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Gamifikace ve sdilené mikromobilité

Abstrakt

Tématem diplomové prace je gamifikace a jeji uplatnéni v marketingu, konkrétné
v sektoru sdilené mikromobility. V prvni ¢asti prace, literarni reSer$i, je V nékolika
kapitolach popsana problematika her a gamifikaci, mikromobilita, vyuziti gamifikace
v marketingu, ramcové piistupy k navrhu her a gamifikaci, kde stézejnim je gamifikacni
model Canvas, ktery je nasledné uplatnén ve vlastni praci. Hlavnim cilem prace je vytvofit
navrh gamifikace v marketingu pro spole¢nost poskytujici bikesharingovou sluzbu.
Zvolenym poskytovatelem sluzby sdileni jizdnich kol je spoleénost REKOLA Bikesharing,
ktera v Praze a dalsich méstech Ceské republiky provozuje sluzbu jiz od roku 2013.

Sdilena kola spole¢nosti Rekola vyuziva vice nez 250 tisic uzivateli. Navrzena
originalni gamifikace Dobrodruh si klade za cil navysit tento pocet uzivatelt sdilenych
rekol, Iépe feceno, zvysit podet aktivnich a pravidelnych uzivateld. Duraz je kladen na
spolecensky piesah gamifikace, pfedevsim v oblasti udrzitelného a odpovédného chovani,
ochrang¢ zivotniho prostiedi a prevence zdravi. Navrzeny gamifika¢ni program je detailné
popsan diky deviti blokim Gamifikacniho modelu Canvas (hraci, dynamika, chovani,

estetika, vynosy, komponenty, mechanika, platforma a naklady).

Kli¢ova slova: gamifikace, Gamifikacni model Canvas, Rekola, sdilena mikromobilita,

dobrodruh, hra, marketing, persona



Gamification in Shared Micromobility

Abstract

The diploma thesis® topic is gamification and its application in marketing — in the
sector of shared micromobility. In the first part of the thesis (the literary research) is
described the game theory, gamification, micromobility, application of gamification in
marketing, game and gamification design frameworks, especially the most important
Gamification Model Canvas that is used in the main part of the thesis. The thesis® main
goal is to design the implementation of gamification for the chosen bikesharing company.
The chosen provider of shared bicycle system is REKOLA Bikesharing Itd. that run the
business in Prague and other Czech cities since 2013.

The shared Rekola’s bicycles are used by more than 250 thousand users. The
original designed gamification called Dobrodruh (Adventurer) keeps as a goal to increase
this amount of users or better put — to increase the number of active and regular users. The
emphasis is focused on the social overlap of the gamification, especially in the areas of
sustainable and responsible behaviour, environmental protection and health prevention.
The designed gamification is described in detail thanks to nine blocks of the Gamification
Model Canvas (players, dynamics, behaviour, aesthetics, incomes, components,

mechanics, platform and costs).

Keywords: Gamification, Gamification Model Canvas, Rekola, Shared Micromobility,

Serious Game, Adventurer, Marketing, Persona
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1 Uvod

Gamifikace je pojmem pro vétSinu lidi prozatim nezndmym. Pfitom se nejedna o nic
zcela nového. Nazev gamifikace vychazi z anglického slova game (hra) a piipony
fication®, ktera se v anglickém jazyce pouziva K tvoreni novych slov odvozovanim. To, ze
hry existuji na svété stejné¢ dlouho jako lidé, dosvédCuje fakt, Ze je uz pied vice nez
180 miliony lety vyuzivali prvni savci jako formu uceni. Gamifikaci se oznacuji procesy,
kdy se vybrané herni prvky implementuji do neherniho systému. Otazkou pak je, co je
neherni prostiedi nebo situace. Je vychova a vzdélavani neherni systém, kdyz hry byly na
pocatku uceni? Pravé ve vzdélavani se gamifikace v posledni dobé velmi ¢asto uplatiiuji,
stejné tak v managementu nebo marketingu.

V oblasti marketingu jsme se s gamifikaci potkali jesté diive, neZ tento nazev vznikl.
Sbirani razitek, bodi nebo samolepek povzbuzovalo zakazniky k opakovanému
a CastéjSimu nakupovani Uz v minulém stoleti. V dnes$ni dobé se za gamifikace povazuji
uz mnohem sofistikovangjsi programy, které vyznamné ovliviiuji zakaznikovu
vnitini motivaci. Nedilnym faktem, co se gamifikace tyce, je to, ze by aktivni zapojeni do
herniho systému mélo byt zabavné a vyvolavat v hracich urcité emoce a reakce.
Neékoho mozna razitko do sbératelského arsiku po nakupu potési, nicméné
gamifikace pracuji s pfibéhem, napétim, tajemnem nebo stale zvySujici se obtiznosti
a nastolovanim nejednoduchych vyzev.

At uz gamifikace existuje deset nebo padesat let, pravdou je, ze jeji soucasné
uplatnéni je castéjsi a zaroven ze Strany zakaznikti zadan€jsi. Proc? Soucasna generace lidi,
tzv. milenialové, kteti figuruji na spotiebitelském trhu a na trhu prace, vyristali v dobé
moderniho pokroku, internetu, pocitac a mobilnich telefoni. Zaroven naucit se S novéjsim
typem moderniho zafizeni pro né neni takovy problém, jako pro jejich rodice a prarodice.
Kdo je ale jesté o krok napted, je dals$i generace, znacena pismenem Z, ktera doslova
vyrustala bok po boku s technologiemi, se kterymi se i milenialové museli ucit. Pravé tuto
generaci, ktera svou komunikaci vyraznym podilem ptfesouva do online prostredi, bude
potieba zaujmout jinak, nez inzeratem v novinach nebo televizni reklamou. Gamifikace je

v tomto sméru pro nékteré marketéry zatim neobjevenym potencialem.

13



V této praci bude gamifikace uplatnéna v sektoru sdilené mikromobility, tj.
poskytovani sdilenych dopravnich prostiedki za ucelem kratkych cest po mésté. Sluzby
ziskavaji své pravidelné zakazniky. Nemuze vSak byt nekompromisné stanoveno, Ze
vsichni poskytovatelé této sluzby se chovaji spoleCensky a vaci piirodé zodpoveédné.
Existuji firmy, které vyrobi tisice kol nebo kolobézek, vypusti je do ulic mésta a nasledné
se 0 n¢ nestard. V takovém ptipadé mohou sdilené dopravni prostiedky zplsobit vice
skody nez uzitku. V Ceské republice piisobi spole¢nost REKOLA Bikesharing, ktera si
zaklada na tom, aby jeji sluzba byla udrzitelna a rozvijela vefejny prostor, ktery sdilime my
vSichni.

Hlavnim cilem této prace je navrhnout gamifikaci v marketingu pro vybranou
spole¢nost poskytujici sluzbu sdilené mikromobility. Navrzeny gamifikac¢ni program by
mél jednak plnit zakladni cile marketingové strategie, ale mél by také mit silny
spole¢ensky piesah v oblasti vzdélavani, udrzitelnosti a odpovédnosti. A s takovym

pristupem by mélo dnes pfistupovat vice firem po celém svéte.
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2 Cil prace a metodika

2.1

2.2

Cil prace

Hlavnim cilem diplomové prace je vytvoteni navrhu gamifikace v marketingu
pro ceskou spolecnost poskytujici sluzbu sdileni jizdnich kol, REKOLA Bikesharing.
Dil¢im cilem je vypracovani odborné literarni reSerSe z Ceskych
a zahrani¢nich zdroji, které pojednavaji o hrach, gamifikacich, jednotlivych
ptistupech a ramcich vyuzivanych pro navrh a implementaci gamifikaci, nebo

0 méstské mikromobilite.

Metodika

Diplomova prace je rozdélena na dva zakladni celky — teoretickd vychodiska
a vlastni prace. Formou odborné literarni reSerSe je v teoretické Casti objasnéna
zakladni problematika spojena s tématem prace. Data a informace jsou cerpany
ptevazné z cizojazyénych publikaci z divodu absence Eeskych zdroji, nicméné
nékteré Casti literarni reSerSe jSou sepsany na zakladé dostupnych zdroji v ¢eském
jazyce. Seznam pouzité literatury je uveden na konci prace, V literarni reSersi je
citovano harvardskym stylem (jméno-rok).

Ve vlastni praci je nejdiive popsana spoleénost REKOLA bikesharng
a sluzba sdileni jizdnich kol (bikesharing), kterou poskytuje. Zdrojem informaci jsou
vlastni zkuSenosti s vyuzivanim sluzby, vefejné dostupné informace na webovych
stankach a socialnich sitich spolecnosti, zkusenosti ziskané béhem diplomni praxe
a neformalni rozhovory se zaméstnanci Rekol. Jasn¢ definovany princip fungovani
sluzby je nezbytny pro pochopeni uplatnéni vybranych prvkd v navrzeném
gamifika¢nim modelu.

Hlavni c¢ast vlastni prace tvofi navrh origindlni gamifikace S vyuzitim
pristupu Gamifikacniho modelu Canvas, jehoz autorem je Sergio Jiménez, ktery

vychazi z Business modelu Canvas, navrzenym Alexanderem Osterwalderem.
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Gamifikatni model Canvas popisuje devét segmentd Vtomto pocadi: hraci,
dynamika, chovani, estetika, vynosy, komponenty, mechanika, platforma, néklady.

Definovany jsou ¢tyii hraéské persony, na které je gamifikacni model cilen.
Persony jsou definovany zakladnimi udaji (jméno, pohlavi, veék, rodinny stav, vyse
pfijma a vydaju), jejich zajmy, zpisobem traveni volného ¢asu, vztahem ke sportu
a cyklistice, zpiisobem vyhledavani informaci a gramotnosti na socialnich sitich.
Jednotlivé persony jsou sestaveny na zakladé internich statistickych dat spole¢nosti.
Chovani, které ma byt vysledkem interakce shracem je popsano V segmentu
chovani, které je sestaveno na zékladé definovanych cilti gamifikace a marketingové
strategie spolecnosti.

Mechanika, komponenty, dynamika a estetika popisuje jednotlivé herni prvky
a charakteristiky, které navrzena gamifikace vyuziva. Navrh Cerpa z teoretickych
poznatkli o ramci MDA (Hunicke, Leblanc a Zubek). Dynamika a estetika
gamifikace je zalozena na vybraném tématu dobrodruzstvi, za uc¢elem motivovani
a co nejvetsi angazovanosti hract, resp. zakaznikd. Dynamika definuje zakladni
pravidla Wcasti v gamifikaénim programu, estetika definuje oblasti zabavy
(objevovani, vyzvy, vypravéni, altruismus). V mechanice je popsana funkénost
vybranych komponentu (body, urovné, virtualni odznaky, herni pole a statistiky,
doporucené tematické vylety s doplikovymi vyzvami a realné odmény). Pro
podpofteni hra¢ské motivace je sestaven navrh postupu do vysSich Grovni na zakladé
poznatku teorie 0 gamifikacnim flow (Csikszentmihalyi). Forma virtualnich odznakt
byla tematicky zvolena jako soucastky sdileného kola. Body jsou pojmenované jako
dobrobody a jejich zisk je mozny splnénim jednou z péti podminek, které vychazi
z tématu dobrodruzstvi a Sifeni dobra (ujeté kilometry, resp. mnozstvi usetfeného
CO2 — ekologicky presah udrzitelného cestovani po méste; jizdni doba — podpora
pohybu a prevence zdravi; zakoupeni dvou vypujcek na jeden ucet — socializace;
absolvovani tematického vyletu — vzdélavani a zabava; vzdani se realné odmény ve

prospéch jinych uzivateld nebo spole¢nosti Rekola — altruismus).
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V segmentu platformy je popsana aplikace Rekola, ktera je pro implementaci
gamifikace vyuzita. Na zdkladé¢ uzivatelskych zkuSenosti jsou popsany vSechny
funkce a podoba aplikace, kterou hraci, resp. zékaznici vyuzivaji k zapujceni
sdilen¢ho kola.

Ve vynosech jsou na zakladé marketingové strategie spolecnosti definovany
ekonomické a socialni vynosy gamifikace. V ramci ekonomickych vynosi jsou
sestaveny dva scénaie, optimisticky a pesimisticky. Kritériem tuspéchu a ekonomické
vynosnosti jsou: mnozstvi vypijcek, pocet novych aktivnich uzivatelli, mnozstvi
novych predplatiteld. V rdmci neméné dulezitych socidlnich vynost jsou definovéany
cile v oblasti ochrany Zzivotniho prostfedi, podpoie pohybu a prevence zdravi,
kultivace vetejného prostoru a cyklistické infrastruktury, bezpecnosti cyklista.

Naklady designu, implementace a provozu gamifikace jsou vycisleny na
zaklad¢ kvalifikovanych odhadd, citlivych internich udaji spole¢nosti a odhadu IT
specialisty. Naklady jsou rozdéleny do kategorii: technické zajiSténi, vyvoj,
implementace na platformu a technickd podpora; mzdové naklady projektového
oddéleni; naklady oddéleni marketingové komunikace a zakaznické péce; realné
odmény a rezijni naklady. Tabulka nakladt je sestavena pro optimistickou variantu
predstavenou v segmentu vynosy.

Pro potencialni realné vyuziti navrzené gamifikace probéhlo nékolik
konzultaci a nestrukturovanych rozhovorli Se zaméstnanci projektového a IT
oddéleni spole¢nosti Rekola. resp. manGoweb v obdobi od srpna 2020 do prosince
2020. Na zaklad¢ internich, nevefejnych dat byly definovany persony, vynosy
a provedeny kvalifikované odhady c¢asovych a finan¢nich nakladii na vyvoj,
komunikaci a provoz projektu. Formou zavére¢ného zhodnoceni a diskuse jsou
definovany potencialy, resp. stinné stranky a hrozby navrzené gamifikace

Dobrodruh.
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3 Teoreticka vychodiska

V teoretické ¢asti prace jsou formou odborné literarni reSerSe popsany a definovany
zakladni pojmy spojené s tématem gamifikace. Konkrétné jsou popsany rozdily mezi hrami
a gamifikacemi, typologie hrac¢ti a uzivateld gamifikaci, pfistupy a ramce navrhu
gamifikaci, Business model Canvas, Gamifika¢ni model Canvas a zavérem je uveden

potencial vyuziti gamifikace v marketingu a odvétvi sdilené mikromobility.

3.1 Gamifikace, hry a jaky je mezi tim rozdil

Hra neni gamifikace a obracené. Gamifikace zpravidla vyuziva pouze vybrané
herni prvky klasickych her. V nasledujici kapitole jsou zvlast definovany hry

i gamifikace a prubézné jsou vystaveny vzajemné komparaci.
3.1.1 Definice gamifikace, jeji vyznam a ¢lenéni

Gamifikace je technika, ktera zahrnuje prvky hrani her v nehernich situacich. Je
vyuzivana pro zapojeni uzivateli (zakaznikd, zaméstnanci nebo studentt) k vykonani
béznych aktivit s vyhrami a jinymi stimuly ke zvySeni motivace (Prince, 2013). Jde
0 pomérné¢ novy termin a neni divu, ze existuje nékolik definici. V této praci bude
vychodiskem zakladni obecna definice Sebastiana Deterdinga (2011), kterou ostatni autofi
upravuji ¢i rozsituji: ,,gamifikace je uZiti hernich prvkii v nehernim prostiedi“.

Piestoze je toto tvrzeni spiSe obecné, popisujici velmi zakladni myslenku, je
pravdépodobné nejcastéji uzivané pravé diky jeho jednoduchosti a srozumitelnosti.
Blohm (2013) pojednava o obohaceni produktt, sluzeb nebo informacnich systémi
0 prvky herniho designu s cilem pozitivné ovlivnit motivaci, produktivitu a chovani
uZzivateli.

Stieglitz (2017) definuje gamifikaci jako integraci hernich mechanismi do
neherniho prostiedi za Gcelem ,,dat tomu herni pocit®. Zakladni vyznam pak spatfuje ve
zvySovani angazovanosti uzivatele, jeho vérnost, loajalnost a potéseni. Za slovo uzivatel

Ize dosadit blize specifickou osobu v zavislosti na tom, pro koho je gamifikace navrzena.
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Dle vyuziti Ize gamifikaci z pohledu podniku jednoduse rozdélit na:
e interni: za ucelem uspésného uspokojovani zaméstnanci, udrzovani jejich
produktivity a dopiat jim vzruseni, nadSeni pfi jinak rutinni praci (management
a predevsim fizeni lidskych zdroja);
e externi. za ucelem udrzet a ziskat si spokojené zakazniky (marketing, péce
o zakazniky), zvySovani jejich vérnosti K produktim a znaéce, za ucelem
dosazeni podnikatelskych cila (Rajamarthandan, 2014).
V obou piipadech a dale pak mimo podniky mize byt gamifikace vyuzivana ve
vzdélavani. V této praci bude pozornost upfena piedev§im externi gamifikaci, a to

konkrétné jejimu vyuziti v marketingu a edukaci zakaznikd.
3.1.2 Definice hry a jeji vyznam

Ve vyrazu hra se kombinuji vyznamy slov: svoboda, omezeni a vynalézavost. Jde
0 ¢innost, ktera je vykonavana svobodnég, bez nuceni a nema disledky pro skuteény zivot,
ale m¢la by byt zdrojem radosti a zabavy. Pokud by byl do hry nékdo nucen, hra by
okamzité piestala byt hrou a stala by se donucenim. Typicky pro hru je systém pravidel,
ktera urcuji, co je dovoleno a co zakazano. Pravidla nesmi byt porusena bez ohledu na
jakoukoliv zaminku pod hrozbou trestu, ze hra okamzité skon¢i. Podle Caillose (1998)
totiz nic tak nepodporuje pravidla her jako sama touha po hte, to znamena viile dodrzovat
jeji pravidla. Hra je tak definovana jako: ,,dobrovolnd ¢innost, kterd je vykondvand uvniti
pevné stanovemych casovych a prostorevych hranic, podle dobrovolné piijatych, ale
bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera ma sviij cil v sobé samé a je doprovdazena
pocitem napéti, radosti a védomim jiného byti, nez je ,,vSedni Zivot“.“ (R Caillose, 1998).

Zakladnim poznatkem je, Ze hra je systém, ktery je sestaveny ze setu mechanismu
a aktéra, tj. hraca, z cehoz vyplyva, ze hry bezpodmineéné vyzaduji aktivni ucast alespon
jednoho hrace (Huotari, Hamari, 2016).

Jull (2003) se domniva, Ze spravna definice hry by m¢la popisovat tii véci: druhy
systému nastavenych dle pravidel hry; vztah mezi hrou a hra¢em; vztah mezi hranim hry
a zbytkem svéta. Jeho definice zahrnuje 6 zakladnich bodl: Hra ma fixni pravidla, jeji
vysledky jsou variabilni a kvantifikovatelné; zhodnoceni vysledkii — riznym potencialnim

vysledkim hry jsou pfifazeny jiné hodnoty (pozitivni, negativni); hrd¢ investuje do hry
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urcité usili pro ovlivnéni vysledku a je oddany k vysledku (hrac je orientovany na dosazeni
cile, v piipadé vyhry bude stastny a pokud prohraje, bude nestastny); disledky hry jsou
volitelné, s nebo bez nasledkt v realném Zivoteé.

Hram davaji velky vyznam psychologové, ktefi jim pfiznavaji vyznamny vliv
v procesu formovani povahy ditéte. Silové, obratnostni nebo kombina¢ni hry jsou pro déti
ucenim a tréninkem a posiluji veskeré schopnosti ditéte celit obtizim. Hra spociva
nepochybné pro déti i dospélé v potéSeni pickonavat prekazky, ale jsou to pickazky
libovolné zvolené, hraGem akceptovatelné a usité pfimo jim na télo. Nicméné realita takto
ohleduplna neni (Caillose, 1998).

3.1.3 Gamifikace vs hra

K vysvétleni gamifikace je zapotiebi definovat i terminy S nim spojené. Termin
vychazi z anglického slova game, které v ¢estiné znamena hra. Caillos (1998) ve svém dile
Hry a lidé: maska a zdvrat Klasifikuje hry na rizné druhy dle jejich charakteristik. S timto
rozdélenim a terminologii pracuje i Stieglitz (2017), ktery rozliSuje dva druhy hrani.
V anglickém jazyce pro to ma dva vyrazy (playing a gaming), které piirovnava
ke Caillosové tiidéni her (paidia a ludus):

e playing (paidia): volna forma hry, bez stanovenych pravidel, bez vétsiho
vyznamu a vynaloZeni usili. Caillos (1998) to zjednodusené pojmenovava jako
bezstarostnou rozjafenost, povyrazeni, bujarost nebo volnou improvizaci;

e gaming (ludus): hra zalozena na pevné stanovenych pravidlech s orientaci na
cil, ktery je jasn¢ urCeny a je mozné ho dosahnout pii respektu zminénych
pravidel (systém zpétné vazby).

Je ziejmé, ze gamifikace vyuziva principu ludus (gaming) a piebira tak jeho
charakteristiku orientace na urcity cil za respektovani stanovenych pravidel. Gamifikace se
pak od her (ludus, serious games) lisi prave tim, Ze vyuziva pouze ¢asteéné hernich prvki
(Stieglitz, 2017).

Nelze konstatovat, ze hry jsou zabavné, protoze to jsou hry. Lépe feceno, hry
mohou byt zabavné, pokud jsou dobie navrzené. Kazda gamifikace musi mit promysleny
design, ktery ji udéla zabavnou, hravou a atraktivni pro jeji uzivatele. Zajimavé, podle

Prince (2013), je fakt, ze jedna z véci, ktera nakonec chybi u Spatné navrzené gamifikace je
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pravé element hravosti. Kdokoliv, kdo je nucen do hrani si ve skute¢nosti nehraje (Caillos,
1998). Gamifikace nezahrnuje plnohodnotny charakter her a hrani si, ale misto toho
vyuziva vybrané elementy, napt. uspéch, soupefeni, odmény, a to Vv jinak nehernim
prostiedi a situacich. Tyto zminéné aspekty jsou vyuzivany Kk zapojeni a zvySeni
angazovanosti uzivatelli — zaméstnanci, zakazniki nebo studentil, v zaméstnani, nakupu
produkti a sluzeb, resp. studiu, které mohou jinak vnimat jako nudné a neradostné nebo
prosté rutinni — pracovni postupy, nakup kavy nebo tc¢ast na prednasce (Prince, 2013).

Garm Lucassen (2014) rozsifuje Deterdingovu zakladni definice gamifikace
0 vyuzivani prvkt herniho designu (mechaniky, dynamiky a estetiky) v nehernim
prostiedi. Jako hlavni cile gamifikace zminuje zvySeni loajality a povédomi o znacce,
angazovanost, motivaci ¢i divod vykonani konkrétniho tkolu. Pravé tii zminéné cile jsou
totozné s klicovym cilem marketingu a marketingové komunikace — loajalita zakaznika ke
znacce a nabizenym produktim ¢&i sluzbam, angazovanost zakaznikl a Sifeni povédomi
0 znacce. Diky této shod¢ je potencial vyuziti gamifikace v marketingu pomalu vtésnan do
mysli marketéru, kteti se tak snazi oslovit pfedev§im mladsi generace.

Stieglitz (2017) si poklada otazku: jak mohou byt lidé motivovani ke zméné jejich
chovani nebo k objeveni jinych pfistupu k délani véci? Jako zakladni koncept, ktery je
soucasti lidskosti zminuje pravé hru — délani nééeho neobycejného v ramci mezich Casu
a prostoru se striktnim dodrzovanim urCenych pravidel Kk dosazeni pocitu vzruSeni
a radosti. Aplikaci tohoto konceptu vedlo kterminu gamifikace, ktery se pouziva
k zavadéni novych pfistupii vyuzivajici herni mechaniky v nehernim kontextu. Jedna se
o interdisciplinarni pfistup patrajici po motivaci uzivateli k docileni ur¢itého chovani nebo
psychologickych vystupti (zména nastaveni mysli), a to bez uchyleni se ke vnéjSim

pobidkam ve form¢ penézni odméeny nebo trestu.

21



3.2 Hraci a uzivatelé gamifikaci

Hraci jsou zakladni podstatou her i gamifikaci. Pravé pro né jsou navrhovany.
V této cCasti literarni reSerSe budou predstaveny typologie hract dle nckolika autord,
rozdily soucasnych a v populaci nejvice zastoupenych generaci a kone¢né také motivace

hracu a stav flow, jak ho definuje jeho autor Mihaly Csikszentmihalyi.
3.2.1 Typologie hraca

Porozuméni a precizni identifikace hract vede k efektivnimu uspokojovani jejich
potieb. (Kumar, Herger, Dam; 2020). Richard Bartle piedstavil v roce 1996 neformalni,
kvalitativni model typologie hraca online pocitacovych her (Bateman a kol., 2011). Bartle
(1996) formuluje ¢tyfi typy hracu na zabijaky (killers), hledace tspéchi/vitéze (achievers),
spole¢niky (socialisers) a prazkumniky (explorers). Zafazeni do kategorie je zavislé
hracové orientaci na herni svét nebo na ostatni hrace, respektive vztahu a mife
interakce/akce ve hte.

Typologie hracia dle Richarda Bartleho byva casto skloniovana pii designu
gamifikaci nebo i her jiného charakteru, nez pro které byla typologie navrzena. Je dulezité
zminit, ze zatazeni do kategorie neni striktni. Vé&tsina hrac¢u vykazuje charakteristiky z vice
kategorii, nicméné jedna z nich byva dominantni a urCuje celkové preference a chovani
hract. Proto se vysledek Bartleho testu urcuje v procentech dle jednotlivych kategorii
typologie (Matallaui. Hanner, Zarnekow, 2007; Bateman; 2011).

Stru¢na charakteristika jednotlivych typt hraca dle Bartle (1996):

o zabijaci (killers): soupefivi hraci, ktefi radi vyzyvaji jiné hrace a uzivaji si
vitézstvi proti nim. Hlavnim cilem jejich usili je triumf a destrukce ostatnich
hracu;

o hledaci uspéchu/vitézové (achievers): hraci, jejich hlavni motivaci je
shromazd’ovani bodd, zvySovani hodnoceni a urovni. Jejich cilem je co

nejrychleji dosahnout co nejlepsiho vysledku;
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e Spolecnici (socialisers): tato kategorie ptedstavuje ty hrace, ktefi vyuZzivaji
hru/aplikaci k seznameni S ostatnimi hra¢i a interakci s nimi. Jsou ochotni
ostatnim hra¢tim pomoci k ziskani bodu;

e pruzkumnici (explorers): hraci nejsou tolik orientovani na body a uspéch,
soustfedi se na smysl celé hry a usiluji pfedevsim o pozitek z hrani.

Dixon (2011) zminuje vybrané faktory, dle kterych jsou hraci rozdé€leni do riznych
kategorii — motivace, herni styl, uspokojeni, chovani, preference herniho zanru. Zminéna
Bartleho typologie je zalozena na chovani hract a jejich uspokojeni. Problém Bartleho
modelu vidi Dixon (2011) v tom, Ze jeho ptivodni uplatnéni bylo pro charakteristiku hraca
konkrétniho typu pocitacovych her pro vice hract s vétsim dirazem na ptedstavivost hraca
(MUD - Multi User Dungeon). Nyni se vyuziva pro herni design obecné a v poslednich
letech také pii designu gamifikaci.

Sam Bartle (2009) po vice nez deseti letech vydani jeho kategorizace hraca
reagoval na nékteré Kritiky a pripustil ur¢ité nedostatky modelu. Naptiklad zminuje to, ze
neexistuje mechanismus, ktery by objasnil, jak a pro¢ se hra¢i piesouvaji mezi
jednotlivymi kategoriemi hrac¢t. Dale dopliuje, ze v kategorii zabijaka (Killers) mohou
existovat dva typy hracq, ti, ktefi jsou vice orientovani na akci a ito¢i na ostatni hrace ze
,Zlych® davodu nebo ti, ktefi vyzyvaji ostatni k souboji z divodu interakce, ktera je

charakteristicka pro skupinu spoleéniku (socialisers).
3.2.2 Typologie uzivateli gamifikace

Andrzej Marczewski predstavil v roce 2016 typologii uzivateli gamifikace. Jeho
model na zakladni Grovni prezentuje 6 druhli uzivateld, pfiCemz samotného uzivatele
nesmi opomijet fakt, ze to jsou lidé, pro které gamifikaci vytvari:

e spolecnici (socialisers): chtéji interakci s ostatnimi hraci a jejich motivaci je

byti ve spole¢nosti, soundlezitost, vztahy;

o duchem svobodni (freespirits): chtéji vytvaiet a prozkoumavat, jejich motivaci

je sebevyjadieni a autonomie;

e vitézové (achievers): chtéji byt nejlepsi, prekonavat nové vyzvy a zlepsovat se;
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lidumilové (philantrophis): altruisti, ktefi neo¢ekavaji za svoji pomoc ostatnim
hractm jakoukoliv odménu;

hraci (players): udélaji vsechno pro to, aby dosahli na vSechna ocenéni, ktera
Ize v systému ziskat, v rozsifené verzi modelu je tento typ hrace rozdélen jesté
na Ctyfi subkategorie;

Narusovatelé (disruptors): usiluji o naruseni systému za Gcelem pozitivni nebo
negativni zmény. Pravé zména je jejich nejvétsi motivaci a nezalezi na tom,
jestli ji dosahnou sami nebo prostiednictvim jinych uzivateld. Stejné jako hraci

muze byt tato kategorie rozdélena na dalsi 4 podkategorie (Marczewski, 2016).

Bartleho i Marczewského koncepce se staly podkladem pro typologii dle Escribana

(2016), ktery komparaci a slou¢enim obou modelt vytvoril tfi zakladni skupiny hraéu, roli,

sriaznym vztahem Ksystému. Vztah kazdé role vychazi zocekavani od systému,

vyvolanych emoci a moznosti interakce. Tyto faktory byly doplnény o Bartleho zaméteni

na osobnost a jeji interakci s hrou nebo gamifikaci. Z Marczewského rozdéleni Escribaniv

model ptebira faktor hra¢ské motivace.

novdacek (newbie): novacek v hernim systému, piebira charakteristiky hrdce
(resp. z jeho podkategorii — hledac, konzument, vykoristovatel) z rozdéleni dle
Marczeského. Baldeon a kol. (2017) tadi do této role i Bartleho zabijaka;

mistr (master): zkuSeny uzivatel, ktery se do sytému vraci pravidelné,
kombinuje vsobé vsechny druhy hract dle Bartleho (hledaci wuspéechi,
prizkumniCi, spolecnici a Castecné zabijaci);

ndvrhdit (designer): velmi angazovany hrac, ktery svym chovanim pomaha jak
platformé, tak i ostatnim hra¢im. VyZaduje seberealizaci a moZnost rozvoje.
Vystihuji ho charakteristiky Marczewského typti (duchem svobodny, lidumil,

ale také narusitel a ¢aste¢né Bartleho zabijdk).

Escriban (2016), stejné jako ostatni autofi, zdlraziuje fakt, ze hra¢ neni povazovan

za statickou, nybrz vyvijejici se osobnost, ktera prochazi ,hracskou cestou. Jak hrac¢

prochdzi riznymi fazemi herniho systému, neni vylouceno, Ze se novacek postupné

rozvine v herniho mistra.
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3.2.3 Persona

Spise nez kategorizovani hra¢i do nékolika skupin charakterizujici herni
persony v ramci navrhované hry. Mahadar (2014) zminuje identifikaci hracovi persony
jako prvni krok v procesu navrhovani hry. Vytvoiena persona by méla reflektovat zakladni
charakteristiky, které jsou vyznamné pro iniciativu ze strany hract, napiiklad
demografické faktory (v€k, pohlavi, geografie, jazyk, vzdé€lani), oOsobnostni rysy
(stabilita/labilita, extroverze/introverze, koni¢ky a zajmy) a dal$i faktory dle zaméfeni
gamifikace. Mahadar (2014) zdlraziiuje, Zze vytvofend persona by méla reflektovat
podstatnou cast hracu v systému. Razné persony reaguji rizné na stejnou aktivitu kvili
lisicim se motivacim. Jako tfi zakladni dimenze gamifika¢nich motivatorti jmenuje uznani,

Vyvoj a odmény.
Persona v marketingu

Profil persony zakaznika poskytuje moznost skute¢né se vcitit do cileného
zakaznika a skrze jeho pohled a postoje prijit na okolnosti, za kterych se rozhoduje pro
volbu nabizeného zbozi nebo sluzby (Vishwesh, 2019).

Persona (buyers persona — nakup¢i persona) je detailni popis nékoho, kdo
reprezentuje cilovou skupinu spole¢nosti. Nejedna se o skutecného zakaznika, ale fiktivni
postavu, ktera ztélesiiuje charakteristiky toho nejlepsiho potencialniho zakaznika. Prestoze
se jedna o fiktivni postavu, snahou je ji co nejblize popsat a identifikovat, proto je ji dano
jméno, demografické tdaje, zajmy, zvyky a charakteristické rysy chovani. Sestavena
persona je ¢asto doplnéna o fotografii, aby puisobila jesté vice realisticky. Ne vSichni lidé
v cilovém segmentu budou piesné spliovat charakteristiky sestavené persony, nicméné
tato persona umoznuje vnimani o zakaznicich jako o skute¢nych lidech, spiSe nez
0 databazi plné dat (Newberry, 2020).

Definovani person je vyuzivano ptredevsim ve fazi planovani online marketingu
a PR, kde persona piedstavuje typ zakaznika, ktery Se zajima o spole¢nost nebo nabizeny

produkt, resp. ma problém, ktery dokaze firma ¢i produkt uspokojit. Vytvareni persony je

vvvvvv
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a PR planu. Popis kazdé z person by mél zahrnovat co nejvice informaci, jako jejich cile
a touhy, jaké jsou jejich problémy, jaka vyuzivaji média ke komunikaci a hledani
informaci, ale i jaka pouzivaji slova a fraze. Cilem je v&dét, v co nejvétsich detailech, co je

podstatné pro kazdou personu (Scott, 2017).
3.24 Generace X, Y, Z

S rostoucim poctem vlastnictvi chytrych telefoni a stim souvisejicim rastem
uzivani her a nastroji s hernim charakterem, stavaji se digitalni hry velmi rozsitenymi
Vv kazdodennich Zivotech vétsiny lidi. V prubéhu druhé dekady jednadvacatého stoleti se
generace Y stava nejvice zastoupenou generaci na trhu prace a zastupci generace Z zaéinaji
na trh prace vstupovat. Ob¢é zminéné generace maji spole¢né to, ze uzivani modernich
technologii a prace na internetu pro né neni nic neobvyklého (Brigham 2015). V soucasné
dob¢ jsou generace lidi narozenych od 2. poloviny 20. stoleti nazyvany jako X, Y, Z.
Zarazeni do urcité generace a chapani jejich charakteristik je podstatné pfi chapani hraca
a vytvareni imaginarniho hrace — persony (Mahadar, 2014). Obecné charakteristiky
jednotlivych generaci, pfedevsim z oblasti zaméstnani, technologii a svéta socialnich
médii:

e generace X (narozeni v letech 1965-1980) vyrustala s technikou, jako televize,
kazetovy magnetofon, gramofon, telefon a v dospélosti pocitace, pocinaje témi
na démé pasky, pozd&ji i stolni poéitate (van den Berg, 2020). V Ceské
republice je tato generace casto nazyvana jako Husakovy déti. Jednim
Z charakteristickym rystim této generace je dlouhodobé zaméstnani. VétSina lidi
si nasla pracovni pozici ihned po dostudovani skoly nebo jiz v pribéhu
povinnych praxi V podnicich nebo statnich institucich. Na pracovni pozici
v konkrétnim podniku pracovali i desitky let. Pfestoze nevyrustali v sou¢asném
svéte socialnich médii a techniky, snazi se ve vysoké mife piiblizit mladsi
generaci a byt na socialnich sitich (Horvathova a kol., 2016).

e Pro generaci Y (narozeni piiblizné v letech 1981-1995/1999; téz nazyvani
milenidlové) je jiz charakteristicka prace se stolnimi pocitaci, mobilnimi
telefony, CD a DVD piehravaci (Horvathova a kol., 2016). Oproti starSim

generacim se 1isi vysokou digitalni gramotnosti a schopnosti vyuzivat moznosti
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online technologii. Milenidlové jsou prvni generaci, ktera Se nemusela
adaptovat na nové technologie (Brigham, 2015). Jde o generaci, ktera vyrustala
v dobé& zmén, v Ceské republice to byla zména politického rezimu, celosvétove
pak nastup internetu a virtualniho svéta. Milenialové nepovazuji penize za
hodnotu ¢i cil, ale za prostiedek. Neboji se zmén a jsou vice flexibilni (van den
Berg, 2020).
e Aktualn¢ na trh prace zacina vstupovat generace Z (narozeni V letech
2000-2013), ktera je povazovana za generaci digitalniho svéta a socialnich siti.
Bencsik (2016) zminuje dalsi oznaceni této generace jako ,,digitalni domorodci*
nebo ,,iGenerace. Podle Moniky van den Berg (2020) v online svété vice nez
slovem komunikuji prostiednictvim obrazkd. Mezi oblibené socialni sité patii
Instagram, Twitter, Snapchat, TikTok, YouTube. Generace Z se narodila do
doby, kdy uz mobilni telefony, tablety a notebooky byly béznym, a ptedevsim
dostupnym zbozim.
Podle Brighama (2015) Ize spekulovat, ze vétSina jedinct je kazdy den v kontaktu
s né¢jakym druhem hry nebo alespon systémem zaloZzenym na hernich prvcich. Vzhledem
k souhte rostouciho mnozstvi vlastnik chytrych telefond, herné orientovanych aplikaci
v nich, technologicky znalych a duavtipnych zaméstnancu, zakaznikd nebo studentt
(generace Y, Z) lze ocekavat, ze herni elementy budou stale vice integrovany do
kazdodennich ¢innosti. Gamifikované systémy, predev§im pak ve vzdélavani
a managementu, poskytuji to, co milenialové vyzaduji — okamzitou zpétnou vazbu, socialni
interakci, sledovani progresu, soustfedéni se na stanoveny cil, zménu a nabourani

stereotypu.
3.2.5 Motivace hra¢a a stav flow

S né€kolikrat zminénou zabavou a motivaci souvisi pojem flow. Jde o duSevni stav
vyjadiujici naprosto koncentrovanou motivaci. Jako prvni tento stav definoval psycholog
Mihaly Csikszentmihalyi v roce 1990. Stav flow, v ¢eském jazyce proudeni nebo plynuti,
vymezuje jako ,,stav, ve kterém jsou lidé tak ponoieni do uritych ¢innosti, Ze nic jiného

se jim nezda diileZité. Tento proZitek sam je tak radostny, Ze se ho lidé snazi dosihnout
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dokonce i za velkou cenu, pro pouhé potéSeni, které jim prindsi.“ Csikszentmihalyi
(1996). Znamkou stavu plynuti je pocit spontanni radosti.

Na zakladé vyzkumut Csikszentmihalyi (1996) dosel k zavéru, ze vSechny aktivity
uréené k vyvolani stavu flow poskytuji pocit, ze néco objevujeme a vedou nas K vyssimu
vykonu. Proces byti ve stavu proudéni je zndzornéno na obrazku ¢. 1. Osy grafu vymezuji
dva zakladni faktory, skoly (piedstavujici naro¢nost aktivity, ,,challenge*) a dovednosti
(schopnosti fesit dané aktivity, ,,skills*). Schéma vymezuje oblast frustrace, obav, tizkosti
(v okamziku, kdy naro¢nost aktivity je nadmiru vyssi nez schopnosti jedince) a oblast nudy
(pokud jsou ukoly ptilis jednoduché a dovednosti jedince vysoké).

Obrazek ¢&. 1: Flow

A

velké

frustrace

tikoly

malé

v

malé dovednosti velké

Zdroj: Csikszentmihalyi (1996), O stésti a smyslu Zivota; viastni zpracovéini

Andrzej Marczewski (2015) rozsifuje tyto poznatky a uplatiiuje je v prostiedi navrhu
hernich systému a gamifikaci. Teorii 0 stavu flow nepovazuje pouze jako mySlenku o tom,
jak byt v urdity okamzik ve stavu naprosté motivace, ale také jako navod, jak designovat
zazitky. Pro vyvolani stavu flow u hraca her, resp. tcastnikt gamifikace je vyuzivana idea
klickovani (zig-zag). Klicem je udrzet hrace co nejdéle mimo oblasti nudy a frustrace, ale
obcasné zabrouseni do téchto zon neni na Sskodu, naopak mohou vést ke zvyseni schopnosti
hract, které opét vedou ke zvySeni motivace a pocitu plynuti. Hra¢ zac¢ind na Grovni, ktera
odpovida jeho schopnostem. Postupem ¢asu se presune do zony nudy, v tomto okamziku
zacina proceS zvySovani narocnosti tkolu, aby se hra¢ z nudy opét dostal do stavu flow.
Hranice naro¢nosti se muze ¢astecné presunout az do oblasti uzkosti, kdy se naroc¢nost
aktivity zda byt nad moznosti hrace. Tim, ze hra¢ musi vynalozit vice energie a usili, zvysi
své schopnosti a opét se vraci do pole zazitka plynuti (flow channel), nikoliv vSak na uplné

prvotni troven, ale na vyssi, tj. jeho aktualni schopnosti odpovidaji vyssi trovni aktivity.
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3.3 Navrh gamifikace, ramec MDA

Mechanika, dynamika a estetika jsou zakladnimi komponenty pii designovani hry,
resp. gamifikace. Prvni pismena téchto tfi slov v anglickém jazyce tvoii zkratku MDA, coz
je postup, ktery jako prvni piedstavili Hunicke, Leblanc a Zubek v roce 2004. Od té doby
se stal zakladnim ramcem pro design her, zacal byt ¢asto citovan a uznavam piedevs§im

v akademické sféfe (Martin, 2017).
3.3.1 Mechanika

Mechanika popisuje jednotlivé herni komponenty — pravidla a prvky, které
umoznuji funkénost dynamiky. V hernim designu, mechanika zahrnuje vsechno, co mize
ovlivnit hrani hry: pravidla, herni figurky, karty, hraci plocha nebo deska (Walk, 2017).
Stieglitz (2017) dopliuje, ze herni mechanika muze siln¢ ovlivnit hracovu motivaci
a angazovanost. Navzdory vzajemnému vztahu, je potieba zminit, ze herni mechanika se
1isi od hernich pravidel. Jako nejbézné&jsi herni mechaniky jmenuje:

e body (points): slouzici k odménovani hra¢t v riznych dimenzich systému;

o Zebriicky (leaderboards): poskytujici piilezitost porovnani mezi ostatnimi hraci;
jsou rozhodujici pro motivaci a povzbuzeni hra¢i namisto tlaceni hracu ke
vzdani se stanovenych cili;

e urovné (levels): znazoriujici dosazeni urcité Grovné v ramci celého systému,
nemusi postupovat linearng, a tak délat hru atraktivnéjsi a nerutinni; ¢asto jsou
k ocenéni vyuzity (virtualni) odznaky;

o systéem dosahovdani uspéchii (achievement systém):. poskytuji hra¢im
doplnkové cile, které pfimo nemusi ovliviiovat dosazeni hlavniho cile (Stieglitz,
2017).

29



3.3.2 Dynamika

Dynamika popisuje pribéh hry a chovani prvka herni mechaniky, které ptisobi na
hrace (Hunicke a kol., 2004). Jednoduse fe¢eno, dynamika piedstavuje to, co hra¢ ve hie
déla, resp. co se déje, kdyz jsou hraci v interakci sherni mechanikou (Martin, 2017).
Dynamika, podle Stieglitze (2017), formuje hracovu motivaci vzhledem k hie. Pro
designery her a gamifikaci je rozhodujici cilit a uspokojit touhy riznych uzivatelt. Mezi
nejbéznéjsi touhy fadi:

e 0dmény (rewards): za vykonanou akci hrac¢em;

e postaveni, uzndni (Status): je nezbytné pro mnohé lidi a rozhodujici pro ty,

kteti se zapojuji do né&jakych aktivit za ucelem dosazeni vytouzené prestize
a respektu ostatnich lidji;

e uspéch (achievement): potieba dosahnout stanovenych cili a nasledné

pozadovani novych a novych cili;

o sebevyjadieni (self-expression): umoziuje lidem ukazat, Ze jsou jedineéni

a odli$ni od ostatnich;
e souzéZivost (competition): pomaha lidem dosahnout vyssich Grovni vykonnosti.
Porovnanim s ostatnimi hrac¢i jsou motivovani a uspokojovani;
e altruismus (altruism): prosocialni chovani, uspokojovani vytvarenim prospéchu
pro druhé na ukor sebe (Stieglitz, 2017).
Martin (2017) dodava, Ze dynamika poskytuje designerim zpétnou vazbu, ktera
mize byt vyuzita pro Gpravy, které nasledné opét ovliviuji dynamiku. Designefi zpravidla
vyuzivaji této zpétné vazby pii testu pred vydanim hry, resp. uvedeni gamifikace. Zménou

mechaniky se méni dynamika, ktera ptimo ovliviluje treti ¢ast ramce, estetiku.
3.3.3 Estetika

Estetika (aesthetics) popisuje Zadanou emocni reakci vyvolanou v hraci v prabéhu
interakce shrou. Pozitivni emoce, jako je zabava, napéti nebo piekvapeni, mohou
v hracich povzbudit jejich motivaci a angazovanost (Stieglitz, 2017). Hunicke a kolektiv

(2004) estetiku popisuji jako néco, co déla hru zabavnou. Ale pravé slovu ,,zabavna“ se
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chtéji vyvarovat a smérovat ke specifi¢téjsim termintm, které se pfi vyjadieni estetiky hry
mohou vzajemné kombinovat a dopliovat:

e vjem, rozruch, pocity (sensation);

e Dpiedstavivost, fantazie (fantasy);

e Vypravéni (narrative);

e vyzva (challenge);

e druZnost, spolecenskost (fellowship);

e Objevovdani (discovery);

e projev, vyjadifovdni (expression);

e pokora, oddanost (submission).

Hunicke a kol. (2004) jako jednoduchy pftiklad zminuji hru Sarady, kde pomoci
pantomimy je hracim prezentovana néjaka aktivita, véc nebo cokoliv jiného. Tato
jednoducha hra kombinuje spolecenskost (fellowship), projev a vyjadfovani (expression)
a zaroven vyzvu (challenge). Podle Stieglitze (2017) estetika v kontextu gamifikace
predstavuje cil celého Systému — uspokojeni uzivatele gamifikace pii splnéni zadaného

pozadavku diky vyuziti hernich principa v jinak nehernim systému.
3.3.4 Kiritika a alternativy

MDA neni jedinym ramcem pro designovani a tvorbu her a hernich mechanismu,
proto naptiklad Walk (2017) zddaraziuje nedokonalosti a nedostate¢nost zakladnich
komponentd MDA a piichazi s upravenym ramcem DDE (design, dynamics, experience),
ktery slouzi k designovani video her. Jako dv¢ hlavni slabiny MDA zminuje:

e prilisné soustiedéni na mechaniku a zanedbani mnoha aspektti tvorby hry;

e neni vhodny pro vsechny druhy her, véetné systémi s ¢asteCnym vyuzitim

hernich prvku.

Walk (2017) svym konceptem navazuje na Winna (2008), ktery jiz Ctyfi roky po
predstaveni MDA navrhl vlastni upravu ramce na DPE (design, play, experience).
V oblasti gamifikaci rovnéz existuje nékolik modeli a ramcovych piistupt. Walk (2017)
zminuje mimo jiné Gamification Model Canvas, ktery kombinuje Business Model Canvas
S jiz predstavenym ramcem MDA. Pravé zminéna mechanika, dynamika a estetika jsou

soucasti deviti prvki, boxi na ,,platné” Gamifikacniho modelu Canvas (Jilménez, 2014).
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3.4 Business Model Canvas

Business model Canvas (BMC) je nastroj strategického managementu a podnikani

navrzeny Alexandrem Osterwalderem v roce 2010. BMC umoznuje popsat, analyzovat

a navrhnout business model pomoci piehledného platna s deviti zakladnimi stavebnimi

bloky (viz obrazek ¢. 2), které zahrnuji hlavni ¢tyfi oblasti podnikani: finance, zakazniky,

nabidku a infrastrukturu. Jednotlivé bloky modelu popsal Osterwalder a Pigneur (2013)

v publikaci Business Model Generation, ktera je vychozim zdrojem pro tuto kapitolu.

Obrazek €. 2: Business Model Canvas

klicové zdroje vztah se zakazniky
klicova zakaznické
hodnota
partnerstvi segmenty
zdroje piijmi kanaly
Naklady piijmy

Zdroj: Alexander Osterwalder, Yves Pigneur 2013; vlastni zpracovani

Zdkaznické segmenty (customer segmentation): definuji rizné skupiny
zékaznikti nebo organizaci. Muze byt definovana jedna cilova skupina nebo
vice mensich zakaznickych segmenti. V tomto bloku by mélo byt popsano, pro
koho spole¢nost vytvaii hodnotu a kdo jsou nejdulezitéjsi zakaznici spole¢nosti.
Poskytovand hodnota (value proposition): popisuje soubor zbozi a sluzeb, které
vytvafeji ur¢itou hodnotu pro zakaznika. Je divodem, pro¢ si zakaznici vybiraji
tuto spolecnost pred jinou. Hodnota statku nebo sluzby fesi zakaznikav problém
nebo uspokojuje jeho potiebu. Nékteré poskytované hodnoty mohou byt zcela
nové a prirozené se tak odliSovat od ostatni nabidky, ostatni mohou byt
podobné, ale napiiklad s ptidanymi vlastnostmi.

Kanadly (channels): distribu¢ni, komunika¢ni a prodejni kanaly, které slouzi pro

interakci se zadkaznikem. Komunikacni kanal slouzi pro zvysovani povédomi
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o spole¢nosti, produktu nebo sluzbé, ¢i umoznéni zpétné vazby po nakupu.
Prodejni kanal umoznuje zédkaznikim zakoupit zbozi, které¢ bude nasledné (resp.
jeho poskytované hodnota) ptredana distribu¢ni cestou.

e Vztahy se zdakazniky (customer relationships): tento blok popisuje typy vztah,
které spolecnost ma se specifickymi segmenty. Vztahy se zakazniky mohou byt
pohanény motivaci udrzeni soucasnych zakaznikd, ziskani novych nebo
zvySovani prodeje. Spole¢né s kanaly tvofi zpétnou vazbu mezi zékaznikem
a poskytovanou hodnotou.

e Zdroje p#ijmi (revenue streams): reprezentuji penézni ptijmy, které spole¢nost
generuje od jednotlivych segmentt. Patii sem platby za zboZi nebo vyuzivani
sluzeb, predplatné, njjemné. Firma se musi zeptat sama sebe, jakou ¢astku jsou
ochotni za poskytované statky a sluzby jednotlivé segmenty platit. Kazdy zdroj
ptijmi pak mlize mit nastaveny svij vlastni cenovy mechanismus.

e Klicové zdroje (key resources): popisuje ty nejdulezitéjsi aktiva a zdroje,
nezbytné pro fungovani podnikatelského modelu. Mezi klicové zdroje jsou
fazeny financni, fyzické, dusevni a lidské zdroje.

o Klicové ¢innosti (key activities): popisuje takové ¢innosti, které jsou pro chod
spolec¢nosti a produkci hodnot nezbytné, naptiklad vyroba, uspokojovani
zakaznikt, komunikace a logistika.

o Kli¢ova partnerstvi (key partnerships): zahrnuje klicové dodavatele, odbératele
nebo jiné strategické partnery. Klicova partnerstvi, mimo ekonomické faktory,
snizuji riziko a nejistotu.

e Struktura ndkladii (cost structure): tento blok popisuje nejvyznamnéjsi
naklady spojené s realizaci business modelu (vytvareni hodnoty, komunikace se
zakazniky a klicovymi partnery, distribuce, zajisténi klicovych aktivit, ...).

Vyslednych devét blokti predstavuje malifské platno (canvas), které umoziuje

kreativné dotvaret jednotlivé ¢asti modelu. Osterwalder (2013) zminuje, ze model nejlépe
funguje, kdyz je Business model Canvas vytisknuty na velkoformatovém papiru a skupiny
lidi tak mohou navrhovat a diskutovat nad jednotlivymi ¢astmi modelu formou spole¢ného

brainstormingu.
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3.4.1 Gamification Model Canvas

Gamifika¢ni model Canvas (Gamification Model Canvas) je metodicky ramec ktery
piedstavuje systematicky, kreativni a flexibilni nastroj urcen pro navrhate hernich systému.
Je zalozen na ramci herniho designu MDA a na podstaté Business modelu Canvas
(Baldeon a kol., 2017). Klasicky Business model Canvas, tak, jak byl pfedstaven
v predeslé kapitole, lze transformovat do podoby Gamifika¢niho modelu Canvas, jehoz
autorem je Sergio Jimenez Arenas (2013).

Nékteré bloky z business modelu jsou zménény tak, aby respektovaly principy
gamifikace (MDA), jiné jsou pouze poupraveny (napi. zakaznici na hrace) a zakladni
bloky jsou nezménéné (naklady, ptijmy/vynosy). Samotné jadro platna tvofti ¢tyti bloky,
které reprezentuji herni principy a charakteristiky pro gamifikaci (mechanika, komponenty,
dynamika, estetika). Na obrazku ¢islo 3 jsou barevné zvyraznény. Ostatni, Sedivé bloky,

predstavuji z definice gamifikace znamy ,,neherni kontext (Jimenez, 2013).

Obrazek ¢. 3: Gamifikaéni model Canvas

mechanika estetika
platforma hraci hraci
komponenty Chovani
naklady Vynosy

Zdroj: Arenas Jimenez, 2013; vlastni zpracovani
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Komponenty Gamifika¢niho modelu Canvas

Jimenez (2013) a jini autofi urcuji posloupnost navrhu platna od pravého spodniho
roku (vynosy) a koné¢i levym spodnim boxem (naklady). Jini zmifuji vynosy a naklady
uplné na prvni, resp. posledni pozici. V této praci bude respektovana posloupnost, kterou

navrhli Osterwalder a Pigneur (2013) v knize Business Model Generation, a ktera je

Znazornéna na obrazku ¢. 4.

Obrazek ¢. 4: Posloupnost blokii BMC/GMC

Zdroj: Ostervalder, 2013: Business Model Generation

V tabulce ¢islo 1 jsou porovnany jednotlivé bloky obou modelti — Business modelu

Canvas (Osterwalder, Pigneur) a Gamifika¢niho modelu Canvas (Jimenez).

Tabulka ¢&. 1: Porovnani bloka BMC a GMC

Posloupnost /
Business model Canvas Gamifika¢ni model Canvas
Model
1. segmentace zakaznikia hraci
2. poskytovana hodnota dynamika
3. distribu¢ni kanaly chovani
4, vztahy se zédkazniky estetika
5. zdroje piijmu Vynosy
6. Klicové zdroje kompomenty
7. Klicové aktivity mechanika
8. klicovi partnefi platforma
9. naklady naklady

Zdroj: Osterwalder 2013, Jimenez 2013; vlastni zpracovini
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Hradi (players): definuje, kdo je uzivatelem, jaci jsou a jaka jsou jejich
o¢ekavani (Baldeon a kol., 2017). Lze je zatadit do jedné ztypologii hraca,
resp. uzivatelt (Bartle, Marczewski, Escribano) nebo identifikovat hrace jako
personu. Definovana persona by méla reprezentovat vyznamny pocet hracu
v systému (Mahadar, 2014).

Dynamika (dynamics): jeden ze tii komponentd ramce MDA je dle
Osterwaldera (2013) zakladnim blokem gamifikaéniho modelu Canvas.
Dynamika popisuje pribéh hry a chovani prvku herni mechaniky, které ptisobi
na hrace (Hunicke a kol., 2004). Dynamika pfedstavuje to, co hra¢ ve hie déla.
V tomto bloku by mélo byt popsano, jaké druhy dynamiky (napf. odmény,
statusy, altruismus) budou pouzity pro vytvoreni hry a uspokojeni hraca; jaké
dynamiky budou nejlépe fungovat na definované hrace a zda vubec budou
fungovat v navrhované hie (Osterwalder, Pigneur, 2013).

Chovani (behaviour): vtomto bloku jsou pfedstaveny hlavni ¢innosti, které
maji hraci provadét pro dosazeni co nejlepsiho vykonu. Tento blok je spojnici
mezi dynamikou a hracem, pficemz vysledné chovani by mélo byt v souladu
s o¢ekavanymi vynosy. Jednoduse feceno, tento blok popisuje chovani, které je
nezbytné rozvijet Vv hrafich scilem pozitivné¢ ovlivnit piijmy z projektu
(Osterwalder, Pigneur, 2013; Mahadar, 2014). Piikladem Zadaného chovani je
navs§téva webovych stranek, vyplnéni prizkumu, zakoupeni produktu, interakce
na socialnich sitich a podobné (Baldeon a kol., 2017).

Estetika (aesthetics): jak jiz bylo popsano v kapitole o ramci MDA, estetika je
nezbytna pro vyvolani zadané emocni reakce uhract v prubéhu interakce
s hrou, naptiklad radost z prekonani vyzvy (Martin, 2017), proto stejn¢ jako
chovani, i estetika propojuje blok dynamiky s hraci. Zakladnim cilem estetiky je
zabavit hrace efektivnim navrhem herni dynamiky (Baldeon a kol., 2017).
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Vynosy (revenues): definovani ekonomickych nebo socialnich cili, kterych ma
byt dosazeno implementaci gamifika¢niho programu. Urceny jsou také méfitka
uspésnosti a predpokladany nebo chtény vysledek (Jimenez, 2013).
Komponenty (components): Sesty blok modelu, ktery popisuje komponenty,
které pfimo ovliviiuji mechaniku a umozni tak vytvoteni pravidel hry nebo
zpétné vazby (Jimenez, 2013). Mezi jiz zminéné komponenty patii body,
zebiicky, urovné, odmény, virtualni penize, a dalsi (Stieglitz, 2017).

Mechanika (mechanics): popisuje pravidla hry za pomoci komponentd pro
efektivni fungovani dynamiky hry. Stézejni je, jakym zpisobem jsou hra¢im
pravidla vysvétlena, jak budou pouzity vybrané komponenty pro cileny rozvoj
chovani hraci nebo jak zvySovat troven naro¢nosti v pribéhu hry (Jimenez,
2013). Baldeon a kol. (2017) oznacuji tuto fazi navrhu jako kritickou, jelikoz se
Vv ni specifikuji pravidla herniho systému.

Platforma (platform): popisuje prostiedi, na/ve které bude herni mechanika
implementovana. Muze se jednat o fyzicky prostor nebo komponenty, ¢i za
pomoci internetu muze byt implementovana ve virtuadlnim prostoru (Baldeon
a kol, 2017). Navrhati gamifikace musi zvolit takovy zptsob, ktery respektuje
charakter gamifikace, a ktery bude dostupny co nejvétsimu poctu uzivatela.
Naklady (costs): vyc¢isleni nebo popsani nakladt (penize, ¢as, lidské zdroje) na

vytvoreni, implementaci a provoz hry (Jimenez, 2013).
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Jimenez (2013) zminuje logiku rozlozeni boxt gamifika¢niho modelu na platné
vzhledem ke dvou moznym perspektivam (viz obrazek ¢. 5):

e herni perspektiva popisuje pozici hrace a navrhare gamifikace. Napravo od
designu, predevsim pak dynamikou a estetikou, které ho zapoji do zazitku
z hrani. Zleva je oproti tomu pohled designéra, ktery se soustfedi pfedev§im na
mechaniku, komponenty a platformu, diky které bude mozné navrzeny program
implementovat a zprostfedkovat hraci.

e 0bchodni perspektiva se zamétuje na efektivitu projektu bez ztraty pozornosti
hra¢e na hodnotu navrzeného programu. Prava strana modelu piedstavuje
uzivatelskou hodnotu a rozhodnuti zapojeni se do programu, leva strana platna
reprezentuje rozhodnuti z hlediska nakladu, efektivnosti uvedeni a navratnosti

fesSeni.

Obrazek €. 5: Gamifika¢ni model Canvas — herni a obchodni perspektiva

NAVRHARI, HRACI,
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Zdroj: Sergio Jimenez, 2013; Vlastni zpracovini
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3.5 Gamifikace v marketingu a sdilené mikromobilité

Mimo interni vyuziti gamifikaci pro zvySeni pracovniho vykonu a motivace
zaméstnanci 1ze gamifikace vyuzit i v marketingu, napfiklad za ucelem zvySeni
angazovanosti a loajalnosti zakaznikii. Spoleéné charakteristiky gamifikace a marketingu,
definovani pojmu sdilena mikromobilita, benefity cyklistiky a uplatnéni gamifikaci

v tomto oboru podnikani jsou hlavni naplni této kapitoly literarni reSerse.
3.5.1 Vyuziti gamifikace v marketingu

Kli¢ové koncepty vztahového marketingu jsou relevantni Vv gamifikovaném
systému: rostouci angazovanost, potieba a dilezitost znacky a budovani emoc¢niho
propojeni mezi zakaznikem a znackou; loajalita a motivace zakazniku, resp. uzivatel;
povédomi 0 znacce. Lucassen (2014) povazuje synergicky potencial mezi gamifikaci
a vztahovym marketingem za vyrazny. Angazovanost uzivatelt je ostatné ¢asto zminovana
jako hlavni cil a smysl gamifikace.

Teorie marketingu sluzeb tvrdi, ze hodnota sluzby je urovéana pouze na zaklade
subjektivniho tisudku zakaznika. Poskytovatelé sluzby nedélaji vice, nez ze je nabizeji.
Z toho vyplyva, ze hodnota herniho systému, at’ uz to je hravost, napéti nebo potéseni, je
vzdy urCovana individualnim vnimanim hrace. Jinak fec¢eno, uziti hernich Systémi ve
sluzbach mtze byt zabavné pro jednoho zakaznika, ale ne pro dal$i. Zde se Huotari
a Hamari (2016) odklani od Deterdingovy definice, ktera zduraznuje, ze gamifikovano
muze byt neherni prostiedi. Narazi na to, jak mohou navrhaii her identifikovat neherni
prostiedi, kdyz existence hry zalezi na tsudku kazdého hrace/uzivatele. Huotari a Hamari
(2016) definuji gamifikaci z pohledu marketingu sluzeb jako proces zlepsovani sluzby
s ohledem na herni zazitky s cilem podpofit celkovou tvorbu hodnoty pro uzivatele. Tato
definice zduraziuje dva soubézné cile gamifikace: poskytnout hravé zazitky a poskytnout

vyzadovanou sluzbu a hodnotu z jejiho uzivani.
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Brigham (2015) a Prince (2013) se shoduji, Ze koncept gamifikace neni novy,
v marketingu ma své kofeny U vérnostnich programii a karet na sbirani bod za nakupy
nebo vyuziti sluzeb. Gamifikace se rychle stala trendem v oblasti marketingu. Neéktefi
marketéfi je povazuji za nové pojmenovani pro star$i marketingové nastroje nebo za novy
pristup vykotistovani zakazniku. Jini zase jako ovéfeny zpusob, jak zvysit hodnotu sluzby
(Hsu, Chen, 2018).

Gamifikace v marketingu ma vyrazny efekt na udrzeni stavajicich zakaznika
a jejich loajality. Pokud jsou herni prvky do sluzby spravné implementovany, poskytovana
sluzba se stava pro zakazniky poutavéjsi a spolecnost dosahuje lepsich vztaht se zakazniky
(Huotari, Hamari, 2016). Jde o efektivni marketingovy nastroj, a to obzvlasté v soucasné
dobé chytrych telefont. Jako vyznamné kvality a duvody uplatnéni gamifikace
v marketingu Denton (2020) jmenuje napiiklad:

e Zdbava: hry ptinaseji zabavu a potéseni. Lidé touzi po dobrodruzstvi, uspéchu
a vitézstvi. Struéné feceno, hry jsou pro lidi zabavné a zabava je snadno
prodejna;

e angaiovanost, povédomi 0 znacce: UcCast ve hie zpravidla pfichézi proaktivné
ze strany uzivatele (zakaznika). Mnoho uzivatelti nevidi hru, které se tcastni,
jako marketingovy nastroj. Hry jim poskytuji zabavu, zatimco povédomi
0 produktech, sluzbach nebo spolec¢nosti samotné je Sifeno a upeviiovano do
podvédomi zakaznikd;

e platformy: vzhledem k tomu, Ze vétSina lidi v dnesni dobé disponuje mnoha
zarizenimi, ktera maji pfistup k internetu, socidlnim médiim a aplikacim, Ize
prvky her a gamifikaci implementovat témét kdekoliv a uzivatel s nimi mize
byt v neustalém kontaktu;

e pozitivni emoce: smysl gamifikace je relativné jednoduchy — kdyz zakaznici
hraji hry a ziskavaji odmény, vytvati pozitivni emoce, které si nasledné mohou
spojit s danou znackou, produktem nebo spolec¢nosti;

e edukace a informovdni: herni prvky mohou zdkazniky zbavit averze ke
klasickym marketingovym aktivitim. Opakované hrani ¢i zapojeni do
gamifikace muze uzivatele védomé ¢i nevédomé informovat o novych

produktech, sluzbach nebo filozofii spole¢nosti.
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3.5.2 Sdilena mikromobilita

Pojem sdilena mikromobilita zahrnuje jakékoliv malé, lidskou silou nebo elektrikou
pohanéné dopravni prostiedky, napiiklad kola, elektrokola, kolobézky, elektrokolobézky,
skatry, nebo jiné, malé, lehké stroje srychlosti zpravidla pod 25 km/h, které jsou
vyuzivany a sdileny mezi vice lidmi, typicky vyuzivané pro kratké vzdalenosti. Do
mikromobility byva také zafazovana chize. Systémy sdilenych prostfedkt obvykle
umoziuji zaptjceni a jizdu na prostiedku v ramci stanovené oblasti, nebo z konkrétniho
mista na jina stanovena mista v ramci mésta. Sdilena kola ¢asto vyuzivaji tzv. stanicovy
systém, ve kterém si zakaznik kolo vypujéi ve stanici vybudované specialné pro sdilena
kola a po ukonceni vypujcky ho opét musi vratit do nékteré ze stanic. Oproti tomu,
Vv posledni dob¢ vyuzivanéjsi bezstanicovy systém (free-floating systém) umoznuje vraceni
sdileného prostiedku kdekoliv v provozovatelem vymezené zoné. Zakaznici si prostredky
vypujéuji nejcastéji skrze mobilni aplikaci, ptes kterou jizdu i uhradi (Transportation for
America, 2018).

Cesty po méstech byvaji zpravidla krat$i nez 8 km. NejenzZe cesta na kole po mésté
muze byt nejrychlej$i moznosti transportu, zaroven tyto prostiedky, at’ uz jsou pohanény
elektrickym motorem nebo lidskou silou, snizuji emise a posouvaji méstskou mobilitu
smérem k udrzitelné dopravé. (Yanocha, Allan, 2019). Bohuzel, mnoho mést neni na
efektivni provozovani (sdilené) mikromobility pfipraveno, a to predevsim diky
nedostatecné infrastrukture (chodniky pro chodce, nebezpec¢né kiizovatky, absence
nadjezdi nebo podjezdd, parkovani pro prostfedky mikromobility, bezpecnost). Mésta
navrzena pro cyklisty a chodce jsou mésta navrzena pro lidi (ITDP.org).

Prvni systém sdilenych jizdnich kol uvedla spole¢nost Velo’v v roce 2005 ve
francouzském Lyonu a nasledné se rozsitil do vice nez 130 mést po celém svéte
(Froehlich, 2014). V Praze v roce 2019 bylo k dispozici zhruba 3000 sdilenych dopravnich
prostredkd od spolecnosti Rekola, Lime a Freebike, na kterych uzivatelé najeli ptes cely
rok vice nez 3 miliony kilometrii v ramci 1,7 milionu vypujéek (Svatos, 2020). V roce
2020 provozovalo sluzby sdilenych jizdnich kol nebo kolobézek v Praze, mimo jiz tfi
zminéné, také Nextbike, Velonet, Re.volt nebo Bolt. | pfes nedostatecnou cyklistickou
infrastrukturu zajem o sdilené dopravni prostiedky v ceské metropoli roste spolec¢né

s poétem jejich provozovateltl (Snobr, 2020).
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Pravé nedostate¢na infrastruktura je jednim znejvice sklonovanych problému
méstské mikromobility. V bfeznu 2020 probéhl pilotni projekt Institutu planovani
a rozvoje hl. m. Prahy (IPR) ve spolupraci s poskytovatelem sdilenych jizdnich kol Rekola,
ktery analyzoval pohyb cyklisti po Praze. Cilem projektu bylo zjistit, kudy cykKlisté
v Praze jezdi (podklad pro budovani cyklotras) nebo kde kola parkuji (cyklisticky
mobiliar). Tento datovy set doplni Sirokou sbirku dat z cyklos¢itacti a mobilnich aplikaci
Strava nebo Na kole Prahou (IPR, 2020).

Benefity cyklistiky

Evropska cyklisticka federace (2018), ktera je financovana Evropskou komisi, ve
své publikaci rozdéluje benefity cyklistiky do nékolika sektord. V ramci
environmentalnich benefitli poukazuje predevsim na omezovani produkce CO2 emisi. Vice
nez 16 milion tun CO2 je usetieno diky cyklistim EU za rok. Znecisténé ovzdusi ma silny
vliv na zdravi lidi, jen v Evropé znecisténi zptsobi okolo 400 000 piedCasnych umrti za
rok. Zdravi dale ovliviiuje i zvukové znecisténi, které zpisobuje automobilova doprava.
Energie a zdroje, to je dalsi skupina, ve které ECF zminiuje benefity cyklistiky. Soucasné
mnozstvi cyklisti a ujetych vzdalenosti na kole odpovida Gspoie 3 miliard litrt pohonnych
hmot, jejichz hodnota je pfiblizné¢ 4 miliardy EUR. Vyraznym faktorem je vyroba
dopravniho prostiedku. Zatimco primérna hmotnost aut v EU v roce 2017 byla 1400 kg,
hmotnost kola vyjimecné presahne 20 kg, to odpovida 1,5 % hmotnosti auta. To znamena,
Ze pro zkonstruovani auta je zapotiebi o 98,5 % vice materialu, jehoz tézba, vyroba nebo
zpracovani zatézuje zivotni prostifedi. Ohledné zdravi, cyklistika jako pohyb je prevenci
nékolika nemoci, naptiklad nemoci srdce, cukrovce, rakoviné prsu a stieva nebo
osteoporoze. Prevence v oblasti zdravi predstavuje nékolika miliardové uspory ve
zdravotnictvi jednotlivych statdt EU. Mimo zminéné nemoci, fyzicka aktivita snizuje riziko
mentalnich chorob, u Alzheimerovy choroby je toto riziko az o 29 % nizs§i. ECF dale
jmenuje benefity v oblasti podnikani, socialnich vztazich, uspoie ¢asu a prostoru, kultuie

a soudruznosti.
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Mezi vybrané davody a benefity pro zavedeni systému sdilenych kol uvadi
poskytovatel sdilenych kol, spolecnost Nextbike: o0mezeni individualnich cest
automobilem a z toho plynouci omezeni produkce CO2, zlepseni kvality ovzdusi a snizeni
hlu¢nosti; zlepSeni problému parkovani v pieplnénych oblastech s nedostatkem
parkovacich mist pro automobily; zlepSeni zdravi ob¢ani a zvySeni jejich fyzické aktivity;

zvyseni propagace cyklistiky, podpora lokalni ekonomiky a turismu.
3.5.3 Uplatnéni gamifikace ve sdilené mikromobilité

V oblasti mobility nartista pocet pokustt 0 zménu chovani pomoci hernich prvka.
Jejich pozitivni ucinek se v posledni dobé stale vice vyuziva v cyklistice, za ucelem
zvyseni aktivity jezdci. Vyuzivaji se k tomu soutézni prvky, rizna ocenéni, nebo edukace
a argumentace kvality a pozitivnich ucinkt cyklistiky na zdravi, zmirnéni Klimatické
zmény nebo uspory ¢asu (Millonig a kol., 2016).

Pro podporu rozsiteni informaci o systému sdilenych kol, montrealska spole¢nost
Bixi zvefejnila zebficky nejvice aktivnich jezdci ve mésté. CaBi, spolecnost ve
Washingtonu DC, provozovala systém, ve kterém mohli uzivatelé sledovat ujeté
vzdalenosti, spalené¢ kalorie a mnozstvi nevyprodukovaného CO2 na tkor jizdy
automobilem. Stejnd spolecnost pak také testovala gamifikovany provoz v zimnich
mésicich. Soutéz zahrnovala hodnotné ceny, napi. piedplatné, které mohli uzivatelé ziskat
sbiranim bodu za ujeté kilometry. V piipadé Spatného pocasi (mraz, dést’ nebo snih) se zisk
bodl zdvojnasobil. Béhem dvou mésict, kdy byla gamifikace na zimni provoz spoleénosti
CaBi implementovana, pocet vypujcek narostl o 67 % (Froehlich, 2014).

Dalsim cilem gamifikaci v Systémech sdilené mikromobility je adekvatni
rozmisténi prostredkd v ramci systému. Naptiklad v Pafizi nabizeli 15minutovy kredit na
jizdy kazdému, kdo vratil kolo do jedné ze 100 vybranych stanic, které se nachazi na
kopcich (Froehlich, 2014). Gamifikaci se stejnym cilem nasadila spolecnost Rekola v roce
2018. Hra zasazena do tématu partyzanti béhem 2. svétové valky presvédCovala uzivatele,
aby dovezli tajné psani na jednu z vybranych lokaci — pravé ty byly povétsinou na
kopcovitych mistech Prahy, nebo na mistech se zvySenou poptavkou po sdilenych
dopravnich prostiedcich. Po dokonceni vyplijcky na ur¢eném misté si mohli uzivatelé za

odmeénu tajnou zpravu piecist (Rekola, Balaz, 2018).
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4 Vlastni prace

Hlavnim cilem prace je navrhnout gamifikaci pro spole¢nost poskytujici prostiedky
sdilené mikromobility. Vybranou spole¢nosti je ¢esky poskytovatel sdilenych jizdnich kol
REKOLA Bikesharing s. r. 0. Vuvodu této casti prace bude nejdiive predstavena
spole¢nost REKOLA Bikesharing (dale jen Rekola), charakteristika sluzby, kterou
poskytuje a jak cely systém sdileni funguje. Obecny piehled o spole¢nosti slouzi k lepsimu
pochopeni navrhované gamifikace a vyuziti vybranych principi fungovani sluzby.
Hlavnim podkladem pro design gamifikace bude Gamifika¢ni model Canvas s popsanim

vsech deviti bloka tohoto frameworku.

4.1 REKOLA Bikesharings. r. o.

Spole¢nost Rekola (logo spole¢nosti viz obrazek ¢. 6) poskytuje v Praze a dalsich
méstech Ceské republiky a Slovenska systém sdilenych jizdnich kol ve formatu
,bezstanicového systému®, tj. bez nutnosti budovani parkovacich stanic. Stru¢ny vyvoj
spole¢nosti od jejiho vzniku az po soucasnost, zakladni informace o projektu a jak to
funguje, je popsano nize. Zdrojem informaci jsou piedevs§im webové stranky a socialni sité

spole¢nosti Rekola, dale pak rozhovory se zaméstnanci a vlastni zkusenosti.

Obrazek ¢. 6: Logo spole¢nosti Rekola

@ rekold

Zdroj: REKOLA Bikesharing, s. r. 0.

4.1.1 Od vzniku po sou¢asnost

Rekola vznikla jiz v roce 2013 s vizi a myslenkou, ze kazdé mésto si zaslouzi svij
bikesharing. V crowdfundingové kampani na Hithit.cz podpofilo vznik komunitniho
projektu sdileni kol 156 lidi celkovou ¢astkou 158.500,- K¢, kterou nasledné Nadace
Vodafone zdvojnasobila na 317.000,- K¢. Tehdy se provoz sdilenych jizdnich kol zavedl
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pouze na prazském Staré M¢sté a v Dejvicich. Dnes je sluzba rozsifena po téméf celém
centru Prahy, a i nékolika okrajovych mist metropole. Aktualn¢ (2/2021) sluzba funguje
v Praze, Brng, Cesk}'lch Budgjovicich, Olomouci a slovenské Bratislave.

Na uplném pocatku vSeho byla stara, darovana kola, ktera se repasovala, naticla
rizovou barvou a vypustila do provozu. Odtud také vznik nazev spole¢nosti. Uz v roce
2014 se sluzba rozsifila do dalSich mést a dalsi rok spoleCnost uzaviela sezonu
s 28 000 vypujckami za rok. O dalsi rok pozdéji, v roce 2016, to bylo 95 000 vypujcek.
Povédomi a pocet uzivateli postupné rostl, zZlomovy vsak byl rok 2017, kdy se nadsenecky
projekt a volnocasova aktivita transformovala do spole¢nosti s ru¢enim omezenym, ktera
poskytovala kvalitni a plnohodnotny bikesharing. Rekola zacala nabizet jednorazové
vypuajcky, predplatné, vyvijela vlastni design kola, umoznila jednoduché vyuzivani
systému skrze mobilni aplikaci a pohodIného placeni platebni kartou. Na podzim stejného
roku navazala spole¢nost partnerstvi s Hello bank!, ktera hradila v§em uzivatelim prvnich
patnact minut jizdy zdarma a dokazala tak pfilakat tisice novych uzivateli. Dalsi
vyznamnou spolupraci je stale trvajici partnerstvi s MultiSportem, diky kterému mohou
zaméstnanci, Kteti ¢erpaji sportovni benefity, vyuzit kazdy den dvé Sedesatiminutové jizdy
zdarma.

V roce 2018 zaujala sdilena kola veifejnost i média piedevsim v dobé&, kdy doslo
v Praze k uzavieni Libenského mostu pro motorova vozidla i tramvaje. Projekt nahradni
cyklodopravy na Libeniském mosté piineslo nasledné Rekolim vitézstvi v anketé
Ktistalova lupa v kategorii Marketingova inspirace. Poprvé Rekola fungovala nejen na
tizemi Ceské republiky, ale také v zahranici, konkrétng ve finské Vaase. Vyznamné vrostl
pocet uzivateli a vypujcek, ktery ¢ital na konci roku pies 750 000. Rok 2019 byl ve
znameni elektrifikace a testovani provozu stale vice popularnich elektrokol. V té dobé bylo
Vv provozu pies 2000 béznych kol, které sdilelo 250 000 uzivatelt napfic 11 ceskymi mésty.

Zacatek sezony 2020 ovlivnila jako téméf vse pandemie korona viru. Na jednu
stranu pocet vypijcek na jate rapidné vzrostl (mimo jiné diky jizdam, které za uzivatele
hradila spole¢nost Rohlik a Prusa3D), stejn¢ jako pocet cyklisti v Praze obecné. Podle
webu Cistou stopou Prahou poget cyklistii V prazskych ulicich meziroéné vzrostl
0 39 % a vyuziti kola jako dopravniho prostiedku na cest¢ do prace dokonce

0 47-60 %, a to vSe sohledem na ro¢ni dobu, kdy v bieznu a dubnu bylo pocasi ve
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srovnani s piedeslymi lety pomérné chladné a destivé. Opakem k tomu pak byl pokles
zajmu provozovat sluzbu sdileni jizdnich kol ve méstech, kde na rozvoj a podporu
vefejného prostoru nezbyly v méstskych kasach finan¢ni prostfedky. Rekola se tak oproti
roku 2019 neobjevila v Liberci, Ostravé nebo tieba v Mladé Boleslavi. Na konci roku 2020
piestala provozovat sdilena kola a elektrokola také ve Frydku-Mistku. S rostoucim poctem
kol v ulicich, ptevazné téch prazskych, rostl pocet kradezi a utoki vandalii. Tématem cislo
jedna se tak pro spole¢nost staly zamky a zabezpeéeni sdilenych kol. Mimo klasické
fetézové s Ciselnym kodem zacala vyuzivat vlastni digitalni zamek a nasledné zamky typu
,podkova“, které umozni kolo zaparkovat kdekoliv, nejen u cyklostojanu nebo jiného

pevného objektu, jako tomu bylo do té doby pravidlem.
4.1.2 Charakteristika sluzby, jak to funguje
Rekolo

Rekolo je nazev pro sdilené kolo spole¢nosti Rekola. Diky své charakteristické
razové barvé jsou kola v ulicich mést pro uzivatele nepiehlédnutelna a snaze je tak mohou
najit. Klasické rekolo ma polohovatelné sedlo, blatniky, zvonek, vsechny bezpecnostni
prvky véetné odrazek a svétel v piedu i vzadu. Vyraznym prvkem je kosik s logem rekol.
Kolo je zabezpeceno zamkem.

Kazdé rekolo ma sviij Sestimistny identifikacni kod, ktery je uveden na ramu kola.
Mimo ¢iselné oznaceni ma rekolo i nazev, ktery je viditelny v aplikaci (neni uveden na
kole). Nazvy kol vychazeji nejcastéji z nazvu slavnych osobnosti, filmovych nebo kniznich
postav, zvitat, dopravnich prostredkti a podobné¢. Pro kolo je typicky i kos, ktery je umistén
na tiditkdch. Na vné&jsi strané oplaSténi koSiku je logo spolecnosti Rekola, prostor se
vyuziva také jako reklamni plocha. Z vnitini strany je zpravidla QR kod, slouzici
k zahajeni vypujcky, zakladni informace, jako je princip sluzby a cena, dale také telefonni
¢islo, na které mize zavolat kdokoliv, naptiklad ¢lovék, kterému nevhodné zaparkované

kolo piekazi. Fotografie rekola a zminénych soucasti kola viz ptiloha ¢. 1.
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Zamek

V soucasné dob¢ se uzivatel muze setkat s vice druhy zamku. Tim nejbéznéjsim byl
do poloviny roku 2020 klasicky fetézovy zamek s pétimistnym ciselnikem. Po zadani
Sestimistného identifika¢niho ¢isla kola do aplikace nebo rychlého naskenovani QR kdédu
se vaplikaci zobrazil ¢iselny kod k zamku. Nevyhodou tohoto systému je snadné
zapamatovani Si kodu zamku a mozné odcizeni nasledné po ukonéeni vypujcky v aplikaci.
Vyhodou zamku je podminka, ze kolo musi byt bezpecné uzamknuto k pevnému objektu
(stojan, zabradli, lampa). Novinkou na né&kterych kolech je digitalni zamek, ktery
kombinuje princip fetézového zamku (na kole je stale zelezné lanko, kterym se musi kolo
uzamknou k pevnému objektu), zamek se vSak odemkne skrze aplikaci bez nutnosti
zadavat ¢iselny kod. Jako posledni a nejnovéjsi typ zamku testuji Rekola tzv. podkovu, tj.
zamek, ktery je piidélany u zadniho kola. Tento typ zamku ustupuje od ptivodni myslenky
vzdy zamykat kola tak, aby nebylo mozné kolo nechat napiiklad uprostied ulice, kde mize
prekazet chodcim, nevidomym nebo vozickairim. Ke konci roku 2020 planuji Rekola
vyuziti tohoto typu zamku na vSech sdilenych kolech v Praze a Brné Vzhledem
K vyznamné zméné ohledné zamkd vyuziva spolecnost socidlni sit¢ a e-mailové
newslettery pro informovani a edukovani uzivatelti. U vSech zamka plati, ze pro jejich

otevieni je nutné mit aplikaci Rekola.
Aplikace Rekola

Kazdy, kdo si chce rekolo vypujcit, musi provést registraci pies mobilni aplikaci
Rekola. Podminkou je pfipojeni k internetu, které je nezbytné pti vypujceni a vraceni kola.
Pii registraci zakaznik zadava telefonni ¢islo, emailovou adresu a platebni udaje. Cena za
vypijcku se pak strhava automaticky po ukonceni vypujcky. Po otevieni aplikace maji
uzivatelé k dispozici mapu, kde mohou najit nejblizsi rekolo. Stisknutim tlac¢itka ,,zacit
jizdu* nasledn€ naskenuji QR kod, ktery ma kolo na kosiku nebo na fiditkach. Mozné je
I zadat Sestimistné identifika¢ni Cislo kola. Po naskenovani koédu nebo zadani ¢isla kola se
bud zobrazi Cislo zamku (v pfipadé fetézového) nebo se zamek automaticky otevie
(digitalni a elektronicky) a spusti se ¢as vypujcky. V horni listé aplikace ma uzivatel

neustale k dispozici ¢islo a jméno kola, které ma vypujcené, ¢islo zamku a dobu trvani
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vypujcky. V okamziku, kdy chce uzivatel vratit kolo a ukoncit jizdu, klikne na tlacitko
,ukon¢it vyptjcku®. GPS zamé&fi pozici kola na mapé a upozorni uzivatele v ptipadg, ze je
mimo vyznacenou zonu. Pokud GPS uzivateliv telefon nepfesné zamétila, mize polohu
upravit ru¢né a pridat komentar k pozici kola. Jesté pied ukon¢enim vypujcky v aplikaci by
mél uzivatel fyzicky zamknout kolo, nebot’ poslednim krokem vypijcky je provedeni
fotografie, na které by mélo byt vidét, Ze je kolo spravné zamknuté, v piipadé
elektronického zamku také to, ze je postavené na vhodném misté, kde nikomu nebude
prekazet. Uzivatel v aplikaci zpétné muze sledovat historie jizd, v¢. ujetych kilometrd,
doby jizdy, a zaznamu trasy na mapé. Je zde také piehled o platbach, moznosti vyuziti

tarifa, rezervace kola nebo uplatnéni poukazii. K dispozici je propojeni s aplikaci Strava.
Zo6na

Rekola neprovozuji svou sluzbu po celé Praze (resp. jiném mésté), ale pouze ve
vymezenych zénach. Pro bézna rekola jde o rizovou zénu, elektrokola, kolobézky nebo
jiné prostiedky pak maji v aplikaci zénu vyznacenou jinou barvou. Uzivatelé mohou vyjit
I mimo stanovenou zénu, nicméné Kolo musi vratit v zén€. Pokud bude rekolo vraceno
mimo stanovenou zoénu, uzivateli bude strzena pokuta. Jak jiz bylo zminéno, Rekola
funguji na takzvaném bezstanicovém systému, tj. ze kolo mize byt uzamknuto kdekoliv ve
stanovené zon¢. V nékterych méstech se piiblizuje principu stanicového systému bez
budovani parkovacich dokt tim, Ze je vytvoifeno né€kolik mikrozon podle toho, kde je
vhodné misto pro zanechani kol. Takové mikrozony casto vznikaji po vzajemné

komunikaci mésta a provozovatele. Obrazek mapy s rizovou zénou viz piiloha 2.
Cenova politika

Informace a ceny jsou aktualni ktnoru 2021 a jsou uplatnény v navrzeném

gamifikacnim programu. Pro zakazniky Rekol jsou k dispozici tii zakladni tarify:

e Basic: jedna se o jednorazové vypujcky zpoplatnéné castkou 24,- K¢ za
zapocatou pualhodinu. Cena je platna v Praze a v jinych meéstech se muze lisit,
ovsem zaregistrovany uzivatel mize sluzbu vyuzivat nejen ve mésté, ve kterém
se registroval. Castka za vypujéku je automaticky uhrazena z registrované

platebni karty po ukonceni vypujcky.
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e Standard: predplatné zahrnuje 4 jizdy do 30 minut. Castka 50,- K¢ se hradi
jednou mésicné a aktivace/deaktivace piedplatného je mozna piimo v aplikaci
Rekola. Piedplacené jizdné mize byt ¢erpano v jakémkoliv mésté, kde Rekola
sluzbu poskytuji. Pokud je piekrocen pocet piedplacenych vypijcek nebo doba
jedné vypijcky je delsi nez 30 minut, uzivatel doplaci standardnich 24,- K¢ za
zapocatou pulhodinu. K dispozici je ro¢ni predplatné standard za 500,- K¢ (.
se slevou 20 % oproti m&si¢nimu placeni).

e Premium — ptedplatné zahrnuje neomezeny pocet 30minutovych jizd. Castka

195,- K¢ se hradi jednou mésiéné a jeho aktivovani nebo zruseni je rovnéz
mozné Vv aplikaci Rekola. Uzivatel stimto piedplatnym muize jezdit
Vv jakémkoliv mé&sté a prekroCi-li pfi vypujéce 30 minut, doplaci za dalsi
zapocaté pilhodiny 24,- K¢ Roc¢ni zvyhodnéné piedplatné Premium je se
slevou 20 % za 1.950,- K¢.

Ve vSech piipadech 1ze do uctu pridat kartu Multisport, se kterou ma uzivatel
spole¢nosti Rekola dvé 60minutové vypujcky denné zdarma. Tento benefit je nad ramec
bézného vyuziti Multisport karty, tzn. ze v jeden den muze majitel karty navstivit jedno
sportovisté a zaroven vyuzit dvé jizdy na rekole.

Mozné je vyuziti rezervace kola na 10 minut. V takovém piipadé ma uzivatel kolo
rezervované pro sebe a ostatni uzivatelé si ho po dobu rezervace nemohou vypu;jéit. Cena
se odviji od ceny jednorazové vypujcky, v Praze tak cena vychazi na 8,- K¢ za 10 minut.

Pokud chce uzivatel vratit kolo mimo dohodnutou oblast (zonu), mtize tak uéinit za
piiplatek 320,- K¢. Pro ptipad, ze by vraceni kola mimo zénu nebylo zamérem uzivatele,
ale pouze omylem nebo neznalosti, aplikace v takovych piipadech uzivatele vzdy
upozorni. V pifipadé prohfeskii vypsanych v obchodnich podminkach (napt.: poskytnuti
kola tfeti osob¢; nezamceni kola; chybné urceni polohy kola v aplikaci) mize spole¢nost
Rekola vymahat smluvni pokutu az do vyse 2.000,- K¢. Pokud v navaznosti na prohiesky
uzivatele dojde k zavaznému poskozeni kola nebo jeho odcizeni, mohou Rekola vymahat
smluvni pokutu ve vysi az 10.000,- K¢ u bézného kola a az 40.000,- K¢ u elektrokola. Za
dostacujici dikaz odcizeni kola se povazuje neodeslani fotografie po ukonceni vypujcky
nebo vyfoceni nezamceného kola. Smluvni pokuty je spole¢nost opravnéna uctovat piimo

zZ platebni Karty, kterou ma uzivatel registrovanou.
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4.2 Navrh implementace gamifikace pro spole¢nost Rekola

Hlavnim cilem diplomové prace je navrhnout gamifikaci pro spole¢nost Rekola,

jejiz sluzba byla popsana v predeslé Casti prace. Za vyuziti poznatkl z literarni reserse,

predevsim pak uplatnéni metodiky Gamifika¢niho modelu Canvas, je navrzena gamifikace

s nazvem Dobrodruh.

Cile gamifika¢niho programu Dobrodruh

Zakladni cile, které ma navrzena gamifikace plnit, byla konzultovana a navrzena ve

spolupraci s projektovym oddélenim spole¢nosti Rekola:

Zvysit pocet aktivnich uZivatelii (aktivni uzivatel = zakaznik, ktery si kolo
vyptj¢i minimalné¢ 2x za tyden = 8% mési¢né; za svou aktivitu zaplati
minimalné ¢astku 192,- K¢ mésicn€) alesponn 0 750 uzivatelt za dobu trvani
gamifikace (14 tydnt). Jinak feceno, cilem je ,rozjezdit“ nepravidelné
uzivatele, predevsim pak ty, ktefi si aplikaci stahli, zaregistrovali se a nasledné
uskute¢nili pouze jednu nebo nékolik malo jizd;

U novych uzivateli vytvdiet pozitivni vztah ke slufbé, budovat loajalnost
a vérnost znacce; presveédcit je 0 benefitech sdilené mikromobilit¢;

motivovat a vice angaZovat soucasné uzivatele, at’ uz ty obc¢asné nebo ty, ktefi
jezdi pravidelné jiz nekolik let a pomahaji tak budovat a rozsifovat komunitu
uzivateld Rekol;

edukovat uZivatele o méstské cyklistice, zasadach bezpecné jizdy, ziskavat data
a pomahat tak nepfimo budovat cyklistickou infrastrukturu v Praze;
spole¢ensky-odpovédnym chovanim propagovat cyklistiku jako prevenci

zdravotnich onemocnéni a ekologicky zptuisob dopravy po mésté.
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Gamifikaéni model Canvas: Dobrodruh

4.2.1 Hraci

Uzivatelé gamifikace jsou zakladnim kamenem celého programu. To pro né je
systém vytvafen. V ramci deviti blokli Gamifikacniho modelu Canvas jsou hraci uzce
spjati s dynamikou programu, se kterou jsou propojeni pies estetiku a chovani hracu.
V této Casti modelu je popsano, kdo a jaci jsou lidé, v nichz chceme vyvolat cilené
chovani. V ramci navrhovaného gamifikaéniho programu Dobrodruh jsou navrzeny ¢étyfi
zakladni hracské persony, na které je program cilen a Které reprezentuji vyznamny pocet
hrac¢a v systému. Jde o skupiny:

e potencidlni zdkaznik, kterému chybi zakladni informace k tomu, aby sluzbu
vyuzival. O jeji existenci ma povédomi a rizova sdilena kole v ulicich mésta
registruje;

e obcasny uZivatel, ktery vyuziva sluzbu nepravidelng;

o Vychytraly uZivatel, ktery vyuziva sluzbu pouze v piipadé, kdyz je zadarmo
nebo je na ni sleva;

e pravidelny wuzivatel, c¢len komunity, tzv. rekolista, ktery sluzbu vyuziva
pravidelné a dlouhodobé.

Kazda persona ma vzdy zakladni charakteristiku, ktera mize zahrnovat §irsi cilové
publikum (ve€k, studium/zaméstnani, demografické informace), ale také podrobné&jsi
informace o tom, jak travi volny cas, jak pracuji s modernimi technologiemi nebo jak
komunikuji a ziskavaji informace. U kazdé persony je pak popsan vztah ke spolecnosti
Rekola, nékdy se jedna o pravidelného uzivatele, nékdy 0 potencialniho. V zavéru je
u kazdého z nich vzdy uveden potencial gamifikacniho programu.

Vsechny popsané persony, véetné jejich jmen, jsou smyslené, za ucelem navrhu
gamifikace. Jejich vybér (resp. vybrané kategorie person) byl konzultovan se zastupci

projektového odd¢leni spolec¢nosti Rekola.
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Lukas Objevitel

co nejvice volného Casu vzdy po praci nebo o vikendech. Ma dlouhodobé zaméstnani,
které mu poskytuje dostateéné finanéni ohodnoceni na trovni primémé mzdy v CR, ale
také spoustu benefiti v podobé piispévki na dovolené, kulturu nebo sport — v tomto
piipade si plati Multisport kartu, se kterou si nejcastéji doprava relax v sauné, nepravidelng
cvici ve fitku a s rodinou chodi ¢asto do plaveckého bazénu. O tom, Ze s Multisport kartou
miuze vyuzivat dvakrat denné Rekola néco malo tusi, ale neni si jisty, jestli to neni na tkor
navstévy jiného sportovisté v ten den. Obecné se da fict, ze ma kladny vztah ke sportu,
predevsim diky prevenci zdravi. V otazce ochrany zivotniho prostiedi je neutralni.

Cestou do prace, kam jezdi ptevazné MHD, ob¢as i automobilem, Si v§ima nejen
razovych sdilenych kol, ale i ostatnich konkurené¢nich sdilenych prostfedkid. Néco malo
o tom vi, ale nikdy si nezjistoval vice. Netusi o tom, kolik sluzba stoji, jakym principem
funguje a jestli je vlastné dostupna komukoliv. Spise, nez na moznost jezdit na kole do
prace, piremysli nad projizd’kou s manzelkou nebo dokonce celou rodinou.

Lukas plné¢ ovlada praci spocitaci i chytrym telefonem, oboji potiebuje
k vykonavani své prace. Ve volném case travi ¢as na Facebooku, ktery pouziva jako zdroj
informaci, je ¢lenem nejedné tematicky zaméfené skupiny a jeho kouzlo spatiuje v tom, ze
se po letech mohl opét spojit se svymi spoluzaky a ptateli z détstvi. S rodinou, kolegy
a prateli komunikuje vyhradné pfes Messenger a WhatsApp, jiné socialni sité nevyuZiva.
I kdyz internet vyuziva kazdy den, stale dava prednost novinam v papirové podob¢ a jako
hlavni zdroj informaci o aktualnim déni povazuje veCerni zpravy v televizi. Je tak stale
jesté konzumentem klasické tisténé a televizni reklamy. V nékterych vécech je pomérné
konzervativni, zmény a inovace jiz pfijima pomaleji, nicméné jeho déti ho piiméli
naptiklad investovat do online streamovaci sluzby, pofizeni herni konzole nebo dokonce
virtualni reality. Sam si obcas n¢jakou hru rad zahraje, jsou to spise jen jednoduché logické
hry v pribéhu jizdy autobusem.

Potencial gamifikace: Lukas neni prozatim uZzivatelem Rekol, nicméné staci malo,
aby se zacal o sluzbu, resp. kola, ktera v ulicich vidava, zajimat vice. Je otazkou, jestli se
z n¢ho stal pravidelny uzivatel a vyuzival by rekola naptiklad ke kratkym ptejezdim od

stanice metra k zaméstnani, nebo by je vyuzival obcasné za ucelem vyletu s rodinou.
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Dulezité je u Lukase odstranit strach ¢i piekazky, které ho déli mezi povédomim o sluzbé
a jejim aktivnim vyuzivani. Gamifikace Dobrodruh je idealnim pravodcem pro zcela nové
uzivatele. Mimo motivaci, kterou by mu méla gamifikace dodat, se v poc¢atecnim levelu
dozvi vSe ohledné fungovani sluzby. Lukase to nemusi stat ani zadné dalsi vydaje, pokud
zacne vyuzivat benefitu v ramci Multisport karty. Zaujmout zakaznika, jakym je Lukas,
nebude lehky ukol. Pokud se tak stane, diky gamifikacnimu programu muize preskocit fazi

obc¢asného uzivatele rovnou v toho pravidelného.
Nikola Zakova

Nikola je mlada studentka vysoké Skoly v Praze. V hlavnim mésté se narodila
a cely zivot zde bydli, ve mésté se vyzna. Zije studentskym Zivotem, s ¢imZ se poji asté
setkavani se s prateli, navstéva vecirk nebo v 1ét¢ poradani piknikt, na druhou stranu také
Setrny pristup k utraceni a hlidani si kazdé koruny. Studium Nikole umoziuje chodit na
brigadu, kde pracuje na dohodu o provedeni prace nebo dohodu o pracovni ¢innosti,
prameérné si vydéla do 10.000 K¢ za mésic. Vydélané penize nejéastéji utraci za dobré jidlo
a piti, moédu, ale taky zabavu a zazitky. V jejim mési¢nim rozpoctu se najdou polozky za
predplatné Spotify a Netflixu. Nikola bydli u rodi¢a, ktefi ji hradi utratu za telefon,
pojistky a naklady spojené se studiem, stejné tak nemusi fesit bydleni a jidlo. Narodila se
na konci tisicileti, ma tak charakteristiky nejen mileniald, ale i nastupujici generace Z.
Denng¢ travi vice nez hodinu na socialnich sitich, pfedevsim na Instagramu a Twitteru. Na
Facebook chodi predevsim kvili studijnim skupindm a komunikaci skrze Messenger. Neda
se vSak fict, ze by Zzila vice v online svété nez v tom realném.

Rekola zna uz dlouho, diky prispévkim svych kamaradi a influencera na
Instagramu. Je obCasnym uzivatelem, vétSinou s néjakou kamaradkou nebo spoluzaky,
sama vyuzije Sluzbu malokdy. Stejn¢ jako jeji pratelé, tak i ona se vzdy po jizdé pochlubi
na Instagramu, ze jela na rGzovém sdileném rekole. Cena za vypujcku ji nepfijde pfilis
vysoka, ale radéji kratkou cestu po centru Prahy absolvuje po svych.

Ochrana pfirody a zivotniho prostiedi v oblasti dopravy a cestovani ji neni cizi, po
mésté se pohybuje pievazné chiizi nebo méstskou hromadnou dopravou, ktera je se

studentskou slevou velmi dostupna.
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Standardni den u ni vypada asi tak, ze dopoledne vyrazi do Skoly, jede z méstské
periferie do centra metrem a nasledné dojde pésky do budovy univerzity. Neni vyjimkou,
7e mezi prednaSkami musi prechazet z budovy do budovy, cestou se zastavi v menze na
obéd. Kdyz nema $kolu, chodi na brigadu, kde travi primérné¢ 15-20 hodin tydné. Ve svém
volném case, predevS§im v odpolednich hodinach, travi svij volny ¢as s prateli nebo si
zajde zab¢hat, projet se na bruslich nebo si zacvidéi.

Potencidl gamifikace: U Nikoly sta¢i malo, aby se stala pravidelnou uzivatelkou
Rekol, jelikoz sluzbu velmi dobie zna, nepravidelné ji vyuZziva, jen nema dostate¢nou
motivaci k tomu, aby vyuzila sdilené kolo na tkor chiize pésky nebo jizdy tramvaji. Jelikoz
je ochotna platit za online platformy poskytujici hudbu a serialy, pravdépodobné by
finan¢né zvladla hradit i pfedplatné za tuto sluzbu. Nikola je idealni zakaznik, ktery §iti
povédomi o spole¢nosti na socialnich sitich, je tak velka pravdépodobnost, Ze k vyuZzivani
sluzby pfim&je dalsi lidi. | ktomu ji muze podpofit gamifikaéni program, ktery nabada

hrace k tomu, aby do ,,8ifeni dobra‘ zapojili dalsi jezdce.
Ivan Mazany

Ivan je padesatilety muz, na sviij veék stale fyzicky aktivni. Cely Zivot pracuje
Vv jedné spoleénosti jiz od dovrseni $koly a vydélava zhruba 25.000 K¢ mésicné. S zenou
maji dvé déti, které se jiz osamostatnily, maji své partnery a ziji ve vlastnich
domacnostech. Ivan je pomérné Setfivy, chce mit nasetfeno na dichod, ale také pocita
S tim, Ze pfisp&je svym détem na vnoucata, na kterd se t&$i. KdyZ uz za né€co utraci, tak za
natadi a vybaveni na chalupu. Ridi se heslem, Ze co mize, udéla si sam. Zena ho jednou za
¢as presveédci a investuji do dovolené u mote nebo cyklovyletu v tuzemsku.

Na svij vék umi dobfe pracovat s pocitatem i chytrym telefonem. KdyZ si nevi
s né¢im rady, déti mu pomohou. Zajima se o aktualni déni, pravideln¢ sleduje zpravodajské
stanice nejen v televizi, ale také na internetu nebo Facebooku. Neboji se zapojit do diskusi
pod ¢lanky nebo prispévky. Na Facebooku sleduje stranku Rekol, kde vyhlizi promoakce
a moznosti, jak se projet na sdileném kole zadarmo. Sluzbu sdilenych kol zna, obcas ji
pouzival pii cesté¢ do prace. Dozvéd¢l se 0 ni diky promoakci své banky, ktera byla
partnerem bikesharingového systému a hradila za uzivatele prvnich 15 minut jizdy zdarma.

Nejdtive byly hrazeny vSechny jizdy, nasledn¢ se akce omezila na 10 jizd zdarma a nyni uz
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neni vubec. Ivana to odradilo, protoZze nechce platit za néco, co dfiv bylo zdarma a navic,
doma ma kolo vlastni. Nicmén¢ i nadale je v pozoru a sleduje, jestli se neobjevi néjaka
promoakce nebo zlevnéni.

Se Zenou travi vétSinu volného ¢asu, nejéastéji na chalupé nebo doma v Praze, kde
chodi na prochazky do piirody nebo si vyjedou na kole. Projizdku na kole si obcas
zpiijemni zastavkou v obcerstveni, ale pravdépodobnéjsi je varianta, ze Ivanova zena veze
v batohu svacinu a termosku s ¢ajem.

Potencidal gamifikace: lvan je velmi potencialni pravidelny zakaznik, kterého kdyby se
podafilo piesvédcit, ze investice do mési¢niho piedplatného neni zavratna, tak by se jim
mohl stat. JelikoZ ma o spolecnosti povédomi a jeji aktivity sleduje, je mozné, Ze ho
gamifikacni program zaujme, piedev§im diky moznostem vyhrat-vyjezdit si volné jizdy
nebo predplatné. Neochota platit za sluzby je u starSich lidi normalni, nicméné navrzena
gamifikace ma schopnost intenzivné presvéd¢it rizné skupiny lidi, at uz ty, kteti se

zajimaji o své zdravi, Zivotni prostfedi nebo poznavani mésta, ve kterém ziji.
Nina Vérna

Jiz od zalozeni spole¢nosti Rekola vznikala komunita uZzivatelt, ktefi sluzbu
pravidelné vyuzivaji, propaguji a doporucuji ji ve svém okoli. Nina je tficatnice, ktery zije
a pracuje v Praze, ma manzela, se kterym planuje rodinu. Jeji ptijem se pohybuje na urovni
primérného platu v Ceské republice. Na rekolech zacala jezdit uz nékolik let zpatky, kdy
Slo skute¢né vice o komunitni projekt, nez plnohodnotnou sluzbu sdileni jizdnich kol.
Rekola sleduje na socialnich sitich, na Instagramu a na Facebooku, kde je ¢lenem a ¢astym
pfispévovatelem ve skupiné Rekolime v Praze, ktera sdruzuje fanousky a uzivatele
razovych sdilenych kol v Praze. Na kole jezdi do prace i z prace, na nakup nebo jen tak,
kdyz je hezky. Dlouhodobé si sluzbu ptedplaci formou ro¢niho piedplatného.

Aktivné se zapojuje do vSech programil, soutézi a workshop, ktera Rekola nabizi.
At uz na socialnich sitich nebo pifimo, nabada své kamarady a rodinu, aby sluzbu
vyuzivali, dava ji smysl nejen z ekologického hlediska, ale pfedevsim z diivodu kultivace
vetejného prostoru. V poslednich letech, kdy bikesharing zacala vyuzivat vétsi skupina
lidi, vcetné navstévnika a turistt, byvala obcas zklamana, ze ji jini rekolisti neodpovidali

na pozdrav mavnutim nebo zazvonénim na zvonecek.
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Nina je ten typ ¢lovéka, ktery v kolu nevidi stroj, na kterém se ma najezdit stovka
kilometra za den v cyklodresu, s pfilbou a s maximalni moznou intenzitou. Jizda na kole je
pro ni prakticka zalezitost, jak se dostat rychle z mista na misto, aniz by se musela mackat
Vv autobuse nebo stat s autem v kolon¢. Jizda na kole je pro ni i zazitkem. Nevaha na kolo
sednou v 1été v sukni nebo v zimé v kabatu. Podle Niny neni nevhodného pocasi, ale
nevhodného obleceni. Ve volném case nema cyklistiku jako hlavniho konicka, nicméné
sportovni aktivity ji nejsou cizi.

Potencial gamifikace: Mize se zdat, ze persona jako je Nina, nemize byt jiZz vice
motivovana a jeji loajalnost ke zna¢ce je na maximalni Grovni. Nicméné i to muze souviset
s tim, ze bude ocekavat (nebo dokonce vyzadovat) novinky, zpestfeni ¢i jiné inovace.
Gamifikace Dobrodruh pravdépodobné Ninu uz nepfiméje k tomu, aby jezdila jeste Castéji
a vice. Zdolavani urovni a ziskavani bodt pro ni mozna nebude tak dtlezité, jako samotny
fakt a podstata zisku bodt — benefity jizdy na kole. Nina jisté oceni doporucené vylety,
,zakulisni“ informace o jednotlivych soucastkach sdileného kola a kone¢né moznost

pojmenovat si vlastni kolo, resp. byt jeho prvni uzivatelkou.
4.2.2 Dynamika

Dynamika, jak bylo popsano V literarni resersi, zpravidla popisuje prubéh hry, to,
co hra¢ ve hie déla a jak herni prvky ptisobi na hrace. Pro navrhovanou gamifikaci byl
vybran nazev Dobrodruh, ktery je doplnén podtitulem a popisem tématu hry:

,Dobrodruh je statecnd, odvadznad 0soba, kterd rada a dobrovolne vyhledava néjaka
dobrodruzstvi. Jde o cloveka s velkou davkou kuraze, ktery dokaze celit nelehkym vyzvam,
které mohou proveérit jeho psychickou a fyzickou odolnost. Prekonavanim vyzev objevuje
své moznosti a skryté dovednosti. Bud’ také dobrodruh. Objevuj mésto ze sedla kola.
Objevuj vyhody mestske cyklistiky a jeji benefity v oblasti Zivotniho prostredi. Objevuj sebe
a sve moznosti. Prekonadvej se. Rozdavej dobro.

Tématem hry je dobrodruzstvi, pod kterym si kazdy mize predstavit néco jiného.
Nekteti hraci mohou povazovat za dobrodruzstvi pouze to, ze se odhodlaji vyuzivat pro né
zcela novou a prozatim neznamou sluzbu (sdileni jizdnich kol). Jini mohou dobrodruzstvi
chapat jako urcitou vyzvu, a to fyzickou nebo cisté soutézivou — sbirat body a priblizit se

ke stanovenému cili. Dalsim vysvétlenim dobrodruha mtze tkvit ve slovu dobro a jeho
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Sifeni. Piedevsim spolecensky odpovédni lidé, ktefi se snhazi, mimo jiné, sniZovat
uhlikovou stopu, mohou dobro spatfovat v tom, Ze jizdou na kole neznecistuji ovzdusi
a prirodu. Téma gamifikace se snazi kombinovat vSechny tyto oblasti tak, aby byla
atraktivni pro potencialniho uZivatele, obCasného jezdce nebo i pravidelného zakaznika,
ktery je soucasti komunity rekolistu.

Hlavnim motivem hrac¢a v jakémkoliv hernim systému jsou odmény. V tomto
piipadé budou odménou za vykonavani urcité ¢innosti body, které jsou nejvyznamngéj$im
komponentem hry. Mimo tento ¢isté herni fakt mize byt pro hra¢e odménou za jizdu na
kole lepsi fyzicka kondice; rychlejsi zpisob, jak se dostat do skoly do prace nebo téeba na
nakup; finan¢ni Gspory; zvyseni imunity Nnebo prosta radost, dobry pocit a sebemotivovani,
které v zavislosti na fyzickém pohybu a vyplavovani hormont vznika.

Vyznamnym prvkem dynamiky je uspéch. K dosazeni uspéchi slouzi sbér
zminénych bodd, jejich pocet uréuje uspéSnost a Groven hrace. Dosazenim kazdé nové
urovné hrac uspéje, splni tak prubézny cil a posune se o jeden dalsi krok k hlavnimu cili.
Tim je vtomto piipadé sestaveni virtualniho rekola za pomoci soucastek, které jako
odménu ziska hra¢ Gspésnym dosazenim kazdé nové urovné. Mimo hrou piedurcené cile si
uzivatelé mohou plnit ty své, nicméné s hrou souvisejici (vice pohybu; omezeni jizdy
automobilem po mésté a s tim souvisejici finan¢ni uspory; objevovani novych mist ve
meéste; smysluplny zptsob traveni volného Casu; uspora Casu a jiné).

S pojmem dobro souvisi i altruismu, ktery budou moci hraci projevit v priabéhu hry.
Mimo moznost darovat realné odmény v podobé poukazli na volné jizdy nebo piedplatné,
altruistické chovani prokazuji vSichni zapojeni tim, ze misto pohodli v automobilu voli
jizdu na kole, ktera muze byt ¢asto fyzicky naro¢na, nebo ovlivnéna nepiizni pocasi. Toto
dobro mohou uzivatelé hry zné€kolikanasobit, ptizvou-li k uzivani sdilenych kol a hrani hry
dalsi lidi, pratelé nebo rodinu, kteti tak budou moci inspirovat dal$i své znamé nebo
i pouhé kolemjdouci, kteti kdyz uvidi, Ze kolo neni pouze prostiedek ke sportu, zvazi

moznost také jezdit na kole.
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Vseho, co bylo uvedeno, je mozné dosahnout tim, Ze budou hraci vyuzivat sdilena

kola a jezdit. V idealnim ptipad¢ pravidelné, coz je cilem gamifikace a Zadanym chovanim

hrac¢t. Dynamika mimo vyse popsané definuje zakladni pravidla:

do herniho programu se muze zapojit jakykoliv novy ¢i stavajici uzivatel
(primarn¢ je hra cilena na soucasné neaktivni uzivatele, nové uzivatele, pro
které muze gamifikace plnit funkci pfiruc¢ky ,jak na to“ nebo motiva¢niho
stimulu; zapojit se mohou i pravidelni a aktivni uZivatelé);

pro zapojeni do hry je nezbytna mobilni aplikace Rekola, zaregistrovany ucet
u spole¢nosti Rekola a mobilni data;

hra¢i musi dodrzovat obchodni podminky spole¢nosti Rekola, které jsou platné
po dobu vypujcky sdileného kola;

ucast v gamifikaci je bezplatna, hraci plati pouze za vypujcky, resp. predplatné
a spotfebovana mobilni data;

hra je Casové omezena datem zahajenim a ukoncenim. Doporucena délka
programu je 14 tydni (ptiblizné 3 mésice);

uzivatel miaze hru kdykoliv pterusit nebo ukoncit.

4.2.3 Chovani

Zadanou reakci hrade pfi interakci s dynamikou hry a gamifikaci celkové by mélo

vést ke splnéni hlavniho cile a podstaty programu, tj. rozjezdit ob¢asné uZzivatele a piimét

je ktomu, aby se stali aktivnimi, pravidelnymi uzivateli sdilenych kol. Konkrétni cile

v oblasti rozvoje chovani hraca ve vztahu s gamifikaci, dle optimistického scénaie, jsou

nasledujici:

pravidelng, tj. z pocatku alespon jednou, dvakrat tydné, vyuzit aplikaci Rekola,
zapujcit si sdilené kolo a aktivné se zapojit do plnéni pozadavkl hry (sbirani
bodd, vyuzivani doporuc¢enych vyletl, vzdélavat se a se zajmem se informovat
o fungovani sluzby a 0 méstské mobilite);

zvysovat frekvenci uzivani aplikace a vyuzivani sdilenych kol v navaznosti na
touhu sbirat vice bodd, dosahovat tak urcitych trovni a motivovat se

k pravidelnému pohybu a vyuzivani jizdniho kola jako alternativu
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k individualni automobilové dopravé nebo jako kombinaci s méstskou
hromadnou dopravou;

aktivni zapojeni do herniho tématu a objevovani svych fyzickych moznosti,
mésta, ve kterém wuzivatel pobyva, studuje nebo pracuje. Objevovani
ekologickych a socialni benefitd jizdy na kole, vyznam cyklistiky v rozvoje
mest a vefejného prostoru. A to vSe samotnym jezdénim, Cerpanim informaci

a poznatkt z doporucenych vyleti a jinych informaénich materialt.

Obecné cile rozvoje chovani zakaznikt, které maji byt budovany v pribéhu, ale

i po ukoncCeni interakce s gamifikaci jsou nasledujici, fazené chronologicky dle logické

navaznosti:

jezdit a vyuzivat sdilena kola spole¢nosti Rekola (jednorazové vypujcky, jizdy
na kartu Multisport, piedplatné), respektovat vSechna pravidla stanovena
v obchodnich podminkach, pfedevs§im pak bezpecné zachazeni se sdilenymi
koly, bezpecné a spravné parkovani kol, dodrzeni stanovenych zon ptisobnosti;
platit za vypajcky a nevyuzivat sluzbu pouze v piipadech, kdy ma uzivatel
vouchery na volné jizdy zdarma;

piesv&dcit uzivatele k pravidelnému jezdéni,

zakoupit si predplatné premium (nebo nejdiive standart a nasledné premium);
jezdit na sdilenych kolech pravidelné i po dokonceni gamifika¢niho programu,
stat se stalym a pravidelnym uzivatelem, tj. zakaznikem Rekol a ¢lenem
komunity;

pii jizdé na kole se chovat ohleduplné podle psanych i nepsanych pravidel,
kultivovat vetejny prostor, pravidelnym jezdénim generovat data, ktera
nasledn¢ poslouzi K planovani a budovani lepsi cyklistické infrastruktury,
umoznit tak zefektiviiovani poskytovani sluzby sdilenych kol;

uzivatel sleduje Rekola na socidlnich sitich, je ¢lenem diskusni skupiny na
Facebooku a pravideln¢ ¢te newsletter vramci e-mailové korespondence,

sluzbu doporucuje svym znamym a pratelam.
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424 Estetika

Interakce s hernimi prvky by méla hrace v predni fad¢ bavit a motivovat K setrvani
a pokracovani v hrani. Jednou z véci, ktera by méla uzivatele motivovat je samotny piibeh
a jeho téma. Ve vzajemné kombinaci objevovani a vyzvy mize byt docileno toho, ze to
uzivatele bude napliiovat a bavit. Pro nékoho mohou byt podstatné socialni, spolecenské
a edukacni presahy.

Navrhovana gamifikace nevyuziva pouze prostého sbirani boda, ale i jiz zminénych
tematickych vyleti nebo altruisticko-ekologického pozadi. Proto touzena radost nemusi
pramenit pouze z dosahovani irovni a sbirani bodd, ale rovnéZz uvédoméni, Ze jizdou na
kole nezatézuje hrac tolik ptirodu, déla néco pro své zdravi nebo travi vice volného Casu na
kole s rodinou a prateli. Pro odvraceni nudy a stereotypu budou k dispozici doporucéené,
tematicky zamétené vylety. Pokud na jedné strané¢ chceme dosahnout uréitého chovani

uzivatel,, musime je na strané druhé k tomu podpotit, vyzvat a motivovat.
4.2.5 Vynosy

Mimo ekonomické vynosy, kde je definovdana pfedevSim financni stranka
proveditelnosti implementace jsou zvlast popsany i socialni vynosy, které jsou pro
gamifika¢ni model sjiz zminénymi piesahy v oblasti ekologie, zdravi a udrzitelného

cestovani velmi vyznamné.
Ekonomické vynosy

Hlavni marketingové cile gamifikace, které maji podpotit ekonomickou prosperitu
spolecnosti jsou rozjezdit uzivatele, ktefi sluzbu aktivné nevyuzivaji, motivovat je
a aktivné je zapojit do komunity uzivatell sdilenych kol; zaujmout potencialni zakazniky,
ktefi maji caste¢né povédomi o sluzbé a vytvofit z nich pravidelné uzivatele a v neposledni
fad¢ upevnit motivaci, angazovanost a loajalitu pravidelnych uzivatel, tzv. rekolisti.
Parametry uspéchu pfi dosazeni ¢i nedosazeni téchto cild jsou predevsim:

e poclet novych uZivatelii, resp. pocCet uzivateli celkem: Srostoucim poctem

uzivateld teoreticky roste poptavka o sdilené prostiedky, resp. pocet vypujcek.

Cim vice uzivateli v ulicich mésta, tim vétsi pravdépodobnost, Ze sluzba
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zaujme dalsi potencialni zakazniky, ktefi uvidi lidi jezdici na stejnych razovych
kolech. Vétsi mnozstvi aktivnich uzivateld podporuje samotny princip sytému
sdileni jizdnich kol v oblasti redistribuce dopravnich prostfedkti — ¢im vice
uzivatelti, tim vétsi pravdépodobnost, ze se kola rozmisti po celé zoné
pusobnosti;

pocet vypijcek: kazda vypijcka je zpoplatnéna, ¢im vice jednorazovych
vypujéek, tim vétsi finanéni vynos pro spole¢nost. S poétem vypijcek nepiimo
souvisi 1 Gspory zpusobené kradezemi nebo vandalismem — ¢im vice se kola
pUjcuji, tim mensi je pravdépodobnost, ze kola budou stat n€kolik dnl na
jednom misté, kde si je muze vyhlédnout zlod€j nebo vandal;

prodej piredplatného: pokud si zakaznik zakoupi piedplatné, dava tim najevo,
ze chce sluzbu vyuzivat pravidelné. S tim souvisi rist angazovanosti a loajality

ke spole¢nosti.

Optimistickou variantou v ekonomické vynosnosti gamifikace je:

do gamifikace se zapoji alespon 15.000 uzivateld, z toho 3.000 bude aktivnich
(= alespon dv¢ jizdy za tyden a dosazeni 3. tirovné gamifikace),

jeden aktivni hra¢ primérné uhradi alespon 195,- K¢ za mésic (¢astka odpovida
zhruba osmi  30minutovym vyptujckam nebo mésiénimu piedplatnému
premium),

diky gamifikaci vzroste kazdy mésic pocet wuzivateld alespon
0 300 (= minimaln¢ kazdy desaty aktivni hra¢ pozve K zapojeni se do

sluzby/gamifikace jednoho nového uzivatele).

Pesimistickou variantou je:

do gamifikace se zapoji méné nez 4.000 uzivateli a méné nez 750 uzivatelt
bude v interakci s hernim systémem pravidelné,
méné nez 750 uzivatelt bude hradit za vypujcky/predplatné 195,- K¢ mésicne,

gamifikace nepiinese spole¢nosti zadné nebo minimum novych zakazniku.
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Socialni vynosy

Za hlavni socialni vynosy, ze kterych bude tézit jak provozovatel sluzby Rekola,
tak spole¢nost obecné, lze povazovat spoleCensky odpovédné chovani V téchto
segmentech:

e ochrana Zivetniho prostiedi: jizda na kole je co do produkce CO2 tspornéjsi

nez jizda automobilem, zaroven nevytvati takové hlukového znecisténi;

e podpora pohybu jako prevence zdravi: cyklistika je vhodnym aerobnim
pohybem pro vétSinu populace, ktera zapojuje velké skupiny svalt. Podporuje
kardiovaskularni a dychaci systém, na druhou stranu nezatézuje klouby na
dolnich koncetinach, jako pfi chiizi nebo béhu. VEtsi mnozstvi zdravé populace
ve spolecnosti piispiva k Gsporam Vv sektoru zdravotnictvi a nasledné péce po
prodélani urcitych onemocnéni;

e radost zpohybu: pii fyzické aktivité se cElovéku uvoliuji do organismu
hormony, které vyznamné ovliviiuji psychické zdravi a pohodu jedince.
Jednoduse feseno, jde 0 hormony, které délaji ¢lovéka stastnym. Pievazné se
jedna o endorfiny, dopaminy a serotoniny;

o Kkultivace veiejného prostoru a cyklistické infrastruktury: sdileny vefejny
prostor muze byt ¢asto zanedbany, pfitom mé veliky potencidl vyuziti, at’ uz
v sektoru kulturnim, spolecenskym nebo sportovnim. Existence cyklistické
infrastruktury funguje na bézi poptavky a nabidky. Cim vice bude v ulicich
mésta cyklisti, tim vyssi budou vytvaret tlak na politickou reprezentaci, ktera se
bude muset zabyvat budovanim cyklostezek, vyhrazenych cyklopruht
a zékladniho méstského vybaveni v podobé stojani na kola. Lepsi cyklisticka
infrastruktura pfinasi spolec¢nosti Rekola vyssi potencial uplatnéni a vétsi
mnozstvi potencialnich zdkazniki;

o Dbezpecnost cyklistii: srostoucim pocétem cyklisti roste pravdépodobnost
dopravnich nehod a s tim souvisejicich urazt. Cilem gamifikace je vzd¢lavat
uzivatele sdilenych Kol o pravidlech bezpe¢ného provozu, povinné vybavé kola

a cyklisty, ale také zakladnich pravidel prvni pomoci.
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4.2.6 Komponenty

Zékladnim hernim komponentem vyuzitym v navrhované gamifikaci jsou body,
které jsou v ramci tématu pojmenované ,,dobrobody*. Ziskavanim dobrobodt dosahuji
hraci uréitych arovni. Aktualni skoré a statistiky mohou sledovat na hernim poli (vychozi
obrazovce hry). Dale je vyuzito uréité formy udélovani virtudlnich odznaku, které jsou
mezi uzivateli gamifikaci oblibené a mohou silné¢ motivovat hrace k opakovanému hrani
a zvySovani aktivity. Odznaky v podobé virtualnich soucastek kola jsou podstatnym
komponentem pro uspésné dokonceni gamifikaéniho programu Vv podobé poskladani
celého virtudlniho kola. Souc¢asti hry budou také doporucené vylety, které budou jednak
motivovat uzivatele K vypajcéce a projizdce, ale predev§im edukovat a informovat
0 bezpe¢ném provozu, benefitech jizdy na kole a podobné. Virtualni odmény v podobé
dobrobodu, soucastek kola nebo tematickych vyleti budou kombinovany s realnymi
odménami v podobé poukazii na volné jizdy, predplatné nebo naptiklad produkty partnert
zapojenych do gamifikace. Hlavni odménou po ukonceni gamifikace by mélo byt
Htransformovani® poskladaného virtualnino rekola vto realné — pojmenovanim nebo

vypusténim zcela nového sdileného kola do provozu.
Body

Zakladnim komponentem jsou body (dobrobody). Ty ziskava hra¢ za urcité akce,
které jsou blize popsany v kapitole 0 mechanice. Dobrobody ve svém nazvu skryvaji dvoji
vyznam — body pro dobrodruhy a zaroven body za konani dobra. Za stanovené¢ mnozstvi
bodi dosahuji hraci vyssich arovni.

Urovné

Ziskem ur¢itého mnozstvi dobrobodd dosahne hra¢ predem stanovené turovné, tzv.
levelu. Cely program zahrnuje 10 trovni a jednu dobrovolnou — zkusebni (level 0). Pfi
docileni stanovené urovné je uzivatel odménén virtualni soucastkou kola, téch je, stejné

jako urovni, deset. VV porovnani s jinymi gamifikacnimy programy je zisk takové soucastky

rovnocenny zisku urcitého odznaku nebo virtudlni odmény za dosazeni dalsiho levelu.
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Stanovené urovné jsou graficky znazornény na hernim poli, na kterém jsou evidovany
vesker¢ statistiky spojené s hrou.

Jak jiz bylo uvedeno, pfed samotnym Spusténim hry se mohou hraci nanecisto
s programem seznamit, konkrétn¢ pak s grafikou programu, pravidly, statistikou evidujici
aktualni skore, pocet bodu, uroven atp. Zcela nové uzivatele Rekol zkuSebni uroven
provede navodem, jak si kolo spravné vypujCit a bezpetné vratit. Hrac¢ je predem
upozornén, ze se jedna pouze o zkusebni uroven a body ziskané nanecisto nelze uplatnit
Vvprvni arovni hry. ZkuSebni nulovy level zahrnuje totozné herni prostiedi
s plnohodnotnou hrou, jeden tematicky vylet a moznost ziskat az 3 body (sbér bodu je
totozny s plnohodnotnou hrou), za které hra¢ obdrzi virtualni soucastku (Sroub a matici).
Po zisku virtualni souc¢astky je zkusebni Groven ukonéena a hra¢ dostava moznost zapojit

se do pInohodnotného gamifika¢niho programu Dobrodruh od vychoziho levelu 1.
Herni pole a statistiky

Vychozi obrazovka gamifikaéniho programu v aplikaci Rekola jasné informuje
hrace o tom, jak si ve hfe vedou. V horni casti obrazovky jsou zobrazeny zakladni
statistické idaje podstatné pro hru (ujeta vzdalenost, pocet vypujcek, uspora CO2, délka
posledni vypuj¢ky v minutach, zisky dobrobodu Vv jednotlivych kategoriich), odkazy na
tematické vylety, posbirané virtualni odznaky (stavba virtualniho rekola).

Ve spodni &asti bude vzdy znazornéna aktualni uroven hrace. Cim vyssi troveti, tim
vys$§i narocnost docileni odmény v podob¢ virtualni soucastky. Aktudlni skoré, tj. pocet
ziskanych bodu a kolik bodi je potieba jesté posbirat je uvedeno a graficky znazornéno
(znacka rekola pohybujici Se na ose, ktera je s kazdou vyssi tirovni delsi, resp. strméjsi — az
na vyjimky, kdy je pro dosazeni dal§i urovné potieba nizs$i pocet bodid, nez u predeslé

urovng).
Virtualni soucastky (odznaky) a stavba virtualniho rekola

Jak jiz bylo zminéno u komponentu turovng, za dosazeni urcitého mnozstvi
dobrobodua hra¢ ziska virtualni soucastku a postupné bude skladat virtualni rekolo. Cely
gamifika¢ni program kon¢i v okamziku, kdy uzivatel ziska vSech 10 komponenta pro

virtualni rekolo.
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Nize jsou v bodech uvedeny konkrétni virtualni soucastky (nebo skupina soucastek)

Vv poradi, Vjakém je uzivatelé budou ziskavat. Zisk komponentu bude vzdy doplnén

o kratky text, ptibeéh nebo zajimavost. Celkové ziskavani virtualnich soucastek a stavba

virtualniho rekola bude podavana hra¢im tak, ze vkladaji novému rekolu zivot. Jednotlivé

texty maji informacni, zabavni, edukac¢ni, ale i motivac¢ni vyznam:

ram — ram Kola jako jeho télo a kostra;

kola — davaji samotnému Kkolu, jeho jiz existujicimu t€lu, dusi (duse);

sedlo — prvni soucastka, kterou kolo dava lidem najevo, Ze chce, aby ho nékdo
vyuzival k dopravé z mista na misto; diky rychloupinaku je vhodny jak pro
malé, tak i vysoké jezdce;

Fiditka s kosikem — pro rekola charakteristicky kosik poskytne uzivatelim
pohodli v podobé prostoru na odloZeni osobnich véci, batohu, nebo tieba
nakupu. Riditka poslouzi k samotnému ovladani a uréovani sméru jizdy kola;
Fetéz a pedaly — bez fetézu a pedald kolo sice pojede, ale teprve, kdyz jeden
poradné Slapne do pedalu, stava se z bezduchého popojizdéni prava cyklistika;
brzdy a piehazovacka — ma-li se uzivatel rekol o kola svédomité starat, musi
mu byt poskytnuty standard bezpeénosti a pohodli. Brzdy jsou pro jizdu na kole
nezbytné, tiistupniova piehazovacka umozni jezdci vyslapnout i prudsi kopec,
ze kterého se razem stane zastupny problém a vymluva vsech, co tvrdi, ze Praha
je na cyklistiku pfili§ kopcovitd;

bezpecnostni prvky — odrazky a svétla, povinna vybava dle pravidel silni¢niho
provozu, ale i predpoklad kazdého rozumného jezdce;

Zvonecek a stojanek — drobné radosti, které jsou soucasti rekol od pocatku
vekt. Stojanek poslouzi k tomu, aby kazdé rekolo mohlo dustojné pockat na
dalsiho uzivatele, zvonecek poslouzi k upozornéni chodci nebo i pozdraveni
projizdgjicich cyklisti;

zamek — bez zamku je kazdé rekolo v ohrozeni. Bohuzel existuji lidi, ktefi se
nechtéji 0 kola délit a systém sdilenych kol je jim cizi, a tak se stava, ze
nezamknuté kolo kon¢i ve sklepech, kolarnach nebo v zastavarnach ¢i ve

sbérnych dvorech;
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e raZovy lak — razova barva dé¢la rekolo rekolem. Charakteristicka a vyrazna
barva je prakticka pro uzivatele, ktefi kolo snadno na ulici zahlédnou
a rozhodné si ho nespletou s Zadnym jinym kolem. Dale také bylo potvrzeno, ze
razova kola odrazuji zlodéje pred kradezemi. Rtizova je pozitivni barva, heslem

Rekol je mimo jiné: ,,Vidim to razove®.
Tematické vylety, edukac¢ni materialy a specidlni vyzvy

Podstatnym komponentem gamifikace budou doporuéené vylety a tematické trasy
(nahled odkazi na vylety viz obrazek ¢. 7), které maji uzivatele presvédcit o benefitech
méstské cyklistiky, naucit je bezpecné jizd€ na stezkach uréenych pouze pro cyklisty, ale
i vsilnicni dopravé stramvajovym provozem. Tematicky se bude jednat napiiklad
0 bezpecnou, historickou, kulturni jizdu, jizdu za zabavou, za dobrym jidlem, do pfirody
a podobné. Vybrané vylety mohou byt doplnény o specialni vyzvy, tikoly nebo drobné hry
(v ramci gamifikace bodované nebo nebodované). Vylety by nemély slouzit pouze k zisku
dobrobodt, ale pfedev§im také ke zminénému vzdélavani uzivateli a predavani
praktickych informaci ohledn¢ cyklistiky a méstské mikromobility obecné.

Obrazek ¢. 7: Nahled odkazi na doporucené tematické vylet

I

Vylet do nejvetsiho parku v Praze Podél Vitavy na jih a zpet
:

kratke projizdky, vylety fiarekole.

!
% % % % % 0 hodnoceni ]

krétke projizdky.
Y % % % ¢ 0hodnoceni

Zdroj: www.narekole.cz [online 10. 1. 2021]
Odmény

Soucasti programu budou také realné odmeény v podobé volnych jizd, poukazek na
volné jizdy, které bude mozné piedavat ostatnim uzivatelim, piedplatné nebo odmény od
piipadnych partnerti zapojenych do projektu. Pro uréité mnozstvi hraca, ktefi gamifikaci
projdou nejrychleji bude ptipravena odména v podob¢ zazitku — moznost pojmenovat nové
rekolo a byt jeho prvnim uzivatelem. Hra¢ se tak muize stat symbolickym kmotrem

vybraného rekola.
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Konkrétni odmény, kterych mohou hrac¢i za svou aktivitu ve hie ziskat a jejich
finan¢ni hodnota:

e poukaz na jednu 30minutovou jizdu zdarma (24,- K¢),

e poukaz na jednu 60minutovou jizdu zdarma (48,- K¢),

e poukaz na 24hodinovou vypujcku (250,- K<),

e predplatné standard na mésic (50,- K¢),

e predplatné premium na mésic (195,- K¢),

e odmény od ptipadné zapojenych partnert/sponzori do gamifikace,

e firemni pfedméty (odznacky, placky, samolepky, vaky).
4.2.7 Mechanika

Tato cast Gamifika¢niho modelu Canvas je vice nez uzce spojena s blokem
popisujici komponenty herniho systému. Dle ramcového ptistupu MDA, ktery se pouziva
pro navrh her, jsou komponenty integrovany do mechaniky. NiZe bude popsano, jak vyuzit

nebo dosahnout jiz popsanych komponentt gamifikace.
Jak ziskat body

Hraci ziskavaji body za jizdu na sdileném kole, diky které ptrenaseni teoretické
ptinosy a benefity v praxi. K ziskani bodu (dobrobodu), je potieba splnit jednu z péti
podminek, které reprezentuji vzdy urcitou Kategorii benefiti jizdy na kole nebo
charakterizuji tématiku dobrodruzstvi a dobroc¢innosti: ochrana Zivotniho prostiedi (1);
fyzicky pohyb a prevence zdravi (2); socialni a spolecenské aspekty (3); vyuziti
tematického vyletu a plnéni doplikovych ukolt/vyzev vramci vyletu (4); altruistické
chovani a inspirace ostatnich (5). VSech pét zptisobt, jakymi mohou hraci ziskat body jsou

uvedeny v bodech nize. Stru¢né znazornéné kategorie véetné ikony viz tabulka ¢. 2.
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Tabulka €. 2: Jak ziskat dobrobody

—1-
najeté kilometry /

uspora CO2

_2_
doba jizdy / fyzicka
aktivita

_3—
socializace / jizda ve

dvou

_4—
doporuceny

tematicky vylet

_5_
altruismus /

rozdavani dobra

Jo

t

1

&

Zdroj: vlastni zpracovdni

1)

2)

SniZovani znecisténi ovzdusi a uspora produkce CO2

(dobrobod za 1 kg uSetifeného CO2 = 4 km jizdy na kole)

Jiz v roce 2019 prisla Rekola s CO2 vyzvou, kdy kazdy uzivatel po dokonceni
jizdy na rekole vid¢l v aplikaci mimo bézné udaje i objem CO2, ktery usettil
jizdou na kole namisto jizdy v osobnim automobilu. Data vychazi ze studie
Evropské cyklistické federace, ktera tvrdi, ze jizda v auté s jednim pasazérem
produkuje 271 g CO2/km, zatimco jizdou na kole vznika pouze 21 g CO2/km
(tyto hodnoty zahrnuji zatéz v podobé produkce CO2, mimo jiné i pfi vyrobé
dopravniho prostfedku). Rozdil je tak 250 g vyprodukovaného CO2/km, tudiz
uzivatel Rekol ziska jeden dobrobod za ptekonani 4 km. Tato vzdalenost
nemusi byt dosazena jednou vypujckou, nebot” vzdalenost se bude sledovat
a scitat po celou dobu tcasti v gamifikaénim programu ve statistikach. Naopak,
pokud uzivatel béhem své jizdy piekova hranici 4 km a zaroven 8 km, ziska
dobrobody 2. Mnozstvi vytézenych bodd timto zpisobem neni na den nijak
omezeno. Hodnoty uvadéjici mnozstvi uSetieného CO2 jsou vyuzity zamérné,
oproti pouhému scitani poctu ujetych kilometria zduraznuje ekologicky piesah
sluzby.

Fyzicky pohyb, prevence zdravotnich problémii

(dobrobod za vypiijcku delsi 21 minut):

Svétova zdravotnicka organizace urcila 150 minut jako doporuc¢enou dobu pro
nenaro¢né procvicovani (véetné nesportovni jizdy na kole) za tyden. V priméru
se jedna o pfiblizn¢ 21 minut za den. V podstaté jde o podporu toho, aby mé¢li
uzivatelé vice pohybu a predchazeli tak napiiklad nadvaze. V tomto piipad¢ je
omezeni v podob¢ maximalné mozného zisku jednoho bodu timto kritériem za

den.
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3)

4)

5)

Socidlni aspekt, aneb jizda ve dvou = dvojité dobro

(dobrobod za dvé vypuijcku dvou rekol skrze jeden ucet)

V aplikaci je mozné na jeden ucet vypujcit az dvé kola. Po vyuziti této moznosti
(kde druha vypujcka je zpoplatnéna Castkou 24,- K¢ za kazdou zapocatou
pulhodinu a nevztahuje se na ni piipadné piedplatné uzivatele) se hraci
automaticky pfipocte jeden dobrobod. Tuto moznost zisku bodu mohou
uzivatelé vyuzit pouze jednou za den.

Dobrodruistvi a pozndavani mista, kde uZivatel Zije, pracuje nebo studuje
(dobrobodly za absolvovani vyletu nebe splnéni vyzvy v ramci vyletu)

Pro zatraktivnéni a oziveni hry budou mit v prub&hu sbirani dobrobodt hraci
moznost pInit specialni vyzvy vramci tematickych vyletd, které budou
piistupné postupné podle aktudlniho skoré pocétu bodd, resp. aktualni Grovné
hrace v systému.

Rozddvdni dobra a doddvdni odvahy ostatnim

(dobrobodly za vzdani se odmény ve prospéch jiného)

V prubéhu gamifikace dostanou hraci odmeény v podobé volnych jizd. Pokud se
hra¢ rozhodné odmény vzdat, bud’ ve prospéch nékoho jiného (preda voucher
na volnou jizdu nebo piedplatné jinému uzivateli Rekol) nebo ve prospéch
spole¢nosti Rekola (hodnota poukazu se pievede na hodnotu urcitého
komponentu pfi budovani sdilenych kol), obdrzi jako odménu jeden ¢i vice
dobrobodu, v zavislosti na hodnoté odmény. Jedna se o win-win-win situaci.
Uzivatel, ktery vyhral poukaz a daroval ho, ma dobry pocit a jako odménu
bod(y) do hry; obdarovany mize poukaz vyuzit a mit tak jizdu zdarma;
spole¢nost tim, Ze hrac piedal poukaz muze ziskat upIné nového zakaznika nebo
zaujmout stavajiciho zakaznika a piesvédc¢it ho o zapojeni se do programu
Dobrodruh.
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Jak dosahnout stanovenych trovni a zisk virtualnich soucéastek

K dosazeni urovné je zapotiebi vzdy ziskat urcité mnozstvi bodi. Aby bylo
zabranéno nud¢, stereotypu a ocekavanému postupu hry ze strany hracd, je navrzeno
nasledujici schéma postupu do vyssich trovni, Které je spojeno se ziskem virtualni
soucastky (viz tabulka ¢. 3). Gamifikace je ukoncena po splnéni levelu 10, resp. pfekroéeni
hranice 160 dobrobodu. Nelinearni posloupnost postupnych trovni je nastavena
V navaznosti na teoretické poznatky o stavu gamifikacniho flow a graficky je znazornéna

na obrazku ¢islo €. 8 na nasledujici stran€.

Tabulka €. 3: Jak desahnout stanovenych urovni

i ) Potiebny pocet bodi pro
Uroven Popis
postup do vysS$i urovné
Level 0 Dobrovolndg zkuSebni iroveii, kde se hrd¢ miZe sezndmit S principy -
gamifikace. Ziskané body ¢i virtualni soucdstky nelze prevést do levelu 1.
Level 1 | Pocate¢ni uroven, hra¢ nema v tomto okamziku zadnou soucastku. 4
Level 2 | Hra¢ ma v tomto okamziku jednu sou¢astku (rdm) a sbird body pro zisk 5
druhé (kola — duse). (celkem 9)
Level 3 | Hrac¢ ma v tomto okamziku dvé soucastky a sbira body pro zisk tfeti (sedlo). 9
(celkem 18)
Level 4 | Hra¢ ma v tomto okamzZiku tfi souéastky a sbira body pro zisk étvrté (fiditka 11
s kosikem). (celkem 29)
Level 5 | Hra¢ ma v tomto okamziku ¢tyti soucastky a sbira body pro zisk paté (fetéz 17
a pedaly). (celkem 46)
Level 6 | Hra¢ ma v tomto okamziku pét soucastek a sbira body pro zisk Sesté (brzdy a 15
piehazovacka). (celkem 61)
Level 7 | Hra¢ ma vtomto okamziku Sest soucastek a sbira body pro zisk sedmé 20
(bezpecnostni prvky). (celkem 81)
Level 8 | Hra¢ ma vtomto okamziku sedm soucastek a sbird body pro zisk osmé 24
(zvonecek a stojanek). (celkem 105)
Level 9 | Hra¢ ma vtomto okamziku osm soucastek a sbira body pro zisk devaté 25
(zamek) (celkem 130)
Level 10 | Hra¢ ma v tomto okamziku devét soucastek a ziskem desaté (ruzovy lak) 30
dokoncuje gamifikaci. (celkem 160)
Ukonceni gamifikace, pojmenovani sestaveného rekola. Moznost pokracovat | Pro dovrseni cile posbirdno
ve sbirani bodl i nadale, bez naroku na zisk realnych odmén celkem 160 bodii

Zdroj a zpracovdni viastni
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Obrazek ¢. 8 — Postupy do vyssi trovné

35
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LEVEL 1 LEVEL Z LEVEL 3 LEVEL 4 LEVELS LEVEL6 LEVEL7 LEVELE& LEVEL S LEVEL 10

Zdroj a zpracovdni viastni

Jak vyuzit tematické vylety, specialni a dopliikové vyzvy

S postupem do vyssiho levelu se hraci otevira novy doporuceny tematicky vylet,
téch je stejné jako urovni celkem deset. Jak jiz bylo popsano v kapitole o komponentech,
vylety budou tematicky zamétené a zpravidla budou mit svij cil (naptiklad: cyklo vylet za
dobrym jidlem = trasa, ktera propojuje vybrané gastro podniky; cilem je projet danou trasu
a obcerstvit se v doporu¢enych podnicich.

Jednotlivé vylety zahrnuji specialni vyzvy, tikoly nebo vzdélavaci materialy:

e bodované: kvizy, Sifry, rébusy nebo testové otazky, které se uzivatelim
oteviraji na urcitych mistech nebo po dokonceni vyletu; za splnéni ziska hrac
jeden ¢i vice dobrobodi, dle naro¢nosti a mnozstvi tkold. Piiklad: v ramci jizdy
po filmovych mistech budou na trase vyznac¢ena konkrétni mista, kde, kdyz hraé¢
ptijede, otevie se mu Vv aplikaci kvizova otazka — jaky film se na daném misté
natacel. Za spravné odpoveédi ziskava doborobody.

e nebodované: aktivity, Které maji za cil podpofit motivaci uzivateld, inspirovat
je, vzdélavat a predat informace o konkrétnim misté nebo téeba o pravidlech
bezpetného provozu. Priklad: vramci historické jizdy se mize jednat
0 zvukové komentare K jednotlivym historickym pamatkam, které jsou na
planované cesté nebo v ramci vyletu do piirody seznam véci, co lze v daném

parku délat za aktivity.
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Jak ziskat realné odmény

Mimo virtualni odmény (body, soucastky kola, vylety) budou moci hraci v interakci
s gamifikaci ziskévat i redlné odmény v podobé volnych jizd, ptedplatného, nebo také
reklamnich pfedmétu spoleénosti Rekola a piipadného sponzora/partnera projektu.

Odmény maji jasny vyznam, motivovat uzivatele k plnéni definovanych cila,
predev§im pak cast&jsimu a pravidelnému vyuzivani sluzby. Pokud nebude hra¢ chtit
uplatnit vyhru sam, muze ji za dobrobod/y pfedat jinému hraci, resp. vzdat se odmény ve
prospéch spole¢nosti Rekola. V takovém piipad¢ dostane uzivatel dobrobod/y a informaci,
jaké investici odpovida ¢astka odmény, které se hra¢ vzdal (napr: ,,vzdal jste se odmény
0 hodnote 250,- K¢ ve prospéch Rekol, za tuto ¢astku budeme moci opravit pét stojankii na
rekolech, které poskodili vandalové. Diky!*).

Momenty, ve kterych budou hra¢i odmény ziskavat, budou pfedem definované, ale
hra¢im utajené. Piidél odmén se muze liSit i s ohledem na typ hrace (zacate¢nik/Clen
komunity). Ptidéleni odmén bude tematicky spjaté scelym piibéhem gamifikace
a podminek pro zisk dobrobodii:

e odmeéna za 200 aktivnich minut,

e 0dmeéna za ujeti prvnich Ctyticeti kilometri, ¢imz hraé¢ usettil 10 kg CO2,

e odmeéna za dosazeni 5. levelu (zisk poloviny souc¢astek),

e odmeéna za hodinovou vypijcku dvou kol (od 3. Grovné vyse),

e 0dména za spInéni tkolu v ramci doporuc¢eného vyletu (od 3. tirovné vyse).

Pocet odmén je omezen pro urCité mnozstvi hracd. Piedpokladem je, ze kazdy
aktivni hrac¢, ktery splni alespon prvni dvé urovné, bude odménén minimalné jednou
realnou odménou v podobé voucheru na jednu volnou jizdu. Uzivatelé védi, Ze mohou
ziskat odmény, jen nevi jak, kdy a za co. Smyslem je podnitit hra¢ovu motivaci, vytvorit

pocit napéti, ocekavani, ptipadné vyvolani radost ze zisku odmeny.
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4.2.8 Platforma

Cely gamifikacni program bude implementovan do mobilni aplikace Rekola, kterou
uzivatelé vyuzivaji k zaptjceni sdileného kola. Jak jiz bylo uvedeno, hra bude dostupna
vSem uzivatelim — odkaz do gamifikace bude v hlavnim panelu v aplikaci, kde bude
mozné kdykoliv hru pferusit nebo ukoncit. Zapojeni se do hry je dobrovolné a pred
zpusténim gamifikace hra¢ musi potvrdit, ze souhlasi s pravidly hry. Na vyvoji mobilni
aplikace Rekola se dlouhodobé podili spole¢nost manGoweb (100.000+ stazeni pies
Obchod Play, recenze: 4.0/5; 11.500 stazeni pies App Store, recenze 4,9/5).

Po otevieni aplikace se uzivatelim zobrazi mapa, ve které je zndzornéna zéna
pusobnosti a vSechny sdilené prostiedky, které jsou k dispozici pro zakazniky a tlacitko
,»zacit jizdu“. V bo¢nim panelu, ktery se zobrazi po rozkliknuti ikony tii ¢arek se objevi
dalsi moznosti a funkce aplikace — moznost uplatnit poukaz, nastaveni a tarif (Multisport,
platebni karta, nastaveni jazyka, e-mail a telefonni ¢islo uzivatele, historie jizd, odbér
newsletterti, nastaveni presného méfeni najetych kilometr(l), napovéda a kontakt (chat se
zamé&stnanci zakaznické péce nebo Facebook Messenger), historie jizd (piehled vsech jizd,
véetné mapy, délky vypujcky, ujeté vzdalenosti a ceny jizdného). Do tohoto panelu by byl
implementovany i odkaz na zapojeni se do gamifikace Dobrodruh.

Vyhodou implementace do jiz existujici platformy jsou pfedev§im nizsi naklady na
vyvoj dodatku k aplikaci nez vyvoj zcela nové platformy. Dalsi vyhodou je jiz existence
uctd vSech hracu (uzivateld rekol) a pro hrace znamé prostiedi aplikace, kterou jinak bézné

vyuzivaji k vyhledani, zapijceni a vraceni silené¢ho kola.
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4.2.9 Naklady

V zavére¢né fazi Gamifikacniho modelu Canvas jsou vycisleny ptredpokladané
naklady spojené svyvojem, implementaci a zajiSténim bezproblémového chodu
gamifika¢niho procesu. NiZze budou popsany naklady na vyvoj gamifikace a aplikace
(platformy), naklady na realné odmény, které jsou soucasti programu a také rezijni
naklady, mzdové a Casové naklady zaméstnancd, ktefi budou gamifikaci propagovat,
administrovat a fidit jeji prab¢h.

Piedpoklad ¢asové naro¢nosti projektu:

e Vyvoj, planovani, analyzy (projektové oddéleni): 6 tydnt

e Realizace a operativni fizeni priabéhu gamifikace: 14 tydnu
Vyvoj gamifikace a technické FeSeni

Vyvoj, planovani a uréovani skute¢né podoby gamifika¢niho programu spada do
kompetence projektového oddéleni. Odhaduje se prace dvou lidi, ktefi se aktivné podili na
planovani, organizovani, priavodnich analyzach a komunikaci s programatory IT
spolecnosti, ktera bude gamifikaci nasazovat na platformu. Mzdové néaklady na vyvoj jsou
vycisleny ¢astkou 58.000,- K¢.

Vyznamnou vyhodou a usporou je fakt, ze cely systém sdileni rekol funguje
prostfednictvim mobilni aplikace, ktera jiz existuje. V ptipadé uvedeni navrhované
gamifikace by se vyuzila jiz stavajici aplikace. Kvalifikovany odhad naklada 230.000,- K¢
tak zahrnuje grafické prace, UX (User Experience = sada technik, pravidel a metod
vyuzitych pti navrhu uzivatelského prostiedi aplikace, do které bude gamifikace nasazena),
které nebude blokovat zakladni prichod systémem, testovani a prace programatord, resp.
provize spole¢nosti, ktera bude technické feseni zajist'ovat. Odhad byl stanoven na zakladé
konzultace se zaméstnanci projektového oddéleni, fteditelem spolecnosti Rekola

a programatorem manGoweb, s. r. o.
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Marketingova komunikace a zakaznicky servis

Pro propagaci gamifika¢niho programu budou vyuzity komunikacni kanaly, které
spolecnost vyuziva Standardné: web rekola.cz, socidlni sit¢ Instagram, Facebook,
(LinkedIn). Na Facebooku bude vyuzito placené inzerce 2 tydny pied zpuSténim
gamifikace a prvni 4 tydny programu. Naklady na 6tydenni inzerci na Facebooku jsou
vycisleny ¢astkou 8.400 K¢ (= 200 K¢/den). Informace ohledné gamifikace budou sdileny
na oficialnim profilu spole¢nosti Rekola (24.800 sledujicich) a ve skupiné Rekolime
v Praze (1.950 c¢leni). Na Instagramu (6.800 sledujicich) se bude jednat o neplacené
ptispévky a instastories. Pro vétsi dosah bude vyuzito spoluprace s influencery, ktefi za
sdileni casti v gamifikaénim programu barterem obdrzi 2 poukazy na roéni predplatné
premium. Pfi zapojeni 4 influenceri budou naklady odpovidat castce 15.600,- K¢&
(= 6%x1950,- K¢&).

Mzdové néklady pro zaméstnance marketingového oddéleni a zakaznické péce,
Ktefi spravuji socialni sité, komunikaci se zakazniky na socialnich sitich po dobu 16 tydnd
a spravuji administrativu vypujéek (feSeni problémd, reklamace, refundace, chat v aplikaci
a infolinka) jsou odhadnuty ve vysi 102.000,- K¢ v zavislosti na po¢tu zaméstnanct

a poméru hodin vénovanych tomuto projektu a bézné naplni prace.
Redlné odmény pro hrace gamifikace

Pocty realnych odmén a jejich naklady vychazi z optimistické varianty, ze az
3.000 uzivatelt bude aktivnich a dosdhnou alespon 3. urovné gamifikace. Predpokladem
je, ze kazdy hrac ziska prvni realnou odménu (poukaz na jednu vyptjcku zdarma) pravé ve
tieti Grovni. Dal§i odmény jsou v mnozstvi jedné pétiny uzivatel, kteti ziskali prvni
odménu (v tomto piipadé 500 ks odmén v podobé piedplatného, hodinovych a celodennich
vypujcek).

e poukaz na jednu 30minutovou jizdu zdarma (24,- K¢) 3.000 x

e poukaz na jednu 60minutovou jizdu zdarma (48,- K¢) 200 x

e poukaz na 24hodinovou vypujcku (250,- K¢) 50 x

e predplatné standard na mésic (50,- K&) 250 x

75



e predplatné premium na mésic (195,- K¢) 50 x

e odmény od piipadné zapojenych partnert/sponzora do gamifikace,

e firemni pfedméty (odznacky, placky, samolepky, vaky).

Veskeré hodnoty nakladt jsou stanoveny kvalifikovanym odhadem, v piipadé
uvedeni gamifikace se mohou lisit a jejich souhrn je uveden v tabulce ¢. 4. Zalezi mimo
jiné na tom, jestli se do gamifikace zapoji externi partner (sponzor/partner projektu), ktery
by pokryl naklady na marketingovou komunikaci a pfipadn¢ i odmény. V oblasti naklada
za realné odmény, které mohou hraci v pribéhu interakce s gamifikaci ziskat, zalezi na
skute¢nosti, jestli si budou odmény ponechavat, nebo se jich vzdaji ve prospéch
spole¢nosti Rekola (vyménou za dobrobody do hry). Cilem je naplnit pfedpoklad, ze kazdy
aktivni hrac¢, ktery uspé$né absolvuje minimalné 2 urovné, ziska alesponi jednu odménu
(30minutovou jizdu). Co se s vétsi pravdépodobnosti nebude ménit, jsou naklady na vyvoj
a zajisténi projektu gamifikace (naklady projektového oddéleni) a technické zabezpedeni
(platforma), zde se naopak cena muze zvysit dle naro¢nosti pozadavki projektového

oddélent, naptiklad ohledné grafiky a naro¢nosti programovani.

Tabulka €. 4: Prehled nakladu

Vyvoj gamifikace a technické FeSeni 288.000,- K¢
Mzdové naklady projektové oddéleni 58.000,- K¢
Vyvoj a technické provedeni, implementace gamifikace do aplikace 230.000,- K¢
Marketingova komunikace a zakaznicky servis 112.000,- K¢
Mzdové naklady (marketing, zdkaznicka péce) 88.000,- K¢
Placena inzerce na Facebooku 8.400,- K¢

Influenceti na Instagramu 15.600,- K¢
Redalné odmény pro hrace gamifikace 126.350,- K¢
Poukazy na volné jizdy a ptedplatné 116.350,- K¢
Firemni predméty 10.000,- K¢
ReZijni a ostatni naklady 15.000,- K¢é&
Naklady celkem 541.350,- K¢é

Zdroj a zpracovini Vlastni
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5 Vysledky a diskuse

Vysledkem vlastni prace je navrh gamifika¢niho programu Dobrodruh navrzeny za
vyuziti metodiky frameworku Gamifika¢niho modelu Canvas. Implementace gamifikace
by méla vyvolat cilené chovani a v iivodu stanovené cile, piedev§im pak rozsiteni zakladny
pravidelnych a stalych zakaznikt. Potencial navrzené gamifikace, hrozby ¢i stinné stranky
projektu jsou shrnuty a rozebrany Vv nasledujicim zhodnoceni a diskusi.

Samotny Gamifikaéni model Canvas poskytuje komplexni vhled do navrhu
gamifika¢niho programu, ktery déava prostor pro definovani jednotlivych segmenti.
Vyhodou modelu je piehlednost jednotlivych stavebnich blokd, jejich provazanost
a moznost rozliSovat perspektivu a pfistup hrace, resp. navrhare. V pripadé této prace byl
model popsan v takové posloupnosti, Zze byli nejdiive definovani hrac¢i, dynamika
gamifikace a teprve nasledné estetika a chovani, které slouzi jako spojky mezi prvnimi
dvéma bloky. Komponenty a mechanika jsou tak uzce spojené segmenty, Zze by bylo
vhodné jejich pribézné kombinovani (popsat vzdy jeden komponent a nasledné hned jeho
mechaniku). Nicméné je jasné, Ze autor modelu chtél respektovat rozmisténi Canvas
modelu do deviti blokd. Podobné, segment platformy by mohl byt umistén na jiném miste,
a to ve vétsi blizkosti k hracim — podobné jako u business modelu jsou distribuéni kanaly
sousednim blokem zakaznikli. Ohledné vynostu a nakladu stale zustava otazkou, jestli je
jejich umisténi na paté a devaté pozici idealni. V tomto se pohledy jednotlivych autord lisi,
néktefi s jejich popisem naptiklad zacinaji nebo kon¢i. Pii designu gamifikace je rozhodné
uzite¢né pracovat nejdiive s velkym platnem, na kterém jsou jednotlivé bloky znazornény,
struéné popsany, definovany a navzajem propojeny, teprve nasledné vse detailnéji popsat

ve stanoveném portadi.

5.1 Potencial gamifikace

Silny potencial implementace navrzené gamifikace prameni piedevSim V jejim
tématu a zaméfeni. Téma gamifikace zahrnuje Sirokou Skalu zajmi, a to zejména
dobrodruzstvi, ekologii, udrzitelnou mobilitu, pohyb a fyzickou aktivitu, prevenci zdravi,

zabavu vV podob¢ objevovani novych mist diky tematickym vyletim nebo altruismus.
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Jednoduse feceno, herni systém musi pifedem definovaného hrace bavit, zaujmout
a vyvolat v ném pocit zabavy, v idealnim piipadé ve hraci vyvolat stav flow v okamziku,
kdy je v interakci s gamifikaci. Pravé tyto dva bloky modelu, dynamika a estetika, popisuji

vysSe zminénou skalu z4jmu a divodi, pro¢ mize byt Dobrodruh pro hrace atraktivni.
5.1.1 AngaZovani, loajalni, platici zakaznici

Jakkoliv. ma byt gamifikace prospé$na v ramci spoleCenské odpoveédnosti
a vyzdvihnuti benefitt cyklistiky, smyslem marketingové aktivity v ramci podnikani je
pfedev§im generovani zisku. V tomto piipadé prameni primarni zisk spolecnosti ze
zakladny stalych, aktivnich uzivatell, ktefi sluzbu vyuzivaji pravidelné a plati si mésicni,
resp. ro¢ni predplatné. V soucasné dobé je pro spole¢nost Rekola zisk prostiednictvim
vyptjcek klicovy. Konkrétné provoz v Praze neni vedenim meésta ¢i jinym soukromym
subjektem nijak finan¢né podporovan.

Cilem gamifikace je zvySeni angazovanosti, zvySeni frekvence uzivani sluzby
a prispét k tomu, Ze vice uzivateli investuje do predplatného. Za vyuziti jiz existujici
komunity zakaznikt, tzv. rekolistt, 1ze budovat loajalnost sluzbé, potazmo znacce, ktera
muze prispét K tomu, ze uzivatelé budou doporucovat sluzbu ostatnim lidem, kteti ji
prozatim nevyuzivaji nebo vibec neznaji. Doporuceni je stale tou nejlepsi metodou
propagace a Sifeni povédomi. | zde zasahuje gamifikace Dobrodruh, ktera hrac¢tim
umoziuje podélit se o své vyhry v podobé volnych jizd a ptedplatnych, vyménou za herni
body. Hra¢ ziska body, obdarovany ziska volnou jizdu, spole¢nost Rekola ziska nového
zakaznika, ptipadné hrace gamifikace.

Samotna mechanika zisku hernich komponentti, dobrobodd, je zalozena na tom, ze
hrac¢i budou casto jezdit, a tim padem platit za vyuzivani sluzby. Napiiklad body za
vypujcku dvou kol na jeden ucet — v takovém ptfipad€ uzivatel plati za vyptjcku druhého
kola i v ptipadé€, ze ma predplatné. Vybrané tematické vylety predpokladaji delsi vypujcku,
nez je zékladni 30minutova jizda. Opét, 1 predplatitelé budou za kazdou dalsi zapocatou
pulhodinu doplacet dle tarifu Basic. Zakladni zpisob, jak ziskat co nejvice bodu (jezdit

Casto a hodné = najezdit hodn¢ kilometrii, tim ziskat body za uSetiené CO2, resp. jezdit
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alespon 21 minut denné) sméfuje hrace k tomu, aby si poiidili pfedplatné, diky kterému

bude moci jezdit ¢asto za vyhodnéjsi cenu nez pii placeni jednorazovych vypujcek.
5.1.2 Ekologie a udrzitelné cestovani

Ekologie, udrzitelnost, odpovédné chovani a uhlikova neutralita, to jsou témata,
ktera jsou v posledni dobé vice nez aktualni. Omezuje se produkce elektrické energie
Vv uhelnych elektrarnach a vyuzivaji se udrzitelnéjsi zpisoby produkce energie. Zakazuje se
prodej jednorazovych plastovych vyrobkli a opét se hledaji ndhrady V podobé
kompostovatelnych alternativ. Vse smétuje k naplnéni plani Evropské unie, byt do roku
2050 uhlikové neutralni. Aby bylo mozné dosahnout uhlikové neutrality, je piedevsim
nutné snizit emise CO2. V dopravé vznika 30 % vSech emisi CO2, pfi¢emz automobilova
doprava se na nich podili ze 72 %. Stejné jako elektrarny i jednorazové obaly maji své
alternativy, v dopravé, potazmo mikromobilité, se cyklistika jevi jako vhodna alternativa.
Nelze predpokladat, ze by cyklistika apln¢ nahradila individualni automobilovou dopravu,
ale zcela jist¢ muze byt vyznamnym dopliikem, at’ uz individualni nebo hromadné
dopravy.

Jak jiz bylo v préci nékolikrat zminéno, ¢im vice cyklistii bude po mésté jezdit, tim
vice budou vytvaret tlak na zlepSeni cyklistické infrastruktury. Smysluplné planovani
a realizovani bezpeénych cest pro cyklisty vychazi z dat, ktera mize spole¢nost Rekola
poskytnout magistratu hlavniho mésta Prahy, resp. Institutu pro planovani a rozvoj Prahy.
Roli tu mimo tlak spole¢nosti na politickou reprezentaci hraje bezpeci cyklisti a prevence
dopravnich nehod. Zpét kudrzitelnosti a uspore produkce CO2 — ¢im kvalitngjsi
pravdépodobnost, Ze na kolo sedne i Clovek, ktery se v soucasnosti boji klickovat mezi
auty a tramvajemi. Zavérem, ¢im vice cyklistd, resp. lidi, kteti v centru mésta vymeéni auto
za kolo, tim méné vyprodukovaného oxidu uhli¢itého a kvalitn€jsi podminky pro zZivot pro
vSechny rezidenty i navstévniky mésta. Pokud gamifikace podniti k pfemysleni 0 produkci
CO2 a udrzitelném cestovani alespon nekolik lidi, splni tak jeden z cilt, Ze gamifikace ma
mimo cisté obchodni, marketingovy smysl silné¢ spole¢ensky piesah pravé ve vzdélavani,

ekologii a udrzitelnosti.
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5.1.3 Prevence zdravi, fyzicka aktivita, soutéZivost a spole¢ensky pi‘esah

Dalsi potencial miiZze byt spatfen Vv podstaté, ze jizda na kole je fyzicka aktivita.
Jizda na kole prispiva k lepsi fyzické kondici, psychické pohod¢, odbourani stresu, ale
piedevsim jde o prevenci chronickych onemocnéni. Podle prvnich informaci, obyvatelé
Ceské republiky po dobu restriktivnich opatfeni z diivodu pandemie korona viru pfibiraji
na vaze a hrozi tak vétsi riziko obezity. Zpusobeno je to jednak zavienim sportovist, ale
také snahou omezit mobilitu lidi a stale Castéjsi praci zdomova. Je znamo, ze obézni lidé
patii do rizikové skupiny onemocnéni COVID-19. Vyhody cyklistiky jako prevence zdravi
jsou v tomto smyslu nesporné.

Vétsimu rozsifeni poétu uzivatel by mohlo pomoci také to, ze by zaméstnavatelé
poskytovali svym zaméstnanciim benefit v podobé piredplatného na sdilend kola. Jiz
Vv soucasnosti jsou Rekola soucasti benefitni karty MultiSport. Gamifikace Dobrodruh
vyuziva zakladnich komponentii, jakymi jsou body a urovné. Je tak jednoduché se
porovnavat s ostatnimi. I kdyz to aplikace a gamifikace pfimo neumoZziuje (porovnavani
s ostatnimi hraci), neni vylouceno, Ze by mohli zaméstnanci jedné spole¢nosti soutézit

intern¢ v ramci podniku nebo odd¢leni.
5.1.4 Dobrodruzstvi, zabava a poznavani novych mist

Pravé herni prvky (to, co si gamifikace vypujcuji z klasickych her) jsou hlavnim
divodem, pro¢ by se uzivatelé méli zapojit do herniho systému. Z pohledu navrhaie her
a platformu, diky kterym zprostiedkuji hracim interakci s hernimi prvky. Vyhodou je, ze
gamifikace vyuziva pro zakazniky spole¢nosti Rekola jim znamou platformu, aplikaci
Rekola, kterou bézné vyuzivaji pro vykonani vypijcky. Komponenty a mechanika pak
vyuzivaji zakladni herni prvky — body a jejich sbér, postup do vyssi arovné nebo zisk
odznaku. Tento zakladni potencial gamifikace je dulezity pro ty hrace, ktefi nebudou
presvédceni 0 benefitech cyklistiky a chtéji pouze soutézit, a to bud’ s prateli, kolegy nebo
jen sami se sebou. Vyuzivani doporucenych tematickych vyletd mtze zpasobit to, Ze hra¢
Iépe pozna své mésto, okoli bydlisté nebo zaméstnani. Piispét tak muze ke Kultivaci

vefejného prostoru nebo podpoie lokalni ekonomiky, mistnich podnikd, sluzeb a podobné.
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5.2 Hrozby, rizika a stinné stranky

Stejné jako potencial, kazda gamifikace mize mit i své stinné stranky, problémy
a hrozby, diky kterym muze byt neuspé$na. V pripadé gamifikace Dobrodruh Ize
povazovat za neuspéch fakt, ze finan¢ni nédklady vycislené ve stejnojmenném bloku
modelu budou vys$si nez vynosy, at’ uz ekonomické nebo spolecenské, coz souvisi s cilem
gamifikace. Mezi vyznamné hrozby patii nuda, nezdjem, nizka mira ptesvédéenti,
neefektivni lanafeni a ovliviiovani hra¢u k Castému Vyuzivani, Spatné nastavena

mechanika, dynamika a estetika, nefunkéni platforma nebo prosté opovrzeni.
5.2.1 Ekonomicka nevynosnost

Vyznamnym rizikem implementace gamifikace je finan¢ni ztrata pro vysoké
naklady a ztoho nepramenici vynosy. Naklady na implementaci, technické zajisténi,
provoz a propagaci gamifikace, véetné zakaznické péce a odmény pro hrace byly vycisleny
na vice nez pul milionu korun. To je velka suma, vezme-li se v potaz velikost spole¢nosti.
I pfestoZze je vyuzito jiZ stavajici platformy, ndklady na technické feSeni implementace
a grafické prace jsou odhadnuty na 230.000,- K¢&. Oproti nakladim na vyhry pro hrace je
tato suma fixni a neménna, at’ uz se zapoji jeden nebo tisice hraci. Podminkou tspéchu je
dobfe navrzena dynamika s estetikou, ktera souvisi s tim, jestli hrace bude gamifikace

bavit, nebo budou pocitovat v interakci se hrou nudu.
5.2.2 Nespravné zacileni a definovani person

Spatny design zakladnich blokii Gamifikaéniho modelu Canvas — mechanika,
dynamik a estetika, mize pramenit i z prvotni chyby $patného definovani cilové hracské
skupiny, v ptipad¢ Dobrodruha ctyt cilovych person. Pro co moznad nejvétsi snahu
vyvarovat se této chybé byl u kazdé z person definovan minimalné jeden faktor, ktery
souvisi s podstatou herniho systému, at’ uz Slo o zajem o cyklistiku nebo sport obecné,
ekologii, prevenci zdravi nebo spoledenské aspekty. Spatné uréené persony pak piimo
souvisi s pfedpokladanym netspéchem stanovenych cilti v oblasti touzeného chovani

hracu.
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Z teorie o typologii hrac¢a a uzivatelt gamifikaci je znamo, ze kazdy ma jiny cil
a duvod zapojeni se do hry. Navrzena gamifikace Dobrodruh tak nebude vhodna pro typy
hracu, ktefi vyhledavaji konflikty, souboje nebo ptimou interakci a porovnani s ostatnimi

hraci. Takovou moznost tato gamifikace neposkytuje.
5.2.3 Spatné navrzena mechanika, dynamika a estetika gamifikace

Hlavnim rizikem a hrozbou kazdé gamifikace, potazmo jakéhokoli systému, ktery
vyuziva herni prvky, je nuda. Stav, kdy hra¢ v interakci s hernim Systémem neni §t'astny,
nebavi ho to a neni ochotny se znovu zapojit. Hlavni podporou a opatfenim tohoto
problému je fakt, ze gamifikace mé své téma, propracovanou estetiku a dynamiku, ktera je
v piimé interakci s hraéem a jeho chovanim v systému. Nicméné téma dobrodruzstvi,
ekologie a prevence zdravi nemusi byt atraktivni pro vSechny hrace. Stejné tak vSechny
nemusi uspokojit vybrané herni komponenty a mechanika, jakou se ve hie posouvaji
K ur¢itému cili.

V ramci mechaniky muze byt kritické nastaveni posloupnosti hraée do vysSich
urovni, resp. kolik boda potiebuje hra¢ ziskat pro postup do dal$i Gtrovné herniho systému.
V tomto piipadé byla posloupnost navrzena s respektem k teorii o gamifika¢nim flow,
nicméné nutno podotknout, Ze stavy flow, nudy a uzkosti jsou vysoce individualni. Proto
neni mozné, aby posloupnost a zvySovani naroc¢nosti pii dosahovani urovni vyhovovala
vSem zapojenym hracim stejné a vSechny hrace dostavala do stavu flow. V ramci
mechaniky se dale mize jednat o pro hrace naro¢né nebo nezajimavé moznosti, jak ziskat
dobrodoby. Riziko hrozi v tom, Ze Se jeden hra¢ zaméti pouze na jedno kritérium zisku
bodt, napiiklad za usporu CO2, resp. najezdéné kilometry a dostane se do stavu nudy,
stereotypu a rutiny. Doporucené vylety nemusi byt pro hrace atraktivni nebo zisk realné
odmény nebude mit pro hrac¢e hodnotu ekvivalentni namaze, kterou musel pro zisk odmény

vykonat.
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5.2.4 Technické problémy, platforma a nefunkéni komunikace

Mezi dalsi rizika, ktera mohou ovlivnit kvalitu gamifikace jsou technické
komplikace spojené s jejim zprostiedkovanim skrze platformu. Spatné navrzena grafika,
prvky UX (user experince) nebo vypadky serveru, na kterém cela aplikace bézi. Pro
piedchazeni téchto komplikaci je vhodné gamifikaci implementovanou do existujici
platformy dasledné otestovat.

V piipadé technického problému u uzivateli je rozhodujici zakaznicky servis, na
ktery je ve spoleCnosti Rekola kladen veliky duraz. V pfipadé nefunkéniho nebo
nekvalitniho zékaznického servisu a komunikace se zakazniky skrze zakladni komunikaéni
kanaly (infolinka, e-mail, Facebook Messenger, chat v aplikaci) hrozi riziko Sifeni
Spatnych zkuSenosti se sluzbou. Dale nefunkéni a S$patné nastavena marketingova
komunikace, jejiz naklady jsou vy¢isleny na trovni sta tisic korun, mize vést k tomu, ze se

zvysi hrozba &islo jedna, tj. ekonomick4 nevynosnost projektu.
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6 Zavér

Diplomova prace si kladla za cil navrhnout gamifikaci v marketingu pro spole¢nost
REKOLA bikesharing se spolecenskym piesahem V oblasti ekologie, udrzitelného
cestovani a prevence zdravi. Vysledkem je gamifikac¢ni program Dobrodruh, navrzeny za
vyuziti metodiky Gamifika¢niho modelu Canvas.

Herni systémy mohou zdkazniky nendsilnou, zabavnou formou presveédEit
o nakupu zbozi nebo sluzby a zaroven jde o zpusob, jak (potencialnim) zakazniktim ptedat
informace jinou nez klasickou formou v podobé reklamy, newsletteri nebo prispévku na
socialnich sitich. Dobrodruzna gamifikace informuje uZzivatele bikesharingové sluzby
o spolecenské odpovédnosti, ekologii, prevenci zdravi a dalSich benefitech méstské
cyklistiky. Kombinuje tak dvoji vyznam slova dobrodruh, odvazného objevitele prozatim
neznamych mist a védomosti s altruistou, ktery pro dobro spole¢nosti a zivotniho prostiedi
nevaha vyménit pohodli automobilu za sedlo kola a pohon v podobé vlastniho usili.
Mechanika a zisk bodi v gamifikaci Dobrodruh je zalozen na péti podstatach tématu
dobrodruzstvi a Sifeni dobra. Pravé na benefity cyklistiky v podobé uspory produkce CO2
a fyzického pohybu jako prevence zdravi je kladen nejvétsi diraz.

Vzhledem k ménici se struktufe spolecnosti a rostouci dominanci generace Y je
vyuzivani gamifikaci a ,,zhernovani“ nehernich aktivit pro nékoho zatim neobjevenym
potencialem. Oblast sdilené mikromobility se k tomu vylozené nabizi. Urcité existuji taci,
které ani herni komponenty nepfesvédci a sluzbu nevyuziji. Tomu vsak ¢asteéné predchazi
definovani hracu, resp. hracskych person, které v piipadé gamifikace Dobrodruh spojoval
kladny vztah k pohybu a aktivnimu traveni volného casu. Je dulezité pfipomenout, Ze
pravé lidé — hraci jsou ti, pro které se gamifikace navrhuji. Nejvétsim strasakem by pro
vSechny herni navrhafe méla byt predstava, Ze se uZivatel zapojeny do gamifikace nudi.
Cilem je hrace maximaln¢ angazovat, motivovat a ziskat jejich loajalnost. Idealni hrac je
takovy, ktery se pii vykonavani chténé aktivity dostava do stavu flow, nepocituje ani nudu,
ani se neciti nekomfortné¢ a Uzkostné. Nejednoduchy ukol pro vSechny, kteii chtéji

gamifikaci, jakozto nastroj motivace zaméstnancu, zakaznikd nebo studentii vyuzivat.
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K vyhnuti se zminénych chyb, které vedou k nudé a neefektivnosti gamifikace,
slouzi predstaveny Gamifikacni model Canvas, ktery v pfimé navaznosti a komparaci
popisuje vSechny dulezité segmenty herniho systému. Prvotni definovani hracské typologie
nebo persony ovlivituje dalsi ¢asti modelu, které jsou z perspektivy hrace stézejni. Neékteré
Casti modelu, estetika a chovani, slouzi navrhafi jako zpétna vazba, kterou si muze
kontrolovat logiku tématu, vyuzité dynamiky, komponenti a mechaniky. Vyznamny
okamzik, ktery muze ovlivnit finalni vysledek — bude navrzena gamifikace hrace bavit
a uspokojovat tak, ze v interakci s hernim systémem bude reagovat dle zadaného chovani?

Néekdo mize gamifikaci v marketingu chapat jako dalsi, novy zpisob vykofistovani
a ovliviiovani zakaznikovy mysli. Nicméné vzdy je potieba rozlisit, jaky produkt nebo
sluzba je komunikovana. V piipad¢ uplatnéni gamifikace a piesvédCovani zékaznik
o nakupovani alkoholu, tabakovych vyrobkti nebo v oblasti hazardu Ize odsoudit jakykoliv
druh marketingové komunikace. Na druhou stranu, vznikla zavislost na sluzbé sdilenych
kol pfinasi uzitek jak jejimu uzivateli, zivotnimu prostiedi, tak i jeho okoli a méstu, ve

kterém Zije.
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8 Prilohy

Priloha 1: Rekolo a jeho soucasti (1)

Piiloha 2: Mapa se zonou pusobnosti spolecnosti Rekola v Praze (1)
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Priloha 1 — Rekolo a jeho soucasti

Zdroj: Instagram @Rekolaeu: www.instagram.com/rekolaeu/?hl=cs [online 14. 2. 2021]



Priloha 2 — Mapa se zonou pusobnosti spole¢nosti Rekola v Praze
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