. V pribéhu stanovené Casové lhity ctyt tydnli jsme probandiim piedlozili dvakrat
tentyz zkonstruovany dotaznik, ktery obsahoval 18 poloZek, z nichz 16 polozek tvoftily likertovy
Skaly a 2 polozky obsahovaly volnou odpoveéd’. Prvni dotaznik byl ptedloZen na konci prvniho
tydne vystaveni projektu AchieveLife a druhy dotaznik na konci ¢tvrtého. Tento rozestup nam
umoznil sbirat data a porovnavat jejich zmény v Case. Data z dotaznikli jsou nasledné

kvantitativn€ zpracovana pomoci statistické metody analyzy rozptylu.

8.1. Plan realizace vyzkumu

Jesté pred zahajenim experimentu byla zahdjena faze predvyzkumu, jehoz cilem bylo
zajistit lepsi uzivatelskou zkuSenost a odhalit mozné technické nedostatky. Predvyzkumu se
zh&astnilo 24 probandi z fad studentli VS. Data jsme sbirali prostiednictvim kvalitativni metody
polostrukturovaného interview, které je k dispozici v ptiloze €. 4. Ziskané poznatky jsme pfimo
aplikovali na druhou verzi projektu Achievelife a mohli jsme tak zahdjit plnohodnotny
experiment.

Jako vyzkumny vzorek jsme vybrali 16 probandi prostfednictvim metody samovybéru.
PodrobnéjSimu popisu vyzkumného vzorku a kritériim vybéru se vénujeme v nasledujicich
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kapitolach. Experiment jsme realizovali prostfednictvim vyzkumného designu pretest—posttest.
Intervenujici proménnou piedstavoval projekt Achievelife a zavislé proménné tvorily polozky
sledovanych proménnych z inventafe motivace. Zde zkoumdme zavislé proménné v Case po
vystaveni probanda intervenujici proménné.

Probandi se experimentu ucastnili celkem po dobu ctyf tydnil. Zapisnik AchieveLife
obdrzeli ihned na zacatku prvniho tydne, ¢imz cely experiment zapocal. V rdmci experimentu se
pak pohybovali v pfirozeném prostiedi bez cilené kontroly okolnich vlivii. Na konci prvniho
tydne vlastnictvi zapisniku byl probandiim zaslan prostfednictvim e-mailu ¢i socidlnich siti ndmi
vytvofeny dotaznik. Po uplynuti dalSich tfech tydna (celkové 4. tyden) jsme probandim zaslali
identicky dotaznik. Ziskali jsme tak potfebna kvantitativni data pro méteni a zkoumani jejich
zmén v Case.

Néklady na vytvofeni grafického designu a fyzické formy projektu AchieveLife byly

uhrazeny z vlastnich financi v hodnoté 9800,- K¢&.

8.1.1 Faze predvyzkumu

Prvni vytiS§téna verze projektu AchieveLife nebyla zddnym zplisobem testovana a nebylo
zdaleka jisté, zdali je uzivatelsky pfivétiva a funkéni natolik, aby byla prohlaSena za
plnohodnotny pfedmét vyzkumu. Aby byl produkt pokud moZzno co nejvyssi kvality a obsahoval
co nejmensi mnozstvi chyb ¢i nedostatkd, bylo vyhlaseno prvni kolo vyzkumu slouzici jako
predvyzkum.

Vyzkumny vzorek tvofili studenti vysokych §kol z rznych oborii. Probandii bylo vybrano
celkem 24 (viz Tab. 1) prostfednictvim metody samovybéru, kdy jsme nabidli moznosti zapojit
se do vyzkumu a bylo pouze na svobodné volbé probanda, jestli se chce Ucastnit, ¢i nikoli
(Miovsky, 2006). Princip gamifikace a celého projektu byl struéné predstaven v ramci
prednasky o gamifikaci na Konferenci CASP 2019, jez byla vedena autorem této diplomové
prace. Vice informaci bylo k dispozici na internetovych strankach vytvofenych za ucelem
bliz§itho seznameni se s projektem (achievelifegame.wordpress.com). Probandi méli tedy
moznost se s projektem nejprve seznamit a na zaklade prezentace projektu se pak rozhodnout o
ucasti na vyzkumu.

Tab. 1: Stru¢ny prehled o ucasti v pilotnim vyzkumu

Skupina pocet prgéé::tte\éh vyfazenych Vs)'lsbebcir;y
Zeny 17 70,83 0 17
muzi 7 29,16 0 7
cely soubor 24 100 0 24
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Kazdému z probandii byl osobné¢ predan zéapisnik s projektem AchieveLife. Spole¢né se
strucnou instruktazi byli vSichni informovéani a tazani, zdali souhlasi se zpracovanim jejich
kontaktnich udajii a poskytnutim nahrdvaného rozhovoru na konci zkuSebni lhity za tcelem
diplomové prace. Vsichni dobrovolné souhlasili. Zapisnik jim byl propiij¢en na dobu zhruba 3
tydnti. Ke konci této lhaty byli vSichni kontaktovani a vyzvani k navraceni zdpisniku a
poskytnuti nahravaného polostrukturovaného interview. Az na dvé vyjimky vSe dopadlo dle
domluvy. Z absen¢nich divodu jsme se dvéma probandy komunikovali dalkové pies e-mail,
tytéz otazky jako u polostrukturovaného interview jsme jim zaslali pisemné a sdélili adresu pro
zpetné zaslani zapisniku.

Po dosazeni saturace byla data ndsledn¢ ze vSech nahravek a pisemnych vypovédi
analyzovana za ucelem opravy nalezenych nedostatkli a Gprav prvkl uzivatelské zkuSenosti. Na
zékladé vypovedi byl poupraven i design nékterych ukoll a rovnéz byly pridany i né¢které herni
funkce a mechaniky, jako jsou naptiklad rychly ptehled postupu v jednotlivych ¢astech hry nebo

rychly ,,navod k pouziti* bez nutnosti Cist veSkery text na zacatku.

8.1.2 Struktura dotazniku

Dotaznik jsme vykonstruovali za ucelem sbéru dat zIMI (Intrinsic Motivation
Inventory). Vyuzili jsme celkem 18 poloZek v inventafi obsahujicim soubor §kal pro nasledujici
proménné, jejichZ nazvy zde uvedeme v originalnim znéni:

e Interest/Enjoyment;

e Value/Usefulness;

e Efford/Importance.

Dotaznik se tedy sklada ze tfech ¢asti. V prvni, ivodni ¢asti, byla obsazena instrukce
k vyplnéni, tedy vzor a pfiblizeni vyznamu likertovy $kaly. Probandi nemuseli vypliovat zadné
osobni udaje.

Druhou éast pak tvofily ndmi zvolené a volné preloZzené polozky z IMI, znichz 16
tvotilo likertovy S§kaly a posledni 2 polozky vyzadovaly stru¢nou odpovéd. Dotaznik byl
tematicky zaméfen na oblast vnitini motivace, miru zaujeti a vynaloZené Usili. Hodnoty
jednotlivych $kal tvofily stupnici 1 az 7, na kterych proband urcuje souhlas s danym tvrzenim.
Kazda zpolozek se vaze na dané proménné zinventdie, které tvofi jadro naSich hypotéz.
PoloZky byly rozdéleny na 8 spadajicich pod ,,Interest/Enjoyment®, 8 pod ,,Value/Usefulness* a
2 pod ,,Efford/Importance®. Z celkovych 18 polozek tvoii 4 z nich poloZky reverzni. Ve treti

¢asti dotazniku jsme pak pode¢kovali vS§em probandiim za ucast.
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8.1.3 Design predmétu experimentu

Projekt AchieveLife ma jednoduchou formu sesitu o formatu A6. Tento rozmér byl vybran
kvili snadn€j$i mobilit€¢ a manipulaci. Cely svazek tvofi kovova krouzkova vazba a tvrdy papir,
na kterém je obsah vytistén v barevném provedeni. Tvrdy papir byl vybran z divodu
predpokladaného castého listovani, manipulace a uprav pifimo v zapisniku pro navyseni
zivotnosti produktu.

Obsahov¢ je piehledné rozvrzen na hracské portfolio, ivodni ¢ast a stru¢nou instruktazni
¢ast, po které pak nasleduje samotného jadro projektu — ¢ast tikolova. Jako dopliujici obsah je
pfifazen prostor pro pozndmky uzivatele a seznam napoveédy k jednotlivym tkolim. Nyni budou

charakterizovany jednotlivé ¢asti produktu:

e Portfolio uzivatele tvofi rychly ptrehled postupu hrace napti¢ jednotlivymi ukoly, ale
také zpusob, jak vice personalizovat svlij zapisnik. Inspiraci pro tuto ¢ast byly rychlé
prehledy a avatarové profily hojné¢ se vyskytujici napfi¢ hernim svétem (zejména
v kompetitivnich a RPG hrach). Uzivatel zde mé prostor pro fotku ¢i jakoukoli jinou
grafiku odpovidajici urcitym rozmérim. Portfolio déle obsahuje moZnost zépisu
zakladnich 0daji, jakymi jsou pohlavi, jméno ¢i prezdivka. Jeho dolni ¢éast tvoii
zdznamové archy pro kazdou skupinu tkold zvlast' slouZzici k rychlé orientaci v postupu
v jednotlivych kvartalech a k pomysIné profilaci hrace naptic¢ celym spektrem tkold;

e Uvodni Fe¢ tvoii zejména seznameni s celym konceptem hry, jeji filozofii a zékladnimi
doporuc¢enymi pravidly;

e Zkraceny manual slouZi jako velice rychlé seznameni se s hrou v n€kolika bodech.
Obsahuje zasady z Uvodni feéi zredukované do nékolik prostych bodi;

e Ukoly jsou hlavni soudasti celého projektu a prostiedek vyzkumného zdméru viibec.
Jejich celkovy pocet byl nastaven na rovnych 100 s tim, ze byly roztfidény po 25 do ¢ty
kvartalli z nichz kazdy pfedstavuje tematicky zaméfenou skupinu — zdravi, vzdélani,
socialni Zivot a osobni rozvoj. Kazdy kvartal je zvyraznén ptedem zvolenou specifickou
barvou a k tikoliim jsou pfifazeny specialni symboly pro snadnéjsi odliSent;

o ,NaSeptavac“ je seznam obsahujici dil¢i ndpovédu ke konkrétnim tkoliim. Na zaklade
dotazii pramenicich z nejasnosti ¢i nedostatecné konkrétnosti urcitych ukola byla tato
Cast pfidana jako suplement;

e PoznamKky tvoii prostor pro dil¢i zapisky, organizaci ¢i planovani aktivit souvisejicich

s plnénim tkold a dal§i poznamky. Uzivatel ji miiZze vyuzit dle libosti.
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8.1.4 Metoda sbéru a analyzy dat

Po vytvoreni naSich hypotéz a vyzkumnych cili jsme sestrojili dotaznik, ktery podrobné
popisujeme Vv kapitole 8.1.2. Odpovédi mély jak kvantitativni, tak i kvalitativni charakter.
Dotaznik jsme vytvofili pomoci platformy ,,Click4Survey.com®, nasledné¢ byl distribuovan na
emailové adresy nebo na profily na socialnich sitich vybranych probandu. Jak pro metodu sbéru,
tak pro jeji zpracovani byly vyuzity programy MS Excel, STATISTICA a Atlas.ti.

Nasim prvnim krokem po sesbirdni dat bylo vytvofeni zékladni Cetnosti probandd.
Zamérn¢ jsme neuvadéli veék, jelikoz pro nas nebyl dulezitym tdajem. Dilezitym kritériem bylo
pouze splnéni vekového intervalu. Sesbirand data z likertovych Skal jsme pak roztfidili do
pozadovanych skupin pro piislusné zkoumané proménné. Zaroven jsme probandy roztiidili také
do skupin, konkrétné do dvou (hraci a ne-hraci), rovnéz za tc¢elem zodpovézeni nasich hypotéz.
Hodnoty vyplnéné v prvnim a ¢tvrtém tydnu byly roztfidény, aby byla vhodné pouzita statisticka
metoda. Kvantitativni data byla zpracovdna analyzou rozptylu pii jednoduchém tfidéni
(ANOVA). Spole¢né¢ s ANOVA jsme aplikovali 1 Tukeyho HSD post-hoc test, ktery poskytuje
Posledni dvé polozky v dotazniku tvori oteviené otazky pro vlozeni kratkych volnych odpovédi.
Pro hlubsi porozuméni zkuSenosti probandl jsme kviili moZznostem urcité svobody a kreativniho
pfistupu prace s daty zvolili jako metodu zpracovani dat interpretativni fenomenologickou
analyzu (IPA). NaSe prace je tak obohacena doplikovou kvalitativni analyzou téchto dvou
polozek. Je pro dilezité zachytit mozné fenomény ¢i klicové zkuSenosti probandi v ramci
experimentu. U polozek €. 17 a 18 ma proband moZnost vyjadfit svilj postoj nebo nazor, ktery si
mohl vytvofit v rdmci experimentu o daném produktu. Data byla zpracovana a analyzovana

hermeneutickym a idiografickym pfistupem (Rihagek, Cermék, Hytych a kol., 2013).

8.1.5 Etické hledisko a ochrana soukromi

Jak ve fazi predvyzkumu, tak i v samotném experimentu byl kladen diraz na ochranu
soukromi a osobnich udaji. Veskerd jména a citlivd data byla ulozena na externi disk, ke
kterému ma ptistup pouze autor diplomové prace a nebudou nikde zvetejiiovana. Dotaznik
zasilany probandim byl ¢isté¢ anonymni a dobrovolny. VSichni probandi dobrovolné souhlasili
se zpracovanim poskytnutych rozhovorti a osobnich udaji pro ucely diplomové prace. Rovnéz
vSichni probandi védéli predem o pfedmétu vyzkumu, pritbéhu experimentu a jeho ucelu. Bez

slovniho souhlasu by nebylo mozné dale pokracovat.
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8.2. Vyzkumny soubor

Jak uz jsme zminili v piedchozi kapitole, vybrali jsme celkem 16 respondentt opét (viz. Tab.
2) metodou samovybéru. Stejné jako u faze predvyzkumu, i zde probandi pochézeli z riznych
mést Ceské republiky. Museli oviem splitovat viechna nasledujici vyb&rova kritéria:

e Probandovi je 20 — 25 let;

e Proband studuje na VS v Ceské republice;

e Proband ma status studenta;

e Proband se neucastnil faze pfedvyzkumu.

Pro doplnéni néas zajimalo, zdali se proband aktivné hlasi k hra¢ské komunité ¢i nikoli.
Nepredstavuje to vyrazovaci kritérium pro vybér, nicméné by nam tato informace mohla pomoci
k lepsi interpretaci vysledkl experimentu.

Tab. 2: Struény pi‘ehled o ti¢asti v experimentu

Skupina pocet ucast v vyfazenych Hrraci
procentech

zeny 11 68,75 0 4

muzi 5 31,25 0 4

cely soubor 16 100 0 8

Respondenty z fad studentii jsme si vybrali zdmérn€. V teoretické ¢asti jsme zminili, ze
studenti ze skupiny milenialii maji vétSi zkuSenosti s videohrami neZ star§i generace, proto by
mohl byt herni projekt AchieveLife vhodnym prostfedkem ke zkoumani gamifikace. Zaroven
piedpokladdame pravdépodobnéjsi moznost vEétsi Casové dotace, kterou experimentu budou

ochotni vénovat.
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9 Analyza vysledki

V této kapitole se budeme zabyvat prezentaci vysledkli kvalitativnich 1 kvantitativnich
dat z provedeného experimentu. Pro lepsi interpretaci jsou v jednotlivych podkapitolach
obsazeny statistické tabulky spole¢né s grafy znazoriiujici ptipadnou signifikantni vyznamnost.
Z hlediska dodrzeni norem rozsahu diplomové prace podrobné rozvedeme pouze vysledky, které
vysly alespon jako signifikantni. Syntéza vysledkii z kvantitativnich i kvalitativnich dat a jejich

interpretace budou uvedeny v diskusi.

9.1 Analyza kvantitativnich dat

Jak uz jsme zminili v pfedchozi kapitole, polozky v dotazniku jsou rozdé€leny podle toho,
kterou proménnou vnitini motivace mefi. V této podkapitole se budeme zabyvat interpretaci dat
z likertovych 8§kal pro jednotlivé proménné na zacitku a na konci experimentu. Proménnou
Gasového odstupu jsme v programu STATISTICA pojmenovali jako ,,CAS“ a zkoumali jsme,
zda existuje signifikantné vyznamny rozdil mezi vysledky ménici se v Case, ale také zda se
vysledky méni v Case v zdvislosti na hra¢ské skupiné (Tab. 3). Polozky spadajici do zkoumané
proménné ,,Value/Usefulness* se ptaji:

- Na smysl ¢innosti v produktu Achievelife;

- Zdali se proband domniva, ze hrani AchievelLife posiluje schopnost koncentrace a
prospiva jeho osobnimu rozvoji;

- Namoznost vybudovani studijnich ¢i jinych navyk;

Zdali probandi shledavaji hra¢skou zkuSenost jako ptinosnou a byli by ochotni v ni dale

pokracovat.

Tab. 3: ANOVA pro proménnou ,,Value/Usefulness*

Skupina/Gamer 0,630897
CAS 0,000385
CAS*Skupina/Gamer 0,235452

U grupovaci proménné rozde€lujici probandy na hrace a nehrafe se neprojevil zadny
signifikantni vztah (p = 0,630) navzdory naSim pocate¢nim domnénkam, Ze by vztah mohl
existovat alespont v podobé trendu. Na zaklad¢ takového vysledku je tedy logické, Ze ani
proménna kombinujici vztah rozdélenych probandli a casovou osu experimentu neni

signifikantni (p = 0,235).
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Tab. 4: Tuckeyho HSD test pro ,,Value/Usefulness“

Skupina/Gamer |CAS |1 2 3 4
5,3750 4,6250 6,0000 5,2500

1 Ano 1 0,712483 [0,818149 [0,998121
2 Ano 2 0,712483 0,241660 | 0,818149
3 Ne 1 0,818149 [0,241660 0,712483
4 Ne 2 0,998121 10,818149 [0,712483

I pfestoze se neukdazala grupovaci proménnd jako signifikantni, zajimalo nas, zdali
alespont nékteré proménné ptiblizuji k signifikantnimu vztahu v podobé trendu. Nicméné ani
Tuckeyho HSD test (Tab. 4) nam neprokazal zadnou silnéjsi vazbu dosahujici hodnot alespon p
=0,10.

Naopak vysoce signifikantnim vztahem shledavame souvislost s ¢asovou osou (p =
0,000385). Mtzeme tedy fici, ze u hodnot vazanych k proménné ,,Value/Usefulness“ byl
prokazan statisticky vyznamny rozdilu ¢asové proménné nehledé na proménnou

grupovaci.

Graf 1: Porovnani priméri odpovédi pro proménnou ,,Value/Usefulness“

Value/Usefulness

P16) Byl bych ochoten/ochotna v AchiveLifu pokracovat 5'3%5628755
P12) Myslim si, Ze pInéni Gkold v Achievelife pro mé neni 1.8125
nijak pfinosné (r) 1.75

P9) AchieveLife mi mdze pomoci ve vybudovani si studijnich 5.1875

¢i jinych navykd 4.9375

P5) Domnivam se, ze Achievelife je pfinosny pro maj 5.8125
osobni rozvoj 5.6875
P3) Myslim si, ze hrani Achievelife posiluje schopnost 4.9375
koncentrace 3.8125
P1) Myslim si, Ze pInéni Ukol( ve hie AchieveLife ma smysl ggg;g I

0 1 2 3 4 5 6 7

O Posttest O Pretest

Podle vysledkt porovnani priiméra jednotlivych odpovédi (Graf 1) miizeme usoudit, ze
probandi shledavaji systém odmén v podani hry AchievelLife piinosnym pro osobni rozvoj a
budovani novych studijnich ¢i jinych navykl. Zéaroven lze fici, Ze je tu i jisty potencidl
v posilovani schopnosti koncentrace, kde rozdil priméri odpovédi z likertovych skal byl
nejvétsi. Porovname-li grafy 1 rozdil u ostatnich polozek, dojdeme k zavéru, Ze tyto tfi polozky
jsou jediné, které maji tendenci stoupat v Case. Zda se, Ze probandi nalézaji v projektu urcity
potencial i smysl, nicméné¢ tendence v AchieveLifu pokraCovat i za rdmec experimentu je spise
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klesajici.

Stejnym zplisobem jako u piedchozi proménné jsme analyzovali statistickou vyznamnost
i pro polozky spadajici do skupiny ,,Interest/Enjoyment* (Tab. 5). Podobné jako u ptedchozi
proménné jsme se dozveédéli o jistém vztahu mezi grupovaci proménnou a casovou osou. Jako
statisticky vyznamnou proménnou se i zde prokazal ¢asovy interval naseho experimentu (p =
0,000387). Vztah tedy shledavame vysoce signifikantnim a mizeme fici, ze na vysledcich se

podili doba vystaveni nasi intervenujici proménné.

Tab. 5: ANOVA pro proménnou ,,Interest/Enjoyment*

Skupina/Gamer 0,641924
CAS 0,000387
CAS*Skupina/Gamer 0,152823

Polozky spadajici do zkoumané proménné ,,Interest/Enjoyment* se ptaji:
- Na atraktivitu procesu plnéni hry AchievelLife;
- Na atraktivitu konkrétni vykondvané ¢innosti ve hte, tedy pfimo vypliiovani jednotlivych
ukola;

- Zdakoncept plnéni vyzev byl probandiim blizky ¢i nikoli.

Zaroven jsme opé¢t zkoumali data ziskand z jednotlivych polozek likertovych S§kal
prostfednictvim porovnani jejich praméri v Case (Graf 2). Hodnoty poukazujici na atraktivitu
experimentu maji tendenci se v ¢ase snizovat. Nejvice je tato skutenost patrnd u P7. Reverzni
polozky P2 a P14 tak podporuji tvrzeni, ze probandi v ¢ase vystaveni zaZivaji postupné
slabnouci atraktivitu a zajem o pokracovani v projektu Achievelife. Stejné nadm tuto

interpretaci potvrzuji i reverzni polozky.
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Graf 2: Porovnani priméria odpovédi pro proménnou ,,Interest/Enjoyment*

Interest/Enjoyment

P14) Koncept Achievelifu mi neni moc blizky (r) 1 821(2)225

P11) Popsal/a bych Achievelife jako zdbavnou aktivitu

P10) Koncept AchieveLifu mé oslovil

P8) Mam dobry pocit pfi plnéni tkoll z AchievelLifu

2
P7) Bavi mé pInéni jednotlivych tGkol(i ve hfe Achievelife 5‘565283755
P6) UZival/a jsem si pribéh celé hry 5-54%%55
P4) Koncept Achievelife mé bavi 6.162255
v Y o . . . 225
P2) PInéni tkolli v Achievelife je nuda (r) TRV

0 1 2 3 4 5 6

O Posttest OPretest

Po opctovném ovéfeni statistické vyznamnosti prostfednictvim opakovaného méfeni
ANOVA se nepotvrdila ani jedna proménna jako statisticky vyznamna (Tab. 6). I pfesto nas
zajimé jak se hodnoty pro proménou ,,Effort/Importance* ménily v Case, jako u pfedchozich

skupin s tim, Ze neshleddvame Zadnou statistickou vyznamnost ani trend (p = 0,155538).

Tab. 6: ANOVA pro proménnou ,,Effort/Importance*

Skupina/Gamer 0,788524
CAS 0,155538
éAS*SkupinaIGamer 0,135335

Polozky spadajici do zkoumané proménné ,,Effort/Importance® se ptaji, zdali probandi
pfi plnéni herniho planu dle subjektivniho pocitu béhem plnéni jednotlivych tkoll vykazovali
snahu (Graf 3). Proto jsme provedli pouze srovnani praméra dvou polozek, z nichZ jedna je
reverzni k té druhé v jednoduchém spojnicovém grafu, ve kterém si muizeme ovéfit funkci

reverzni otazky.
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Graf 3: Porovnani priméra odpovédi pro proménnou ,,Effort/Importance*

Effort/Importance

4.5

4.3%25=

44875

3.5

=325

2.5
1.5

0.5

Pretest Posttest

== P13) Pfi pInéni achievement(l jsem se moc nesnaZil/a e====P15) Pfi plnéni kol jsem se hodné snazil/a

Na zaklad¢ grafu znazoriujiciho porovnani primérti odpoveédi nam obé kiivky potvrzuji,
ze tendence k subjektivnimu pocitu snahy ukoly aktivné plnit a pokracovat tak ve hie
AchievelLife jsou spiSe klesajici. Shledavame tak na zéklad¢ hodnot z P13 a P15, jejichz kiivky
se navzajem piibliZuji.

Pro leps$i prehlednost ¢teni dat jsme vytvorili tabulku znacici rozdil v primérech mezi
hodnotami z likertovych Skal sesbirané v C¢asech pretestu 1 posttestu (Tab. 7). Rozdil jsme
prezentovali v procentech, abychom piesnéji dokéazali urcit posun ¢i pokles u jednotlivych

polozek.

Tab. 7: Rozdil priméra v procentech

Cislo polozky |Pretest/Posttest |Cislo polozky |Pretest/Posttest
P1 0% P9 5,06%+
P2(r) 2,86%+ P10 0,99%-

P3 29,51%+ P11 6,19%-

P4 2%- P12 (r) 3,57%+

P5 2,2%+ P13 (r) 10,64%+

P6 2,25- P14 (r) 13,79%+

P7 6,32%- P15 2,9%-

P8 5%- P16 6,59%-

46



9.2 Analyza kvalitativnich dat

Abychom se v analyze kvalitativnich dat 1épe orientovali, oznacili jsme kazdého
probanda zkratkou ,,Prob*, aby nedochazelo k zdméné¢ se zkratkou pro jednotlivé polozky.
Probandy jsme rozdélili do dvou skupin podle jejich vztahu k pravidelnému hrani. Nasledné pak
analyzujeme jejich odpovédi v obdobi plnéni ukold na konci 1. tydne a na konci 4. tydne.
Jednotlivé uryvky vypovédi jsme usporadali v programu Atlas.ti do grafu. Vypovédi v plném
znéni na P17 a P18 piikladame v piiloze &. 5. Ugelem téchto doplitujicich dat vztahujicich se
k proménné ,,Value/Usefulness* je ohodnotit uzivatelskou zkuSenost naSeho experimentu
z hlediska pfinosnosti a uzitecnosti.

Na P17 ,,Myslim si, Ze mi AchieveLife miiZe pomoci s...* odpovédeli vSichni probandi
pomérné stru¢nou odpovedi. Jedna odpovéd’ byla velmi rozvinuta, a proto uvedeme jenom
uryvky vztahujici se pfimo k P17. Nésledujici vyroky jednotlivych probandd se vazi k prvnimu
sbéru dat na konci 1. tydne naSeho experimentu. Vypovédi probandi byly rozdéleny pro
pozorovani piipadnych artefakti nebo trendii v rdmci skupin. Probl — Prob8 tvoii skupinu
hrac¢t, Prob9 — Prob16 naopak tvofi skupinu nehraci. Grafy mapujici odpovédi u vSech skupin

ve vSech fazich experimentu jsou v pftiloze €. 6.

Graf 4 — vypovédi po 1. tydnu experimentu u nehracu pro P17

1. Tyden

Organizace cild | I Nowvé navyky | I Zkusit néco nového

Probl4

Zmiriufe ZProbl3 .Probi0
vtwdieni
programu pro
deti

Probg Probi15 Problé Prob1l Probi2
Zmiriuje mofivaci Zmifiuje inspiraci

Jednotliva tvrzeni jsme zredukovali pomoci kodovani v programu Atlas.ti a probandy
jsme roztazovali na zakladé€ jejich odpovedi (Graf 4). Po 1. tydnu experimentu byly odpovédi
jak hraca, tak nehract velmi podobné. Probandi ¢asto tvrdili u obou skupin, ze prostiednictvim
hry AchieveLife se dostanou k aktivitdm, ke kterym by se jinak nedostali. Citi se motivovani a
inspirovani délat aktivity, které tieba dfive planovali nebo chtéli zkusit, ale jeSté¢ se k nim
nedostali. Zaroven forma gamifikace vyvoldvala u probanda pocit, ze by jim AchieveLife mohl
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pomoci s organizaci osobnich ¢i pracovnich cild.

Probl0: ,...po prvmim zhruba tydnu vikam, Ze mé i pres moje pretrvavajici presvédceni
AchievelLife bavil a v nékolika vécech prijemné prekvapil. Je fajn, ze jsou v ném jak lehci, tak
tezsi ukoly, protoze to, Ze si ¢lovek uz na zacatku miize oznacit par ukolu (typu "prvni vyplata")
Jjako splnénych, je prijemné motivacni a mnohem radeji se pak pusti do téch tezsich... I kdyz mé
ale hra zrejmé nedokaze motivovat k vyse zminénému, tak pro mé osobné predstavuje cennou
inspiraci. Pomohla mi vzpomenout si na vSechna drobna "predsevzeti”, kterd jsem v minulosti
méla a nesplnila je (pravidelne behat, hlidat si pitny reZim...) a néktera z nich i znovu
obnovit...

Probl13: ,, Motivaci ke sportu, vice si uvédomovat co a jak bezné délam a co je na tom dobrého a

co horstho

Po 4. tydnu jsme zaznamenali u skupin probandt jisté rozdily. Zatimco u skupiny hract
dominovalo tvrzeni, ze by AchieveLife mohl byt ndpomocny pii riznych aktivitich, nehraci
odpovidali rozmanitéj$imi moznostmi, ve kterych dominovala moznost nové zkuSenosti.
Probandi se také domnivaji, Ze by AchieveLife mohl hrét roli v motivaci, budovani si novych

navyku a obohatit socialni Zivot.

Prob9: |, Zkusim néco nového “

Probl2: ,, Zkousenim novych véci

Probl13: ,, Vybudovanim zdravéjsich navykii, napady co vsechno se viastné miize ve volném case
delat a zaroven motivace ke zkouseni novych véci

Probl5: ,,Rozvojem ve vSech mozZnych smérech, dalSim utuZovani socidlnich vazeb s prateli,

budovanim sebevedomi prostrednictvim lepsich studijnich a pracovnich vysledkii “

Pouze u dvou probandl byla vypovéd’ negativni (nic je k otazce nenapadalo), a to jednou
v ptipad€ prvniho tydnu a podruhé na konci experimentu. Obecné miiZzeme fici, Ze na zékladé
tvrzeni vSech probandii na P17 shledavame projekt Achievelife perspektivnim v mnoha
ohledech od motivace k novym ¢i netradicnim aktivitim po moznosti seberozvoje. Zaroven
pozorujeme jisty trend ve vysledcich na konci experimentu, skupina hract vidi hru AchievelLife
jako jakousi branu k novym aktivitadm, at’ uz individualnég, nebo s ptateli, zatimco nehraci berou

AchievelLife jako ptileZitost zaZit novou zkuSenost.
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Graf 5 — vypovédi po 4. tydnu experimentu u nehraci pro P17

\-

Seberozvoj | I Aktnrrty Motivace | Organizace cill Nové navyky |

Socidlini Zivot, Prob11 =Prob10 Prob13 Prob9 Prob12 Probl4 =Prop16

posileni SilndisT vile Ve skole, pro zdravi, studium
sebevédomi

Dale jsme analyzovali P18 ,,Myslim si, Ze AchieveLife se da vyuzit k/pro...“, ktera
méla velmi podobny trend. Hraci konstatuji v prvnim tydnu experimentu vyuziti hry AchievelLife
k motivaci, at’ uz vlastni ¢innosti nebo i v jinych oblastech, konkrétné v marketingu, coz je dnes
Casto aplikovand praxe (Graf 6). Nicméné na konci shledavaji potencialni vyuziti v mnohem

SirSim  spektru, podobné jako u predchozi polozky skupina nehract. Mluvime tedy o vyuziti

v organizaci, aktivitach s ptateli, seberozvoji nebo jen pro dobry pocit z odvedené prace.

Prob2: ,, Motivaci, zlepsovani viastni discipliny nebo tieba i jako skupinova hra*

Prob3: ,, Viastné je to denicek veéci, které jsem udélal - je fajn se tim pak procitat, clovek ma
pocit ze i néco udélal/achievnul :-)

Prob4: ,, Pro nalezeni toho, na co se vrhnout, pokud clovek nema vubec zadnou inspiraci a rad

¢

by byl aktivnejsi a vyhledaval nove veci*
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Graf 6 - vypovédi po 1. tydnu experimentu u hraci pro P18

I oo
:Prob6 =Probs :Probd oron7 orob >Probi Prob8 Prob2
P = i . - = O o rol
posileni viil.. Casu, stanoveni Organizace ¢asu, Zivot.. Tfeba pro marketing Nové aktivity

priorit

Skupina nehraci naopak vyzdvihovala v prvnim tydnu moznost uplatnéni v oblastech
seberozvoje, organizace vlastnich cild a inspirace k riznym aktivitam. Na konci experimentu
pak probandi uvadé¢li vyuziti zejména v oblasti aktivit s ptateli, s nimiz se mohou pfedbihat a
vzajemné se podporovat ve svych vykonech. Spole¢né s tim shledavaji vyuziti hry v oblastech
osobni motivace (Graf 7).

Data pro P17 a P18 dosvédcuji svym minimem negativnich vypovédi, ze design na
zékladé systému odmén v podobé projektu Achievelife by mohl mit potencial pro vyuziti

v oblastech kazdodenniho Zivota.

Graf 7 — vypovédi po 4. tydnu experimentu u nehraci pro P18

»Probi3 +Prob10 +Probd 3 e
Probi Prob12 parta kamardds, “hecowdni® 5 Socidlni prvek - Probis pro fkolu a «Prable
“hecovani® kamarddy spolecnd wprava sport rozvy
socidlnich
vazeh
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9.3 Ovéreni hypotéz

V této podkapitole se zaméfime na potvrzeni ¢i vyvraceni naSich stanovenych hypotéz.
Poslouzi nam ktomu statistické tabulky vytvofené prostfednictvim metody ANOVA
s opakovanym méfenim, které jsou v plném znéni k dispozici v ptiloze €. 8. Potvrzeni ¢i
vyvraceni hypotézy ziskdme zp hodnot stanovenych proménnych, jez byly pfedmétem

vyzkumu. Znéni naSich jednostrannych hypotéz je nasledujici:

Hypotéza &.1: Studenti VS vykazuji vétsi hodnoty u vsech polozek ,, Interest/ Enjoyment* na
konci experimentu nez na jeho pocatku.

Hypotéza &.2: Studenti VS vykazuji vétsi hodnoty u viech polozek ,, Value/Usefulness “ na konci
experimentu nez na jeho pocatku.

Hypotéza &.3: Studenti VS vykazuji vétsi hodnoty u vsech polozek ,, Effort/Importance* na konci

experimentu nez na jeho pocatku.

Pro ovéfeni téchto hypotéz jsme se fidili vysledky signifikantnich vztahti v ramci
analyzy rozptylu mezi proménnymi a jejich interakcemi. Analyza potvrdila velmi vysoce
signifikantni vztah s proménnou ,,CAS*, jez u prvni i druhé hypotézy prokazuje hodnoty mensi
nez p = 0,0003. Shledavame tedy vztah s ¢asovou osou pouze u H1 a H2 a mizeme pro né
zamitnout nulovou hypotézu. U H3 se neprokazal signifikantni vztah s Zidnou proménnou, a
proto ji zamitime. Nicméné¢ nemiiZeme prijmout ani H1 a H2, jelikoz pfi podrobnéjsi
analyze vysledkli nebylo prok4dzano zlepSeni u vSech jednotlivych poloZzek piislusnych

proménnych. Pro ovéteni dalSich hypotéz bylo uzito stejného postupu. Nase dalsi hypotézy zni:

Hypotéza ¢.4: Existuje statisticky vyznamny vztah u ,, Interest/ Enjoyment ** mezi skupinami
hracii/nehracu.

Hypotéza €.5: Existuje statisticky vyznamny vztah u ,, Value/Usefulness *“ mezi skupinami
hracii/nehracu.

Hypotéza €.6: Existuje statisticky vyznamny vztah u ,, Effort/Importance ** mezi skupinami

hraci/nehraci.

Pro potvrzeni ¢i vyvraceni hypotéz jsme se opét fidili vysledy analyzy rozptylu
s opakovanym meéfenim pro jednotlivé proménné. Zde néds zajimala interakce a piipadny
signifikantni vztah mezi ¢asovou osou a grupovaci proménnou. Vztah pro H4, HS i H6

nevykazuje zadny signifikantni vztah ani pfipadny trend. Provedli jsme i Tuckeyho HSD test,
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ktery pouze potvrdil, ze ani mezi jednotlivymi skupinami se nenachazi zadny signifikantni

vztah. Hypotézy tedy nepFijimame.

9.4. Zodpovézeni vyzkumnych otazek

V této podkapitole se zamefime na stanovené vyzkumné otdzky. Pro jejich zodpovézeni
vyuzijeme data z interpretativni fenomenologické analyzy pro jednotlivé polozky z naseho
dotazniku, konkrétné P17 a P18, kde jsme se ptali probandli na potencialni piinosnost a vyuziti
projektu AchieveLife. Data maji podobu grafii obsahujicich kodifikované vypovédi jednotlivych
probandu rozdelené podle jejich prislusnosti k hracské skupiné a casové osy. Grafy poukazuji na
vazby probandu k pfislusnym informacim na zaklad¢ jejich volné odpovédi v dotazniku. Stru¢né

tak shrneme informace z kapitoly analyzujici kvalitativni data.

Vyzkumni otazka &. 1: Jakd vyuziti shledavaji studenti VS pro projekt AchieveLife?

Na nasi prvni deskriptivni vyzkumnou otazku odpovidaji grafy rozboru kodifikovanych
vypovédi z predchozi kapitoly a v ptiloze. Nehledé€ na to, do které skupiny studenti patfili, jsou
moznosti vyuziti gamifikovaného projektu rozmanité. V prvnim tydnu bylo u probanda
frekventovanou odpovédi vyuziti k motivaci do novych ¢i stavajicich aktivit. Zarovein mél vSak
velké zastoupeni potencidl v osobnim rozvoji, posileni koncentrace a proaktivité. Studenti dale
shledavaji vyuziti AchieveLife k lepSi organizaci svych aktivit nebo inspiraci k uspotadani
priorit. Data sesbirand na konci experimentu pouze potvrdila myS$lenky studentl, Ze shledavaji
potencial projektu v moznostech motivace, seberozvoje, vytvaieni si novych navykid nebo

ptilezitosti k novym zkuSenostem.

Vyzkumna otazka &. 2: Jak stimuluje projekt AchieveLife aktivity studentii VS?

Tuto kauzélni vyzkumnou otazku miiZzeme zodpovédét analyzou grafl pro P17 1 P18 ze
4. tydne u obou studentskych skupin. V prvnim tydnu probandi zminuji motivaci k novym
aktivitam €1 zkuSenostem. Na konci experimentu sdéluji konkrétni ptiklady aktivit, konkrétné
spolecné aktivity na zakladé plnéni Ukold s prateli s moznosti posilovani socidlnich vazeb.
Dtlezitou skutecnosti pro experiment je, Ze projekt AchieveLife ma potencial stimulovat aktivitu
svych uzivateli. Probandi uvadéji napii¢ skupinami, Ze byli inspirovani k vyzkouSeni nové
¢innosti nebo k tomu, pustit se do dlouho odkladanych Cinnosti. Zdali tak skute¢né ucinili,
nemuZeme potvrdit, nicméné jejich tvrzeni naznacuji, Ze ucast ve hie AchievelLife je u velké
vétSiny zucastnénych stimulujici a inspirujici. Podle statistickych vysledkl a vizualizace grafii

porovnani prumérd odpovédi likertovych Skal vSak nezarucuje dlouhodobou motivaci,
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atraktivitu nebo zaruku novych zkusenosti.

Vyzkumna otazka &. 3: Jakou vykazovali Studenti VS snahu pFi plnéni projektu AchieveLife?
Ackoli jsme ve statistické analyze rozptylu nenasli zadny signifikantni vztah, poslouzi
nam alespon Graf 3 znéazornujici srovnavaci kiivku primeéri odpovédi P13 a P15. Kiivky se
k sob¢ pfiiblizuji, coz znaci jednak funk¢nost reverzni polozky, jednak skutecnost, zZe snaha
probandl v pribéhu experimentu navzdory tvrzenim o jistém potencidlu produktu klesa. Tato
skute¢nost by mohla poukazovat na nedostatky produktu jako takového nebo na nedostate¢né

stimulujici design gamifikace.
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10 Diskuze

Prvni ¢ast diskuze bude vénovéana dosazenym vysledkim diplomové prace. V Casti druhé
se pak budeme zabyvat moznymi nedostatky, nepfesnostmi ¢i slabymi misty zplsobujicimi
zkresleni vysledki vyzkumu a jejich odiivodnéni. Tieti ¢ast diskuze vénujeme porovnani s jiz
existujicimi studiemi, zasazeni experimentu do kontextu trendu gamifikace a ptfinosu této
diplomov¢ prace.

Pomoci statistickych metod jsme ovéfovali Sest hypotéz a vyzkumné otazky
interpretativni fenomenologickou analyzou. Na zdklad¢ analyzy rozptylu u zkoumanych
proménnych jsme zamitli hypotézy mezi skupinami studentli, jelikoz jsme neprokazali
signifikantni vztah grupovaci proménné a €asové linky. Pfijali jsme tedy nulové hypotézy, coz
znamena, Ze neexistuje signifikantni vztah mezi vysledky skupin hraci a nehract v zadné ze
zkoumanych proménnych. Déle jsme ovétovali prvni tii hypotézy, jez byly rovnéz zamitnuty,
protoze vysledky nedosahovaly ptredpokladanych hodnot. Studenti nehledé na prislusnost ke
skupiné nedosahuji vysSich hodnot ve vSech polozkdch na konci experimentu. Nicméné i
navzdory zamitnutym hypotézdm stile mulzeme ziskat pfinosné informace. Ackoli data
probandi vykazovala postupné klesajici zdjem a snahu pokraCovat v projektu, shledavaji
v tomto zpiisobu gamifikace potencial, at’ uz k organizaci vlastnich ¢innosti, nebo k inspiraci
k novym aktivitiam a zkuSenostem. Prostfednictvim interpretativni fenomenologické analyzy
jsme na grafech znazornili kodifikované vypovédi probandi. Je patrné, Ze se potencial projektu
AchieveLife méni v Case, jelikoZ probandi na konci prvniho tydne zminuji zejména moZnosti
motivace, organizace, novych aktivit a zkuSenosti. Na konci ¢tvrtého tydne jsme zaznamenali
konkrétnéjsi priklady aktivit, jako naptiklad posilovani socialnich vazeb spole¢nym hranim nebo
vize moZznosti seberozvoje. MiiZeme tedy fici, Ze na zdklad¢é kvalitativnich poloZek studenti
shledavaji AchievelLife stimulujicim a pfinosnym, ackoli se cCasem subjektivni ziajem o
pokracovani vytraci.

I kdyZ jsme stanovené hypotézy nepotvrdili, mize to byt signdlem, Ze nami vytvoreny
jimiz je na§ experiment zatizen. Produkt AchieveLife neméa v Ceské republice obdoby,
nepfedstavuje zadnou standardizovanou metodu, ale spiSe pilotni projekt v nartistajicim trendu
gamifikace vyskytujici se pfedevsim v digitdlnim svété. Problém by rovnéZ mohl pfedstavovat
pocet probandi. Do faze ptredvyzkumu bylo pozvano 24 dobrovolniki a do samotného
experimentu pouhych 16. Takovyto pocet se zda byt velmi nedostacujici, ve srovnani se studii
zabyvajici se podobnym principem vyuziti gamifikace, konkrétné vlivem zisku odznakl za
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jednotlivé aktivity na chovani uzivatele, se vyzkumny vzorek pohybuje v fadu stovek az tisict
probandii (Hamari, 2015). OvSem pro nas kombinovany design by nebylo vhodné zatadit tak
masivni vyzkumny experimentalni vzorek z ¢asovych i finan¢nich divodu.

Z casti by zde mohlo hrat roli nedostate¢né¢ rovnhomérné zastoupeni pohlavi
v experimentalni skupin€. Nas experiment by tak mohl poskytnout ptfesnéjsi a rozmanitéjsi data,
mozna by také nabizel i odpovédi na hypotézy tdzajici se na rozdil v hodnotach mezi
genderovymi skupinami. Na zdkladé studii Greenberga a kol. (2010) se muzi a zeny lisi v tom,
ktery druh motivace je pohéni pii hrani her a ktery typ her preferuji. Tento vyrok potvrzuje dalsi
studie poukazujici na skuteCnost, Ze Zeny jsou v priméru vice motivovany socialnim aspektem
hry, zatimco muzi jsou vice motivovani dosahovanim skutkll ¢i pfijimédnim a naslednym
pokofenim stanovenych vyzev (Williams, Consalvo, Caplan, & Yee, 2009). Jelikoz je nas
design orientovan na plnéni ukold a vyzev, nemusel by proto byt vyzkumny vzorek
s pfevazujicim poftem Zen povaZovan za reprezentativni. Navic se nabizi otdzka vhodného
pocetniho zastoupeni hrac¢skych skupin. V tomto ptfipadé jsme méli dvé hracské a nehracské
skupiny po 8 probandech, coz predstavuje maly vyzkumny vzorek za predpokladu, Ze mame
k dispozici kvantitativni metodu prostiednictvim dotaznikl, jez je zpravidla vyuzivana plosné
pro masivngjsi pocet respondenttl, naptiklad pies socialni sité.

Dlivodem, pro¢ naSe hypotézy byly zamitnuty, mize byt nedostatecny vyzkumny
vzorek, jehoz hlavnim problémem je maly pocet obecné, nikoli vSak vékova skupina. Pro lepsi
zpétnou vazbu a sbér kvalitativnich dat by bylo naopak vhodnéjsi polostrukturované interview
s kazdym probandem osobng. Moznost se na mnoho zalezitosti doptat nebo uptesnit probandovu
vypoveéd nabizi bohatsi zdroje kvalitativnich dat. Za zamysleni stoji i sestaveni dotazniku, ktery
obsahoval poloZky pouze tfi proménnych, nicméné IMI nabizi polozky az pro 7 proménnych.
Otéazkou by ovSem bylo, zdali je pro tento projekt vhodné vyuzit vSechny. Zaroven je nutno
podotknout, Ze IMI sice mé&fi subjektivni vnitini motivaci, ale za ptredpokladu laboratornich
podminek, které jsme nemohli utvofit ani udrzet.

Jednim z dalSich nedostatkti, ktery se zda byt zdsadnim, je nedostatecné propojeni hraci
do jedné komunity. Ackoli jsme vytvofili webové stranky se stru¢nym sezndmenim s projektem
1 skupinu na socialni siti Facebook, nepropojili jsme probandy do jedné skupiny, jez by tvofila
herni komunitu. Pfedpokladali jsme efekt produktu samotného na jednotlivce v ptipadé€, Zze hru
bude hrat sdm nebo s par prateli, pfitom zpétné se tato myslenka zda byt kratkozraka. Zpravidla
vSechny herni tituly s potencidlem zapojeni vice hract tvoii kolem svého produktu komunitu, v
niZ mohou hré¢i sdilet své zkuSenosti, spolupracovat, tvofit podskupiny nebo plnit komunitni

eventy. Takovou moznost jsme zanedbali z obav, Ze bychom vlastni aktivitou pfili§ zasahovali
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do experimentu, nebo bychom nerovnomérné rozlozili komunikaci s probandy, coz by vyustilo
v postupn¢ markantn€j$i  zkresleni. Navic ucast v komunit€¢ zabyvajici se hrou
s kompetitivnim potencidlem je téméet klicovym kritériem pro dalSi motivaci do budoucna,
moznosti prenést projekt do aplikace a propojit tak hrace ptes internet. Je mozné, ze kdybychom
vSechny probandy, byt v takto malém poctu, sjednotili do jedné skupiny na socidlni siti, kde
bychom dale pracovali s jejich motivaci prostfednictvim sdileni splnénych ukoli nebo
docasnych bonusovych odmén, mohl projekt nabyt vétsi atraktivity.

Princip a filozofie projektu Achievelife se nechava inspirovat modernim trendem
gamifikace $ificim se napfi¢ digitdlnim svétem, ale i svétem byznysu a marketingu. Fenomén
gamifikace prvotné ovladl herni primysl, ale postupem casu se pro néj zaCaly nachazet i jiné
moznosti vyuziti, naptiklad v edukaci. My jsme se rozhodli vyuzit t€chto postupt a ovétit, zdali
je mozné vnést do kazdodenniho Zivota alespont ¢ast pocitl prozivanych pfti hrani her, kterymi
jsou tieba pravé pocity z pokoiené vyzvy a dobie odvedené prace. AchieveLife nabizi sice
moznost plnéni jednotlivych vyzev, ale pfedevSim se uzivatelim snazi oteviit branu k novym
zkusenostem, vyboceni ze stereotypu, vyzkouseni néceho nového a pokud mozno proziti téchto
novych zazitkd s prateli ¢i rodinou. Lze fici, Ze cilem projektu neni splnit vSechny ukoly, ale
zkusit délat véci jinak a zazit néco, co by ¢loveék za normalnich ¢i rutinnich okolnosti nezazil,
protoZe to naptiklad neustale odklada nebo na to nema Cas. Cesta je zde cilem. Pravé proto nas 1
zajima, zdali tento design produktu formulovany jako spolecenskd hra mohl obstéat ve své funkci
a byt pfinosnym pro uzivateliiv kazdodenni zivot nebo osobni rozvoj. Byli jsme si védomi, Ze
vytvofit kvalitni design gamifikace neni jednoducha zélezitost uz jen proto, Ze se s timto
problémem setkdva mnoho vyvojaiskych tymi riznych hernich a vzdé€lavacich aplikaci ¢i
marketingovych manazerd. Nasi myslenkou k vytvoteni projektu AchievelLife v papirové formé
bylo jisté odpoutani se od virtudlniho prostoru, ktery ¢im dal tim vice zapliiuje na$ pracovni 1
volny ¢as (Newport, 2019). Zarovenl jsme se i domnivali, Ze fyzicky design utvoii vétsi pocit
osobniho vlastnictvi nez prosta aplikace, kterd miize piisobit abstraktné a neosobn¢. Uzivatel si
tak doslova mlZe prolistovat seznam vlastnich skutk poukazujici na jeho charakter a zaméfent.
Muze sviij zapisnik pojmout jako jistou formu sebeprezentace nebo sebereflexe.

Muzeme fici, Ze na§ vyzkumny experiment Sel spravnym smérem, nicméné jsme nevzali
v potaz spousty skrytych proménnych, kterymi jsou naptiklad preferovany design pro jednotlivé
genderové skupiny, rozsah vyzkumného vzorku, stmelovani komunity kolem projektu nebo
doladéni designu gamifikace obecné. Sailer, Hense, Mayr a Mandl (2017) potvrdili skute¢nost,

ze odznaky, zebfiCky a vykonnostni grafy opravdu pozitivné ovliviiuji a stimuluji potieby
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soutézivosti, vyssiho smyslu a socidlnich vazeb a interakci. Podobn¢ jako u naseho experimentu
1 zde byl proveden experiment s prvky gamifikace a sbér dat pomoci dotazniku. Vyzkumny
vzorek vSak tvoril mnohondsobné pocetnéjsi skupinu (N = 419) respondentl. Zaroven autofi
pracovali i s pomérné vyvazenym genderovym zastoupenim (48,7 % zeny a 51,3 % muzi).
Experiment probihal ve simulovaném hernim prostfedi s rozdélenymi experimentalnimi i
kontrolnimi podminkami, experiment zkoumal gradujici miru hernich mechanik a chovéni
uzivatele. I po prokdzani platnosti stanovenych hypotéz autofi naznacuji, ze by pouzity design
gamifikace mohl byt propracovang;jsi.

Podobny experiment vedli Welbers a kol. (2019), ktery spolecné¢ se svym tymem
vypracoval studii zabyvajici se gamifikaci u studentii prostfednictvim mobilni aplikace, jezZ si
mohli stahnout skrze portal Google Play. Jako vyzkumny vzorek rovnéz volil fady studentt VS
pomoci metody snéhové koule. Aplikace ,,Knowingo* byla orientovana na oblast védomosti,
obsahovala 200 otdzek s informacemi o univerzité, Skolnim tadu, harmonogramu predmétd,
zkousSek a spolecenskych udalostech. Studentim tak méla pomoci v lep§im orientovani se na
akademické pidé. Jednim z cili bylo zjistit schopnosti aplikace manipulovat s uzivatelem
pomoci personalizované zpétné vazby a omezit piistup k aplikaci v urcité Casy. Vysledky
nasvédcovaly tomu, ze gamifikovand aplikace skute¢né¢ dokazala ménit chovéani studentl ve
prospéch nakladani s novymi informacemi navzdory usneseni, Ze dané téma by si zaslouzilo
zevrubnéjsi prozkoumani.

Vytvoftit design, ktery by byl pro uZivatele pfinosny a stimulujici v rdmci vyuZiti hernich
princip, neni jednorazovym tkolem. Je to spiSe proces, ktery nekonci implementaci typickych
zastupcl gamifikace, kterymi jsou pravé naptiklad Zebficky, body nebo odznaky, ale pokracuje
ve své Cast¢ proméné na miru stanovené situaci nebo projektu (Werbach, 2014). I ptes
neuspéchy bychom mohli tento vyzkum oznacit jako inspirativni prizkum poodhalujici
moznosti vylepSeni pro potencidlni navazujici praci. Projekt AchieveLife ma statisticky
vyznamny vztah shodnotami méfenymi v Case, tedy urcity vztah je zde zjevny, nicméné
nedosahoval takovych hodnot, jaké jsme si stanovili na zacatku vyzkumu. I pfes naSe zamitnuté
hypotézy mizeme usoudit, Zze na zaklad¢ kvalitativnich 1 kvantitativnich dat mé projekt jisty
potencial. V minulosti probéhlo jiz nékolik studii a experimentli na téma gamifikace
s pozitivnimi 1 negativnimi vysledky. Je zjevné, Ze herni principy implementované do realného
zivota maji potencial a v mnoha piipadech 1 skutecné ovlivituji chovani uzivateli pozadovanym
smerem, je to ale zaroven proces naroCny na optimalizaci v ramci uZzivatelské zkuSenosti.
Z hlediska ptinosnosti diplomové prace akademické obci bych oznacil tento projekt jako jeden

z prvnich pilotnich kroki smérem k efektivnimu zplisobu prace s motivaci prostfednictvim
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spolecenské hry. Nejvetsim prinosem shleddvam potvrzeni subjektivniho pocitu probandl o
smysluplnosti gamifikace, ktery potvrzuji 1 jiné studie ubirajici se podobnym smérem.

Jako podnét pro budouci zkoumani se nabizi moznost provést experiment pomoci
mobilni aplikace. Smartphony zpravidla byvaji pii ruce a neni nutné vyvinout vyssi aktivitu nez
pouhych par klikti. Zaroven s tim by bylo vhodné propojit komunitu hraci a méfit proménné za
predpokladu, Ze maji hra¢i moznost se svymi uUspéchy chlubit nebo si aktivné vypomoci.
Kontrolni skupina by pfistup k hra¢ské skupiné neméla, zatimco experimentalni naopak ano.
Potencialni hypotéza by zde mohla tvrdit, ze hraci s ptistupem k herni komunité jsou aktivnéjsi
nez hraci plnicivyzvy pouze pro osobni ucely. Mohl by zde hrat faktor vyssi kompetitivnosti
v pomyslném Zebticku splnénych vyzev nebo ziskanych bodl, coz u naSeho experimentu
chybélo. Moznd se skryty potencial projektu ukryva pravé v kolektivnim hrani, at’ uz ve formé
fyzické ¢i digitalni. V rdmci komunitniho prostfedi by mohli byt hraci dale podrobeni dil¢im
experimentim, urcity pocet ziskanych bodl ze hry AchieveLife by naptiklad ptedstavoval
penézni sumu vénovanou charitdm nebo moznost vyhry v tombole, v niZ si za stanoveny pocet
bodli mohou navySovat svoji Sanci na vyhru. Vyzkumny problém by zde mohl byt vystavén na
tvrzeni, Ze hraci jsou vice motivovani hrou s moznosti osobniho prospéchu nebo vypomoci
ostatnim.

Mnozstvi modifikaci shleddvame opravdu mnoho. MoZna je produkt AchievelLife

pouhym zékladnim kamenem pro vétSi a komplexnéjsi studie Ci projekty.
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11 Zavér

Tato vyzkumna prace ve formé experimentu dospéla k vysledku, ze projekt AchieveLife
neposiluje vnitini motivaci u studenti VS ve vékovém rozmezi 20-25 let.

Na zékladé¢ statistické analyzy byl potvrzen statisticky vztah mezi daty spadajicimi pod
»Interest/Enjoyment a ,,Value/Usefulness® vramci c¢asové osy, avSak u proménné
,Efford/Importance naopak potvrzen nebyl. Primérné hodnoty likertovych Skal u polozek
zjistujicich zdjem a atraktivitu na zacatku a konci experimentu mirné poklesly. U polozek
zamétujicich se na posuzovani uzitecnosti a smysluplnosti projektu prevazuji vysledky spise
stoupajici. Polozky reprezentujici miru subjektivni snahy probandii v pribéhu experimentu
vykazuji pokles. Statisticky signifikantni rozdily hodnot mezi skupinami hract a nehra¢t nebyly
prokazany. Na zaklad¢ téchto skutecnosti jsme zamitli v§echny stanovené hypotézy.

Navzdory malé cetnosti vyzkumného vzorku muizeme z kvalitativnich dat usoudit, ze
projekt ma jisty potencidl pro stimulaci motivace uZzivatele v oblastech novych zkuSenosti a
spole¢nych aktivit i pfesto, zZe subjektivni snaha zaznamenéna skrze dotaznik v ¢ase klesa.

Prace ukazuje na skutecnost, ze i ptes klesajici atraktivitu projektu ma AchieveLife urcity
potencial a uzitecnost v ¢innostech kazdodenniho zivota. Tento vysledek jen potvrzuje, ze

produkt jeSté nema zcela vyladény design prvkl gamifikace za G¢elem U€inné stimulace.
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12 Souhrn

V nasi diplomové praci se zabyvame tématem a trendem gamifikace, ktery ma koteny
v hernim primyslu. Nechali jsme se inspirovat hernimi mechanismy z virtudlniho svéta a
vytvofili jsme vlastni produkt, na némz jsme postavili cely na§ experiment. Projekt nese nazev
AchievelLife a jeho hlavni funkci je plnéni vyzev prostiednictvim Cinnosti z kazdodenniho
zivota. Zajima nas, zdali tento zplisob gamifikace zpravidla bézn€ dostupnych ¢innosti mize byt
efektivnim stimulem wvnitini motivace svych uzivateli. Vytvofeny projekt byl navrzen a
financovan autorem diplomové prace. Domnivame se, ze by vysledny produkt mohl byt
pfinosem pro vSechny, kteti radi pfijimaji vyzvy a vyhledavaji nové zkusenosti. Systém odmeén
je velmi Castou praxi ve virtudlnim svété, a to jak v oblasti pocitacovych her, tak i v odvétvich
byznysu, marketingu a vzdélavani. Pocatecni vizi tvotila myslenka hry, kterd se hraje v redlném
svété¢ obdobné jako naptiklad geocaching kterd motivuje k vyboceni ze stereotypu a posiluje
socialni vazby.

Tato prace obsahuje teoretickou c¢ast, ve které objasiiujeme pojmem gamifikace, jeji
vazby na lidskou motivaci a realné vyuziti v kazdodennich situacich. Prvni kapitoly jsou
vénovany vymezeni pojmu motivace, které tvofi dilezité téma v gamingu obecné. Dale
navazujeme typologii hract podle toho, jak je jejich motivace ve virtudlnim svété orientovana.
Ne kazdy se tidi pouze vnitini nebo pouze vnéjsi motivaci, motivli je mnoho. Richard Bartle a
Nicol Lazzaro vytvofili skupiny hracii na zdkladé zkoumdni dat z jejich vypovédi. Nasledné
jednotlivé kategorie pojmenovali podle hracova dominantniho motivu v rdmci herniho prostoru.
Dalsi kapitoly pojednavaji o proménnych, které Cinni hry zabavné a plsobi tak na nas
dopaminovy systém odmény, coZ muize byt zdroven 1 pfi¢inou vytvofeni zavislosti na hrani
videoher. Gamifikace ma Siroké spektrum vyuziti a rozmanité moZnosti designu. Proto se
kapitoly 4.1 a 4.2 zabyvaji konkrétnimi piiklady uspéSnych projektd vyuZivajicich herni
principy v praxi. Souasné¢ jsme v kapitole 4.3 rozebrali gamifikaci 1 z pohledu kritiky.
Abychom si jesté 1épe dokazali predstavit jednotlivé herni principy, uvadime v nasi diplomové
praci model Octalysis Yu-kaie Choua a projekt SuperBetter Jane McGonigalové. Zaméfujeme se
1 na pfedmé&t naSeho experimentu, tedy systém odmeén prostfednictvim plnéni vyzev neboli tzv.
achievementii. Teoretickou ¢ast zakoncujeme soucasnymi vyzkumy v oblasti gamifikace a jejiho
praktického vyuziti.

Empiricka ¢ast je vénovana vymezeni naseho vyzkumného problému. Jako vyzkumnou
metodu jsme zvolili experiment se sbérem dat z dotazniki. Na zacatku jsme si stanovili
hypotézy a vyzkumné otazky. Pro jejich ovéfeni jsme zvolili statistickou metodu analyzy

rozptylu s opakovanym meéienim spolecné s interpretativni fenomenologickou analyzou.
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Vyzkumny postup tedy tvoii kombinovany design. Na§ vyzkumny vzorek tvofili studenti VS.
Vybér respondentii probihal prostiednictvim metody samovybéru. Jesté pred samotnym
experimentem jsme provedli pilotni vyzkum s prvni verzi naSeho projektu, ve kterém jsme
sbirali data o uzivatelské zkuSenosti. Po dil¢ich Upravach jsme s jinymi studenty provedli
samotny experiment. Experiment zapocal pfedanim projektu v podobé zapisniku probandiim.
Dotaznik s likertovymi $kalami, jehoz polozky jsme volné ptelozili z IMI (Intrinsic Motivation
Inventory), jsme ptedkladali online na konci 1. a 4. tydne experimentu. Vysledky jsme nasledné
mezi sebou porovnavali dle designu pretest posttest. V hypotézach jsme stanovili zlepSeni
piislusnych proménnych z inventafe u vSech probandi na konci experimentu. Zaroveil jsme
predpokladali i rozdil mezi grupovaci proménnou, tedy mezi pravidelnymi hraci a nehraci.
Vyzkumné otdzky nastavuji ramec celého vyzkumu, ve kterém nas zajimd, zdali je projekt
AchieveLife stimulujici a uZitecny na zaklad¢ probandovy subjektivni zkuSenosti. Kazda polozka
v dotazniku je zaméfend na jednu proménnou z inventafe. V naSem experimentu jsme se
zam¢tili na proménné zabyvajici se mirou zaujeti, smysluplnosti a snahy.

Na zaklad¢ vysledkli z experimentu jsme zamitli nase stanovené hypotézy, nicméné
prostfednictvim analyzy vypovédi probandi mizeme fici, Ze projekt disponuje jistym
potencidlem v oblastech smysluplnosti a hodnoty. V porovnani s obdobnymi vyzkumy
zabyvajicimi se gamifikaci shledavame nedostatky v designu projektu i postupu, jeZ se mohly

podilet na findlnim vystupu.
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ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Herni systém odmény a jeho vztah k motivaci
Autor prace: Bc. David Herrmann

Vedouci prace: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D

Pocet stran a znaki:

Pocet priloh:

Pocet titult pouzité literatury:

Abstrakt: Gamifikace je zpiisob vynéti hernich mechanismil a jejich implementovani do
aktivit kazdodenniho zivota. Pravé pocitacové, deskové ¢i jiné hry ovladaji tento princip na
mistrovské urovni, a proto jsou tolik zabavné. Tato skuteCnost nas inspirovala
k experimentu, ve kterém figuruje ndmi vytvofeny design gamifikace na zdklad€ herniho
systému odmén. Zajima nas, zdali probandi po absolvovani experimentu zaznamenaji vetsi
miru vnitfni motivace. NaSe hypotézy se zabyvaji rozdilem hodnot mezi skupinami hraca a
nehracl, a otdzkou, zdali se u probandii hodnoty méfené pomoci dotazniku po uplynuti
casové lhity navySuji. NaSe stanovené vyzkumné otdzky se pak zabyvaji subjektivni
zkuSenosti probandl v priibéhu experimentu. Jako vyzkumny soubor jsme zvolili studenty
VS metodou samovybéru pro pilotni vyzkum (N=24) a nasledné i pro samotny experiment
(N=16). Data byla sbirdna prostfednictvim ndmi sestaveného dotazniku obsahujiciho
polozky zIMI. Analyza vysledkii prob&hla pomoci statistické metody (ANOVA) a
interpretativni fenomenologické analyzy. Vysledky nepotvrzuji Zadnou ze stanovenych

hypotéz, ackoli dle vypovédi probandi ma projekt jisty potencial.

Klicova slova: psychologie, gamifikace, motivace, hry



Pfiloha ¢.2:

ABSTRACT OF THESIS

Title: Reward System In Gaming And Its Relation To Motivation

Author: David Herrmann

Supervisor: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D

Number of pages and characters:

Number of appendices:

Abstract: Gamification is a possible way to use gaming mechanisms and its implemetation into
everyday activities in our lives. Computer games, board games and other games contain this
attribute on master level, that makes them so much fun. This fact inspired us to make an
experiment based on gamification design based on reward system. We are interested in topic if
our proband group reports increased values of intrinsic motivation at the end of our experiment.
Our hypothesis constitute a difference between values of gamers and nongamers, but also an
increase of values in our questionare over time. Our reaserch questions are dealing with a matter
of subjective user experience during our experiment. As our research group has been chosen a
population of collegue students by the free sampling method for a pilot study (N=24) and after
that for the experiment itself (N=16). The data was collected through constructed questionaire
including items from IMI. The result analysis has been completed through statistic method
(ANOVA) and interpretative phenomenological analysis. The results denied all of the
established hypothesis, although according to probands® response the project disposes certain

potencial.

Key Words: psychology, gamification, motivation, games



Ptiloha ¢.3: Pouzity dotaznik a piislusnost jednotlivych polozek k proménnym IMI
Zadani:

Prosim odpovézte na vSechny polozky. Pro kazdou polozku na Skéle zaSkrtnéte, jak moc je pro vas
odpovidajici.

1 2 3 4 5 6 7
Zeela nepravdivé Casteéné pravdivé Zcela pravdivé

Interest/Enjoyment: 2 (R), 4, 6, 7, 8, 10, 11, 14 (R)

Value/Usefulness: 1, 3, 5,9, 12 (R), 16, 17, 18

Effort/Importance: 13 (R), 15

1. Myslim si, Ze plnéni ukold ve hi‘e AchieveLife ma smysl. (V/U)

2. PInéni ukola v AchieveLife je nuda. (R — I/ E)

3. Myslim si, Ze hrani AchieveLife posiluje schopnost koncentrace. (V/U)

4. Koncept AchieveLife mé bavi. (I/E) 2> (R)

5. Domnivam se, Ze AchieveLife je pfinosny pro mij osobni rozvoj. (V/U) 12> R

6. Uzival/a jsem si priibéh celé hry. (I/E)

7. Bavi mé plnéni jednotlivych tikoli ve hi‘e AchieveLife. (I/E)

8. Mam dobry pocit pri plnéni ukoli z AchieveLifu. (I/E)

9. AchieveLife mi miiZe pomoci ve vybudovani si studijnich ¢i jinych navyki. (V/U)

10. Koncept AchieveLifu mé oslovil. (I/E) 14 2> R

11. Popsal/a bych AchieveLife jako zabavnou aktivitu. (I/E)

12. Myslim si, Ze pInéni kol v AchieveLife pro mé neni nijak prinosné. (R - V/U)

13. P¥i plnéni achievementi jsem se moc nesnazil/a. (R — Ef/Im)

14. Koncept AchieveLifu mi neni moc blizky. (R- I/E)

15. Pti plnéni ukold jsem se hodné snazil/a. (Ef/Im) 13 -> R

16. Byl bych ochoten/ochotna v AchiveLifu pokracovat. (V/U)

17. Myslim si, Ze mi AchieveLife miiZe pomoci s (V/U)

18. Myslim si, Ze AchieveLife se da vyuzit k/pro (V/U)




Ptiloha ¢.4: Polostrukturované interview pro fazi pfedvyzkumu

1. Byl popis jednotlivych ukoli dostate¢né srozumitelny?
a. Pokud ne, o jaké se jednalo a co by ptipadn¢ pomohlo k jeho konkretizaci?
2. Nachazi se v zapisniku pravopisné, stylistické ¢i jiné textové chyby (treba
preklepy)?
3. Je uvodni Fe¢ spolecné s doprovodnym textem na zacatku zapisniku dostatecné
srozumitelna?
4. Vyhovuje Vam dosavadni zptisob odSkrtavani ukolu — tedy zptsob ,,udélej si podle
sebe“?
5. Prislo Vam bodové ohodnoceni jednotlivych tkoli spravedlivé a vyvazené?
6. Bavil Vas celkovy koncept projektu AchieveLife — tedy pIlnéni tkola?
a. Jak by to podle Vas mohlo byt lepsi? Co Vam tam chybi?
b. Co Vas na tom konkrétn¢ zaujalo ¢i naopak odpuzovalo?
7. Co byste na zapisniku ocenil/a?
8. Je naopak néco, co byste zapisniku vytkl/a?

9. Je jeSté néco, co byste k tomu chtél/a Fici?



Ptiloha ¢.5: Vypovédi probandll na polozky P17 a P18 v plném znéni
P17: Myslim si, Ze mi AchieveLife miZe pomoci s...

1. Tyden

Skupina hraci:

Probl: ,, Délani aktivit s prateli

Prob2: , Zatim jsem neprisla na to, co mi to miize dat**

Prob3: ,, Naucit se trochu konstruktivnée relaxovat a mozna i zacit cvicit “

Prob4: , Uskutecnénim véci, na které se chystam uz delsi dobu **

ProbS: ,, Zménou navyki

Prob6: , Motivaci, objeveni a vyzkouseni novych aktivit

Prob7: ,, Vybudovanim si lepsi pevné viile

Prob8: , Délanim zajimavych véci, které by mé treba ani nenapadly - planetarium, zdravejsi

sebesprava**

Skupina nehraci:

Prob9: , Stanovenim kratkodobych a dlouhodobych cilii a jejich realizaci

Prob10: ,, Upiné upiimné: do hry jsem §la ze zvédavosti, s presvédcenim, Ze nejsem typ clovéka, kterého
podobny koncept dokaze prilis oslovit. (Ze zvédavosti proto, Ze v takové situaci mé mohla hra jediné
prekvapit a moje presvédceni vyvratit.) Ditvody, proc si myslim, Ze nejsem ten typ cloveka: 1. az doted’
Jjsem zadné takové, Feknéme, sebemotivacni hry nevyhleddavala (a jsem néjak presvédcend, ze clovek musi
byt trochu ten typ, aby ho to chytlo), 2. mam par konickii a aktivit, kterym vénuji hodné casu, takze jsem
takovy ten cloveék, ktery ma pocit, ze uz nema cas na nic jiného :D (coz moznd nemusi byt nutné
prekazka?) 3. cas od casu (tieba jednou za rok ¢i dva) se sama od sebe nadchnu pro néjakou uplné
novou aktivitu, kterou se pak snazim rozvijet (ackoli mi to ne vidy vydrzi..), takze k tomu prilis
nepotiebuju podnéty zvnéjsku (to je asi hlavni diivod), a 4. to uz nezni tak pékné, asi nejsem clovek, ktery
sam sebe prekonava s néjakou obzvlastni euforii, spis pskné pomalu, pomalymi, vytrvalymi kriicky :D
takze se zkratka nedokazu dostatecne motivovat pro velké, narocné ukoly, které jsou v Achievelifu na
poslednich mistech... Nicméné, jako "ne-ten-typ-cloveka" po prvnim zhruba tydnu vikam, ze mé i pres
moje pretrvavajici presvedceni Achievelife bavil a v nekolika vécech prijemné prekvapil. Je fajn, zZe jsou
v ném jak lehci, tak tézsi ukoly, protoze to, Ze si clovek uz na zacatku miize oznacit par ukolu (typu "prvni
wplata") jako splnénych, je prijemné motivacni a mnohem radeji se pak pusti do téch tézsich. Rovnou
priznam, Ze jsem se nepoustéla a pravdépodobné ani nepustim do téch uplné nejtézsich ukolii, které by
pro mé znamenaly hodné odpirani (itkol typu uplné prestat s kourenim - co takhle pridat treba tyden /
meésic bez koureni za méné bodii?) nebo hodné vynalozeného casu (z vyse uvedencho diivodu). 1 kdyz mé
ale hra zirejmé nedokaze motivovat k vysSe zminénému, tak pro mé osobné predstavuje cennou inspiraci.
Pomohla mi vzpomenout si na vS§echna drobna "predsevzeti”, kterd jsem v minulosti méla a nesplnila je
(pravidelné behat, hlidat si pitny reZim...) a nékterd z nich i znovu obnovit. V jinych pripadech mé zase
inspirovala k aktivitam, které by mé jinak nenapadly, ale v podstaté mi prijde zajimavé jimi projit (ozivit

si Ceské povesti, precist si Listinu zakladnich prav a svobod...). Nékteré tipy urcité jeste vyuZiju a chtéla



bych hru dal hrat (vzdyt jsem sotva zacala, zrovna se snazim tyden dodrzet pitny rezim a sprchovat se
studenou vodou :D), i kdyz mozna s mensim nasazenim, nez to bude délat nékdo jiny. Jinymi slovy, i
cloveka, ktery je presvédceny, Ze to pro néj moznd neni, mize hra velmi bavit :) *

Probl1: ,, Hracim se ziskavanim pohybu “

Prob12: ,, Zkousenim novych cinnosti **

Prob13: ,, Motivaci ke sportu, vice si uvédomovat co a jak bézné délam a co je na tom dobrého a co
horsiho “*

Probl14: ,, Vymyslet ukoly détem *

Prob15: ,, Stanovenim cilii a ndslednou reflexi jejich plnéni **

Prob16: ,, Asi s tim vytvorit si nove navyk

4. Tyden

Skupina hraci:

Probl: ,nepostrehla jsem, s ¢cim by mi to mélo pomoci

Prob2: , Splnéni véci, které dlouhou dobu odkladam *

Prob3: , Délanim véci, které by mé jinak nenapadlo délat, nebo mé namotivovat byt pozitivnéjsi, nebo
vic cist*

Prob4: ,Jak jsem uz psala, s inspiraci pro nove aktivity

Probs5: , Koncentraci a dlouhodobym planovanim “

Prob6: , Na chvili vypadnout z domu od prace *

Prob7: ,, Asi mé to inspiruje délat véci, které bych obyc nedélala “

Prob8: ,, Hledanim novych aktivit**

Skupina nehracdi:

Prob9: ,, Zkusim néco nového

Prob10: ,, Motivaci, silnéjsi viili

Probl1: , Nesedét porad doma nebo ve skole ™

Prob12: ,, Zkousenim novych véci

Prob13: ,, Vybudovanim zdravéjsich navykil, napady co v§echno se viastné miize ve volném case délat a
zdroven motivace ke zkouSeni novym veci *

Probl14: , Jak jsem uvdadéla minule - stanoveni viastnich cilu a sledovani jejich plnéni

Prob15: ,, Rozvojem ve viech moznych smérech, dalsim utuzovani socidalnich vazeb s prateli, budovanim

sebevedomi prostrednictvim lepsich studijnich a pracovnich vysledkii

Prob16: ,, Pohybovymi, vyzivovymi, studijnimi a socialnimi navyky *



P18: Myslim si, Ze AchieveLife se da vyuzit k/pro...

1. Tyden

Skupina hraci:

Probl: , marketing a la challenge ve firme “

Prob2: , Prehled véci, co jsem za dané obdobi zvladla. Pokud by hra méla pro dany kol vice Ivi, urcité
by to byla motivace pro to, dany skill vylepsit... **

Prob3: , Inspiraci, clovek prijde na jinée myslenky a tFeba zacné prave i cvicit *

Prob4: , Organizovanému zivotu, uvédomeni si vyuZiti svého casu “

Prob5: ,, organizovat si lépe sviij Cas a stanovit si priority *

Prob6: , zlepsSeni viile, sebepoznani “

Prob7: ,, Odpocinku “

Prob8: ,, motivaci lidi délat aktivity, které by je bud nenapadly (ackoliv jsou smysluplné), nebo se
riznymi zpiisoby osobné rozvijet - format fyzického sesitu k tomu napomaha (imo spis nez digitalni

verze) “

Skupina nehraci:

Prob9: ,, Vybudovani proaktivniho pristupu, koncentrace a cilevédomosti

Prob10: ,,Jak jsem psala, myslim, Ze se da vyuZit jako inspirace jak pro Zivotni styl, tak volnocasove
aktivity a seberozvoj, a tak ho v podstaté prezentujes. (Ten uvod je pekny, snad ho lidi budou cist.) Pro
nekoho, kdo takové hry vyhledava vic nez ja, mozna i jako motivace pustit se do néceho hodné tézkého
kvuli pocitu ze splnéni ukolu a prekonadni sebe sama. Taky myslim, Ze by AchievelLife mohl byt hodné
hodné uzitecny pro nékoho, kdo tak néjak "nevi, do ceho pichnout” - kdo nema moc konickii a
pravidelnych aktivit a hleda v tomhle ohledu néjakou inspiraci*

Probl1: , k motivaci délat veci jinak, vymyslet néco nového *

Prob12: ,, Propagaci zajimavych cinnosti

Prob13: ,, Zabavu s kamarady, navzdjem se podporovat a "hecovat”, zlepSeni navyki *

Probl4: , K seberozvoji, posileni koncentrace, planovani vkoli*

Probl5: ,, Lepsimu vyuziti volného casu a stanoveni priorit v ném*

Prob16: ,, K lepsi organizaci a vyuziti volného casu “

4. Tyden

Skupina hraci:

Probl: , K zaznamendvani toho, co jsem delala a bylo by fajn mit moznost zaznamendvani toho, jak se
clovek zlepsil (riizné vl na 1 ukol)

Prob2: ,, Motivaci, zlepsovani viastni discipliny nebo tieba i jako skupinova hra *

Prob3: ,, Viastné je to denicek veci, které jsem udelal - je fajn se tim pak procitat, clovék ma pocit ze i

néco udelal/achievnul :-)“

Prob4: ,, Pro nalezeni toho, na co se vrhnout, pokud clovek nema vubec zadnou inspiraci a rad by byl



‘

aktivnejsi a vyhledaval nove véci*
ProbS5: ,, Osobnimu rozvoji
Probé6: , Naucit ydravé navyky détem *

Prob7: ,, hecovat se s ostatnimi kamarddy, miize to byt sranda**

Prob8: ,, sebemotivaci a progress tracking *

Skupina nehradi:

Prob9: , Naplanovani spolecnych vyprav za achievy *

Prob10: ,,vyzkouseni novych aktivit, motivovani ke splnéni cilu, zabavu a hecovani mezi kamarady “
Probl1: ,, Motivaci a budovani si navykii**

Prob12: ,, Rozsirovani obzoru

Prob13: ,,Jako hra v parté kamaradi, ja osobné jsem potiebovala nékoho, kdo mé "vyhecoval”*
Prob14: ,, Vetsi motivaci v riiznych oblastech, napr. sport, skola atd. *

Prob15: ,, Budovaini dusevniho zazemi, rozvoji osobnosti po vsech strankdach

Prob16: ,, Motivaci, rozvoji osobnosti, plnéni predsevzeti, rozvoji socialnich vazeb *



Ptiloha ¢. 6: Grafy rozboru vypovédi probandii

Grafy pro P17: Myslim si, Ze mi AchieveLife miiZe pomoci s...
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Ptiloha ¢.7: Ukazka obsahu projektu AchieveLife




Achievementy

> dravi

Vzdélani

Socialni zivot

(sobni rozvoj




<ohny Ye/alker

Udélej si relaxacéni vychazku

SAquaman

Zajdi si zaplavat

Lepsil Yersil Silnéjsi
Ubéhni o jeden kilometr vice
nez obyéejné béhas

“Viva la vevolucion !

Farad do sveho jidelnicku
néco noveho a zdravého

AAll you ean eat!

Dopie] si jakékoli jidlo, na
které mas chuf

!podminka 500 bodd!




Toulava kameva
Podive] se na jeden
filmowvy/serialovy
dokument

Staveeaft

Zajdi do Planetaria nebo
hvézdarny

Flymn Carsen

Zaloz si élenskou kartu do
lkenihowny

Cogito ergo sum

Maut se zaklady latiny

<=0 can sprechen !

Aktivné cvié jeden cizi jazvk




-

Kdysi jsem byl
dobrodrahem jako ty...

Prohlédni si s prarodicem
rodinné album

Démoni a andelé

Pomoz Elovéku v nouzi

Hello :flag_gh:

Chatuj s nékym v cizim jazyce

J¥izza pasta, mozarvella

Wed s nékym mluvenou
konverzaci v cizim jazyce

FIrostrenc !

Uvar veten pro pratele




Ynihomol (Ibeens

Precti 10 knih

éﬂﬂ jsou =lé

Wytwor si financni rezervu v
hodnoté aspon 10 000 k&

cApage Satanas

Odole) pokuseni, 7 dni
bez socialnich siti

Svatak
Wyber si tyden, ve kterém
udélas kazdy den dobry
skutek

Nehlaste se véichni

Prihlas se o dobrovolnickou
praci




Ptiloha ¢.8: Tabulky vypoctu ANOVA pro jednotlivé proménné v IMI

1. Tabulka s analyzou rozptylu s opakovanym méienim pro ,,Value/Usefulness*

Multivariate Tests of Significance (Statistické vysledky OPRAVENO)
Effect Sigma-restricted parameterization
Effective hypothesis decomposition
Test Value F Effect Error p
df df

Intercept Wilks 0,008008| 185,8136 6 9| 0,000000
Skupina/Gamer Wilks 0,669409 0,7408 6 9| 0,630897
CAS Wilks 0,095200 14,2562 6 9] 0,000385
CAS*Skupina/Gamer Wilks 0,473659 1,6668 6 9| 0,235452

1.1 Tuckey HSD post-hoc test pro ,,Value/Usefulness*

Tukey HSD test; variable DV_1 (Statistické vysledky OPRAVENO)
Cell No. Approximate Probabilities for Post Hoc Tests
Error: Between; Within; Pooled MS = 2,0446, df = 27,957
Skupina/Gamer | CAS 1 2 3 4
5,3750 4,6250 6,0000 5,2500

1 Ano 1 0,712483| 0,818149| 0,998121
2 Ano 2 0,712483 0,241660| 0,818149
3 Ne 1 0,818149| 0,241660 0,712483
4 Ne 2 0,998121| 0,818149| 0,712483

2.Tabulka s analyzou rozptylu s opakovanym méfenim pro ,,Interest/Enjoyment*

Multivariate Tests of Significance (Statistické vysledky OPRAVENO)
Effect Sigma-restricted parameterization
Effective hypothesis decomposition
Test Value Effect Error p
df df
Intercept Wilks 0,002537 | 343,9549 8 7] 0,000000
Skupina/Gamer Wilks 0,532133 0,7693 8 7| 0,641924
CAS Wilks 0,042611 19,6596 8 7] 0,000387
CAS*Skupina/Gamer Wilks 0,281316 2,2354 8 7] 0,152823
2.1 Tuckey HSD post-hoc test pro ,,Interest/Enjoyment*
Tukey HSD test; variable DV_1 (Statistické vysledky OPRAVENO)
Cell No. Approximate Probabilities for Post Hoc Tests
Error: Between; Within; Pooled MS = 1,7991, df = 26,376
Skupina/Gamer | CAS 1 2 3 4
1,7500 6,2500 2,6250 6,2500
1 Ano 1 0,000201 0,568243| 0,000169
2 Ano 2 0,000201 0,000217| 1,000000
3 Ne 1 0,568243| 0,000217 0,000287
4 Ne 2 0,000169| 1,000000| 0,000287




3. Tabulka s analyzou rozptylu s opakovanym mérenim pro ,,Effort/Importance*

Multivariate Tests of Significance (Statistické vysledky OPRAVENO)
Effect Sigma-restricted parameterization

Effective hypothesis decomposition

Test Value F Effect Error p
df df

Intercept Wilks 0,004879| 1325,831 2 13| 0,000000
Skupina/Gamer Wilks 0,964107 0,242 2 13| 0,788524
CAS Wilks 0,751047 2,155 2 13| 0,155538
CAS*Skupina/Gamer Wilks 0,735141 2,342 2 13| 0,135335

3.1 Tuckey HSD post-hoc test pro ,,Effort/Importance*

Tukey HSD test; variable DV_1 (Statistické vysledky OPRAVENO)
Cell No. Approximate Probabilities for Post Hoc Tests

Error: Between; Within; Pooled MS = 2,3482, df = 16,972

Skupina/Gamer | CAS 1 2 3 4
3,6250 3,7500 2,2500 4,8750

1 Ano 1 0,999385| 0,309748| 0,388519
2 Ano 2 0,999385 0,242353| 0,477007
3 Ne 1 0,309748| 0,242353 0,095009
4 Ne 2 0,388519| 0,477007| 0,095009




