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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva vyuzitim gamifikace pro adventni kalendar ve spole¢nosti XY.
Teoreticka cast definuje zakladni pojmy, které souvisi s gamifikaci a tvorbou gamifikac¢niho
systému. Prakticka ¢ast se vénuje popisu vanocni kampané v podob¢ adventniho kalendére,
ktery byl dostupny v zimnim obdobi v mobilni aplikaci spolecnosti. Tato ¢ast také obsahuje
vyzkumy v podobé dotaznikového Setfeni a polostrukturovanych rozhovort. Vyzkumy
zkoumaly, jaké hry a odmény jsou pro adventni kalendar Zadouci. Na zaklad¢ vysledkt
téchto vyzkumi je zpracovana projektova Cast, kterd spociva v tvorbé navrhu adventniho

kalendafte, ktery by spolecnost XY mohla v nasledujicich letech vyuzit.

Klic¢ova slova: gamifikace, adventni kalendar, hry, odmény, kupon

ABSTRACT

The thesis deals with the use of gamification for the advent calendar in company XY. The
theoretical part defines the basic concepts related to gamification and the creation of a
gamification system. The practical part is about the description of a Christmas campaign in
the form of an advent calendar, which was available in the winter period in the company's
mobile application. This part also includes research in the form of a questionnaire survey
and semi-structured interviews. The surveys explored which games and rewards were
desirable for the advent calendar. Based on the results of these researches, a project part is
developed, which consists of creating a proposal for an advent calendar that company XY
could use in the following years.

Keywords: gamification, advent calendar, games, rewards, coupon
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UvVOD

Potieba hrat si provadi clovéka po cely jeho zivot. Je to Cinnost, kterou ¢lovék vyhledava,
jelikoz mu pfinasi radost. Pfi hrani se uvolnuje dopamin, ktery navozuje pocit Stésti. Prave
diky gamifikaci mohou spolecnosti své kampané ud¢lat zabavné a hravé, ¢imz uzivatele
motivuji k zapojeni. Gamifikace je v soucasné dob¢ uplatiiovana napfi¢ vSemi obory a jeji

popularita je na vzestupu.

Diplomova prace se zabyva gamifikaci, kterou spole¢nost XY vyuzila pro tvorbu vanoc¢ni
kampané v podobé adventniho kalendare. Spole¢nost XY provozuje sit’ maloobchodnich
prodejen nejen v Ceské republice, ale i v zahrani¢i. V Ceské republice vlastni velké mnoZstvi
prodejen a je dostupnd ve vSech regionech, diky ¢emuz patii mezi pfedni maloobchodniky.
Spole¢nost XY vyuziva gamifikaci ve svych marketingovych kampani ¢asto a kazdy rok
prinasi nové kampang, které zakaznici vyhledavaji. Tyto kampané vychazi v pribehu celého

roku, at’ uz samostatné nebo ve spojeni s eventy, svatky nebo jinymi udalostmi.

Diplomova prace je rozdélena na tii Casti, konkrétné na Cast teoretickou, praktickou a
projektovou. V prvni ¢asti jsou zpracovany teoretické poznatky potifebné k pochopeni tématu
gamifikace. Kromé toho je zde vénovan prostor tvorbé gamifika¢niho systému a vysvétleni
hernich prvka. V této ¢asti se nachdzi rozliSeni typologie hract, se kterymi se tvirce hry
muze setkat. V neposledni fad€ je zde popsan adventni kalendat a jeho historie, kterad

predchazela vzniku adventniho kalendate do podoby, jakou zname dnes.

Prakticka cast diplomové prace zahrnuje ptedstaveni spolecnosti XY a popis jeji vanoc¢ni
kampané v podob¢ adventniho kalendate, ktery byl v zimnim obdobi dostupny v mobilni
aplikaci spolecnosti. Tato €ast zahrnuje kvantitativni vyzkum (dotaznikové Setfeni) a
kvalitativni vyzkum (individudlni polostrukturované rozhovory). Cilem téchto vyzkumi
bylo zjistit, jak uZivatelé vnimaji hry a odmény zapojené v adventnim kalendafi a jaké

ptipadné dalsi hry a odmény by uvitali v jeho budouci podobg.

Na zdklad€¢ poznatkli, které vychazeji z provedenych vyzkumd, je v projektové casti
vytvofen ndvrh adventniho kalendare, ktery by spole¢nost XY mohla v budoucnu vyuzit. V
této Casti diplomové prace je zpracovana graficka podoba jednotlivych her, stejné jako
grafickd podoba herniho rozhrani adventniho kalendaie a ptipadné ptispévky na socialni sit¢,

které by spole¢nost XY mohla vyuzit k propagaci.
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I. TEORETICKA CAST
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1 GAMIFIKACE

Gamifikaci lze definovat jako pouziti hernich prvkil, které jsou nasazeny do neherniho
prostiedi. V tomto prostfedi s nimi gamifikace pracuje a vyuziva je k motivaci hracu.
Nehernim prostfedim muize byt naptiklad oblast marketingu, vzdélavani a podobné. (Bréda,

Vacek, 2023)

Gamifikaci lze chapat také jako marketingovy nastroj, ktery uplatiuje herni mechanismy na
neherni ¢innosti. Existuje nékolik definic slova ,,gamifikace®, ale nejcastéji se setkavame s
pojmem, ktery gamifikaci chape jako soubor technik, které maji za cil zménit zdkaznikovo
chovani. Je dilezité podotknout, ze z hlediska marketingu neni cilem technik gamifikace
zmeénit zpusob mysleni, ale pouze zplusob chovani spottebitele. (Fuchs, Fizek, Ruffino,

Schrape, 2014)

Gamifikace dokaze uzivatele pohltit do herniho systému a tim zlepSit jeho uzivatelsky
zazitek. Zapojené prvky gamifikace motivuji uzivatele k provadéni ¢innosti a zapojeni se do
urc¢itého chovani vyménou za urcitou odménu. Ziskani odmény vede k tomu, Ze se v lidském
mozku uvoliiuje dopamin, ktery je zodpovédny za pocit $tésti. Gamifikaci v tomto smyslu
lze chapat i jako zdroj Stésti. Vyuziti gamifikace uzivatele pozitivné ovlivni a bude se citit

vice motivovan k zapojeni. (Goethe, 2019)

Pro gamifikaci je dulezity systém ,,ucasti a odmény*. Podniky, které aplikuji gamifikaci, tak
¢ini, aby podnitily pozadované chovani, které pro n¢ bude pfinosné. Podniky za urcité
chovani uzivatele odménuji napt. ziskanymi body nebo odznaky. Je diilezité si uvédomit, Ze
gamifikace neni hra. Hlavnim u¢elem hry je pobaveni, kdezto u gamifikace nejde pouze o
zabavu. Gamifikace je motivacni nastroj pouZivany pro zapojeni uzivatelli a vyuziva herni

prvky v riznych kontextech. (Goethe, 2019)

1.1 Historie gamifikace

Spole¢nosti uz néjakou dobu vyuzivaji herni mysleni pro feSeni obchodnich problémi a
zalezitosti, ale pojem ,,gamifikace“ v tomto konceptu vzdy nevyuzivaly. (Werbach, Hunter,

2020)

ey e

profesor univerzity v Essexu, ktery je oznac¢ovan jako prukopnik v oblasti online her uvadi,

ze se toto slovo vztahovalo na hry, které byly pro vice hract. (Werbach, Hunter, 2020)
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K prvnimu vyuziti gamifikace ve smyslu, jak ji vnimame dnes, doslo v roce 2003, kdy
britsky herni vyvojar Nick Pelling, zalozil program pro poradenskou spole¢nost, ktery mél

herni rozhrani pro elektronickou komunikaci. (Werbach, Hunter, 2020)

Cloke (2019) uvadi, Ze Nick Pelling byl prvni, ktery zdmérné vyuzival slovo ,,gamifikace*
pfi navrhovani uzivatelského rozhrani, které¢ bylo podobné hie. Timto okamzikem se

skutecné zacala psat historie gamifikace.

V roce 2005 vznikla prvni moderni platforma ,,Rajat Paharia“ pro gamifikaci. Méla za cil
zvysit angazovanost na webovych strankach tim, ze byly pfidany vrstvy hernich mechanik.
Trvalo dalsi tfi roky, nez se termin gamifikace ,,vzil* do spolecnosti a lidé zacali chapat
vyznam tohoto slova. V roce 2008 se téma gamifikace stalo rekordnim a hovotilo se 0 ném
Vv nejrizngjsich rozhovorech. Zakladni myslenkou bylo pievzit herni mechaniky a aplikovat
je do webového rozhrani, aby se zvysilo zapojeni uZivateld. V tomto roce spole¢nost SONY

zaCala na Playstationu 3 nabizet trofeje. (Cloke, 2019)

Druhé polovina roku 2010 byla pro gamifikaci klicova. Cloke (2019) uvadi, ze je dost
pravdépodobné, Ze za to mlze pravé Jane McGonigal, kterd méla v TED Talk prednaSku s

nazvem ,,Gaming Can Make a Better World“.

Tato prednaska méla za cil prodat gamifikaci ostatnim spole¢nostem. Podle Jane McGonigal
neni gamifikace pouze nastrojem pro designéry a obchodniky. Gamifikaci vnima jako

nastroj, ktery ma silu zménit svét. (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014)

Spolecnost Gartner, ktera se zabyva vyzkumem technologii, v roce 2012 pfedpovédéla, ze
70 % firem, které jsou v seznamu Global 2000, bude vyuzivat do roku 2017 alespoii jednu

gamifikovanou aplikaci. (Cloke, 2019)

V roce 2013 probéhla v kampusu Stratfordské univerzity ve Waterloo konference s ndzvem
,Gamification 2013“. Na této konferenci byly rizné seminafe a prezentace, které zkoumaly
zpisoby, jak nejlépe 1ze vyuzit herni mechanismy a diskutovalo se o budoucnosti vyuziti

gamifikace témér ve vSech odvétvich. (Cloke, 2019)

V roce 2014 se zacalo objevovat mnoho c¢lanki, Ze gamifikaéni iniciativy nemaji
pozadovany dopad. Objevuji se i diskuse o tom, ze se jedna o konec gamifikace jako
obchodni strategie. Odbornici se shoduji na tom, ze gamifikace je uZite¢na véc pro zapojeni

publika, ale nemusi to nutn¢ znamenat, Ze to povede k piijmim. (Cloke, 2019)
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I ptesto se spolecnosti dale soustfedily na gamifikaci a vznikaly rtizné aplikace, které byly
uspésné. V roce 2017 byla prvni konference Gamification Europe, na které se sesly stovky
nadSencu, ktefi mezi sebou sdileli napady a strategie v oblasti gamifikace. V tento rok se
také konala udalost ,,World Government Summit®, na které byla vypracovana strategie pro
uplatnéni gamifikace ve vzdélavani. Diky témto udalostem z roku 2017, Ize tento rok
povazovat za zacatek $ir§iho uplatiovani hernich mechanik a zaroven gamifikace se stava

nastrojem, ktery pouzivaji designéii po celém svété. (Cloke, 2019)

Téma gamifikace je stale popularni, ackoliv mizeme narazit na herni vyvojare, ktefi se brani
tento termin pouzivat a maji snahu vymyslet pro gamifikaci jiny nazev. (Werbach, Hunter,
2020)

1.2 Prinos gamifikace

Marketéii po celém svéte hledaji nové zptisoby, jak oslovit své cilové skupiny. V poslednich
letech spotfebitelim nejsou dostacujici tradicni online reklamy a osloveni se stava
kampan, a to pfedevsim kvuli tomu, Ze vyuziva zdkladni instinkt ¢lovéka, ktery ma touhu si
hrat. Gamifikace poskytuje spottebitelim hodnotu a pfinasi jim digitalni zazitek. (Chishti,
2020)

Tato touha si hrat u nas u lidi nikdy nevymizi. Bréda a Vacek (2023) uvadi, ze i pfesto, Ze
¢lovék dosahne dospélosti, tak u néj pretrvavaji détské znaky. To, Ze u nas zlstavaji détské
znaky je dobrte, jelikoz mame stale chut’ objevovat nové moznosti a jsme schopni se ucit
nové veci. Je dilezité podotknout, ze si kazdy z nés hraje cely zivot. Hra je pfirozenou
soucasti naSich zivotl a je obsazena v kaZzdodennich situacich.

Chishti (2020) ve své knize uvadi né€kolik vyhod, které gamifikace pfinasi, a to:

¢ Budovani povédomi o znadce

Gamifikace miiZze u€init marketingovou kampan interaktivni a zabavnou, coZz mtize oslovit
staré 1 nové zakazniky. V ptipad¢, ze je publikum spolecnosti spokojené, ithned zacne sdilet
zminky o marketingové kampani na socidlnich sitich. Zapojenim odmén, soutéZzi, Zebtick,
bodt a jinych prvkd, 1ze povzbudit publikum ke sdileni marketingové kampané. Spole¢nost

diky tomu muze zvysit povédomi o znacce u spotiebiteli.
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e PiitaZlivost pro mladsi publikum

Mladsi zakaznici se dokazou rychleji adaptovat na novéjsi socidlni a digitalni technologie.
To znamend, Ze gamifikace ve spojeni s technologiemi mize do marketingové kampané
pfinést zazitky a motivaci pro hrani, které¢ mladsi publikum, vyuzivajici nové technologie
uvitd. Pokud je marketingovd kampan spravné vytvoiena, upoutd pozornost mladsich

zakaznik.
¢ Rizeni angaZovanosti

Mira angazovanosti, tedy zapojeni uzivatelli do reklamni kampané, miZze byt ovlivnéna na
zaklad¢ toho, do jaké miry je reklamni kampan poutava a zabavna. Pokud budou pouzity
spravné odmény nebo pokud budou uzivatelé odchazet vzdélané;si, pravdépodobné bude
mira zapojeni uzivatelll vyssi.

e Zapojeni zabavnych prvki

Gamifikace pfinasi do marketingové kampané zabavné a kreativni prvky, které publiku
prinasi nejrizngjsi zazitky. Kampan obohacena o tyto prvky generuje publikum, které chce
znacku sdilet, sledovat a zaroven se zapojit do nejriznéjSich aktivit spojenych se znackou.

Gamifikace umoziiuje zakaznikiim ziskavat zabavnou formou benefity.
e Ovliviiovani chovani zakazniki

Vyznamnou vyhodou gamifikace ve srovnani s béznym marketingem je moZnost ovlivnit
chovani zakaznikl. Schopnost ovliviiovat chovani zadkazniki mlZe pomoct vybudovat
silngjsi sit’ kontaktt. Pfikladem mohou byt kvizy. Pokud uzivatel nebude znat odpovéd a
bude mit dostatecné velkou touhu ziskat odménu, mize se obratit o pomoc na svou sit’

kontaktt, a tim se bude §ifit povédomi o kampani a znac¢ce mezi ostatni.
e Shromazd’ovani zdkaznickych dat

Prostfednictvim gamifikace udrZzuje spolecnost divérné;si kontakt se svym publikem. Navic
ziskava velké mnoZzstvi dat o svém publiku, a to hlavné pokud jsou v ramci kampané vyzvani
k ptihlaSeni prostfednictvim socialnich siti, kde 1ze nalézt mnoho vetejnych udajt. Tyto data
spolecnost dale analyzuje a sva zjiSténi miize vyuzit k vytvoreni specifickych segmenti
zakaznik pro budouci kampané. Déle mize kampan s prvky gamifikace zajistit lepsi

porozumeéni chovani a postupll zakaznikl v ramci kampang.
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e Personalizace zazitka

Spravnym vyuzitim gamifikace v marketingové kampani mtize spole¢nost zajistit osobnéjsi
zazitek pro své publikum a také mize ptizplsobit sva sdéleni, kterd chce uzivatelim predat.
Spravné zvolené segmentace a personalizace je zdsadni pro rozvoj divery, loajality a zvySeni
konverze ze strany zakaznikli. To znamena, ze je zddouci vytvaret herni zazitky pro

specifické segmenty zakaznik.
¢ Budovani loajality zakaznika

Pro kampan je dulezité zaujmout zakazniky, udrzet jejich zajem a nasledné budovat jejich
logjalitu. Zapojenim gamifikace do vérnostnich programi a volbou vhodnych odmén, miize
spoleénost vytvofit vérnostni program, ktery zajisti trvaly vztah se zdkazniky. Castym

24

konkrétniho cile. Ziskané ¢lenstvi umoziluje zdkaznikiim byt soucasti exkluzivni skupiny, s

¢imz jsou Casto spojeny dalsi benefity. Navic si zdkaznici vytvoii se spole¢nosti zvlastni

vztah, ktery je pro vytvoreni loajality dilezity.
e Zpétna vazba

Lidé vyuzivajici internet se ¢asto setkavaji s velkym mnoZzstvim zadosti o zpétnou vazbu od
nejriznéjSich znacek a webovych stranek. To Casto vede k nedokonalym odpovédim ze
strany zakaznikt. Diky gamifikaci mize byt kampan zabavnéjsi a poutavéjsi, ¢imz se mtize
zvySit mira odezvy. Vyhodou je, Ze gamifikace vyvolava okamzitou reakci publika, takze
uzivatelé odpovidaji bez pfemysleni, a to spolecnosti umoznuje dostat smysluplnou zp&tnou

vazbu.

1.3 Limity gamifikace

Mnoho kritikli z vyzkumné komunity naznacuje, Ze metody gamifikace jsou povrchni, a Ze
se jeji vyuziti d& uplatnit pouze v marketingu. Nékteti se domnivaji, Ze gamifikace navozuje
umély pocit uspéchu a podporuje nezamyslené chovani, které je vykonéano kvili tomu, aby
uZzivatel obdrzel odménu. VétSina odplreti gamifikace si neuvédomuje, Ze desitky milionil
uzivatell pouziva gamifikaci kazdy den ke zlepSeni svych Zivotd, pracovist’ i hospodarskych
vysledkl. Gamifikace expanduje na mezindrodni Grovni a méni svét k lepSimu. (Goethe,

2019)

Nevyhodou gamifikace mtze byt fakt, Ze je pro nékteré spole¢nosti obtizné gamifikaci

aplikovat. Pokud gamifikace neni dobie pfizpiisobena hodnotam spolec¢nosti, nemusi byt tak
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ucinnd. Pristupy ke gamifikaci musi byt relevantni k hodnotdm spolecnosti, firemni kultufe

a herni design musi odrazet image spolecnosti. (Drimify, © 2024)

Dalsim rizikem je, ze spolecnost musi umét odhadnout, jaka mira slozitosti u danych hernich
prvkll bude pro uzivatele relevantni. Pokud zkuSenost uzivatele bude pfili§ slozita, tak
nebude mit motivaci se zapojit. Pokud naopak bude gamifikovany zazitek pfili§ jednoduchy,
uzivatele motivace se zapojit rychle vymizi. Pti hrani her existuje tzv. stupnice obtiZnosti,
ktera musi byt pro uzivatele pfijatelna, aby mohla piinést produktivni zazitek a udrzovala ho

zapojeného. (Drimify, © 2024)

Je nutné podotknout, ze gamifikace nemusi byt pro kazdého. Nékteti uzivatelé nemusi mit v
oblib¢ hrani her a pokud se vynaklada snaha je pfimét k plnéni urcitych tikold, nemusi to pro
né byt zazitek. JednoduSe feCeno, herni zazitek pro nékoho nemusi byt pfitazlivy a nemusi
odpovidat jeho osobnosti nebo temperamentu. Nevyhodou je, Ze lidsky stav je slozity, a ne
vzdy je moznost pfistupovat individualné s ohledem na potieby uzivatele. Je dulezité tedy
zvazit, zda je gamifikace pro dany projekt vhodna nebo jaké herni prvky do projektu vlozit
s ohledem na publikum, na které ma projekt plsobit. VéE&tSinou vSak byva gamifikace

spravnym postupem, jelikoz lidé na hry spiSe reaguji a hraji je. (Drimify, © 2024)

Dalsi nevyhodou je, ze kazdé vyuziti gamifikace musi byt spojené s n¢jakou odménou, at’
uz hmotnou nebo virtudlni. Jediné odména dokaze uzivatele motivovat, aby udélal to, co se
od n¢j oc¢ekava. Potencialni uskali mize byt to, ze odména miize zastinit sdéleni kampang.
Pii volbé odmén je klicové najit takovou odménu, ktera je dostate¢né dobra na to, aby

uzivatele zaujala a zaroven bylo dosaZeno planovaného cile. (Drimify, © 2024)

Dalsim tskalim mtize byt fakt, Ze nadmérné vyuzivani gamifikace mtize vést k tomu, ze zde
bude aplikovano nékolik zbyte¢nych funkci, které projektu naopak budou skodit.
Gamifika¢ni prvky budou méné¢ efektivni a pro publikum méné poutavé. Mnoho snah o
gamifikaci selhava pravé v tom, Ze je pozornost soustiedéna pfimo na gamifikaci a jeji prvky
a zapomind se na potieby uzivatell. (Drimify, © 2024)

Také je dilezité drzet krok s tim, co cilové publikum vyhledavd a obnovovat nabidky

gamifikace. Pokud by spole¢nost nabidku neménila, tak by nékteré hry a herni prvky mohly
pusobit z hlediska hratelnosti a designu zastarale. (Drimify, © 2024)

Gamifikace ma své nevyhody, ale pokud spolecnost vi, jak spravné herni mechanismy

pouzivat, mize byt gamifikace skute€nym ptinosem. (Drimify, © 2024)
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1.4 Priklady vyuziti gamifikace

Firmy vyuzivajici gamifikaci se zamétfuji na nejriiznéjSi oblasti podnikani (vzd€lavani,
maloobchod, e-commerce, bankovnictvi a jiné). To stejné plati i pro riznorodost gamifikace,
kdy firmy vyuzivaji naptiklad hry, hadanky, simulace, rozsifenou realitu a podobn¢. To vse
firmy zafazuji do svych marketingovych kampani, aby se zviditelnily a podnitily zakaznika

k aktivité a zlepsili jeho zakaznicky zazitek. (Fram, 2022)
Zde je uvedeno n¢kolik prikladi gamifikace od odlisnych spolecnosti:
e Starbucks — Rewards

Jelikoz mnozstvi konkuren¢nich kavéaren vzrostlo, Starbucks se snazil vymyslet kampan,
ktera by piiméla zdkazniky se vracet zpét do jejich kavaren. Proto vytvotila aplikaci
Rewards, ktera motivuje zékazniky k opakovanym navstévam pobocek Starbucks. Zakaznici
se do vérnostniho programu Starbucks Rewards registruji a nasledné za kazdy nakup ve
Starbucksu ziskaji odménu, kterd graficky vypada jako Salek kavy. Kromé toho Starbucks
zavedl tfi urovné, kam se zédkaznik dostane podle vérnosti. Za jeho vérnost neboli opakované
navstévy je odménén naptiklad salkem kéavy navic, nabidkami na miru nebo darkem k jeho

narozeninam. (Chishti, 2020)
e Nike run club

Spole¢nost Nike vytvofila aplikaci Nike run club, ktera zaznamenava tidaje o uslé nebo
ubéhnuté vzdalenosti. Tyto osobni Uspéchy mohou uzivatel¢ sdilet na socialnich sitich a
potvrdit tak své usili a béZecké ambice. Uzivatelé navic s aplikaci sdili spoustu osobnich
udajl jako napiiklad aktivity uzivatele, osobni zajmy, vahu a mnoho dalSich informaci, diky
kterym se uZzivateli zpfistupni pfipomenuti a navrhy k tréninku nebo zajimavé ¢lanky ke
Cteni. Zaroven pro spolecnost Nike vznikla obrovska platforma, kterou stahlo pres 15

miliond uzivateld, vhodna k propagaci reklamnich sdéleni. (Fram, 2022)
o Netflix: Black Mirror: Bandersnatch

Jelikoz pocet spoleCnosti nabizejici streamovaci sluzby vzrostl, spolecnost Netflix se
rozhodla pro kreativni a inovativni zpisob, jak si zachovat své postaveni na trhu. Netflix
uvedl na svou platformu gamifikovany film s nazvem Black Mirror: Bandersnatch, kde
divaci sledu;ji ptibéh programatora videoher Stefana. Divaci béhem sledovani filmu maji na
vybér z nékolika moznosti, jak se bude d&j ubirat. Divak vybere jednu z nabizenych

moznosti a nasledn¢ se dle zvolené moznosti d&j vyviji. Zpétnd vazba ukdzala, ze
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gamifikovany film umocnil divacky zazitek. Netflix oznacil tuto kampan za uspésnou a
prohlésil, Zze s gamifikovanym obsahem jejich streamovaci platformy hodla pokracovat.

(Chishti, 2020)
e Lidl Plus

V roce 2020 spustil Lidl vlastni vérnostni program s nazvem Lidl Plus. Kromé slev v aplikaci
uzivatelé naleznou gamifikaéni prvky jako sbirani bodi za nakupy a digitalni stiraci losy. Po
setfeni losu mtize uzivatel aplikace vyhrat produkty, slevy nebo rtizné darky. Diky stiracim
lostim, které jsou v aplikaci, Lidl pfinesl uzivatelim prvky zabavy do jejich vérnostniho

programu. (Oxford College of Marketing, 2023)

1.5 Budoucnost gamifikace

Do budoucna se ocekava, ze zajem o gamifikované systémy bude rist, a to jak ze strany
velkych podniki, tak ze strany malych podniki. Velké firmy, které gamifikované systémy
ptijaly, budou pravdépodobné investovat do vyspélejSich gamifikovanych systémil. Jedné se
napiiklad o spole¢nosti jako je Google nebo IBM. U mensich spole¢nosti se ocekava, ze v
reakci na rostouci konkurencni prostiedi budou zarazovat gamifikacni systémy do svych
prodejnich a naborovych aktivit. Navic u malych a stfednich spolecnosti 1ze ptedpokladat,

Ze budou gamifikac¢ni strategie propojovat se socialnimi sitémi. (Cloke, 2023)

V ptipadé sektorii maloobchodu a vzdélavani se gamifikace vyuziva stale vice. Jelikoz se v
maloobchodu rozsifuji e-commerce aktivity, lze ocekavat, ze firmy budou stile vice
zapojovat gamifikaci do svych online digitalnich aktivit. Dale je v oblasti maloobchodu
gamifikace popularni pii Skolicich praktikach jednotlivych organizaci, kdy se prokazalo, Ze
gamifikace zvySuje angazovanost zaméstnanct. V oblasti vzdélavani sklidila gamifikace
uspéch ze strany studentil, kdy diky gamifikaci je pro n¢ vzdélavani efektivngjsi. (Cloke,

2023)

Gamifikace se bude stale vice objevovat i v dalSich sektorech jako je napiiklad bankovnictvi,
IT anebo dokonce 1 armada. Prudky rozmach v IT sektoru je vyznamny pro celkovy pokrok
v oblasti gamifikace pro vSechny sektory, které budou vyuZzivat nebo jiz vyuzivaji
virtudlni, rozsifenou a smiSenou realitou v nejriznéjSich odvétvich. Zaroveit samotné
spole€nosti v oblasti IT budou stale vice aplikovat gamifikaci do jejich naborovych aktivit,

¢imz zajisti efektivnéjsi proces podani zadosti o pracovni pozici. (Cloke, 2023)
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Firmy se stejn¢ jako doposud budou snazit zapojit gamifikaci do pracovniho procesu, aby
prace pro zaméstnance byla zajimavéjSi a zejména zabavnéjSi. Firmy, které zavedly
gamifikaci na pracovisti, uvadéji, ze gamifikace zvysila produktivitu jejich zaméstnanci.

(Cloke, 2023)

Gamifikace mize pomoct generaci milenialdi, kterd Casto neciti zévazky vici jejich
zaméstnani. Protoze se generace mileniali povazuje za generaci vychovanou pocitaci, je
pravdépodobné, ze gamifikace mlize pomoct vyfesit jejich rozdilné potieby. Gamifikace

totiz miZze naplnit u milenidli touhu po spolupraci a zajimavych interakci. (Cloke, 2023)

Do budoucna Ize od dodavatelit gamifika¢nich systémt ocekavat nastroje, které umozni
vytvoftit lepsi personalizovany gamifikovany zazitek pro uzivatele a spole¢nostem dopieje

v

spolehlivéjsi poznatky a data o svych zdkaznicich. (Cloke, 2023)

V souvislosti s budoucnosti gamifikace nesmime opomenout propojeni s umélou inteligenci
(AD). Vyznam a diilezitost umélé inteligence si uvédomuje stale vice spolecnosti a spravné
vyuziti mize pfinést strategickou vyhodu. Nékteré spolecnosti jiz gamifikacni systémy v
kombinaci s umélou inteligenci vyuZzivaji a ptindsi to pozitivni vystupy. Je to predevSim tim,
ze systémy umélé inteligence dokdzou v redlném case ptfinaSet doporuceni a poznatky
vychazejici z dat. Jednou ze spolecnosti vyuzivajici gamifikaci ve spojeni s umélou
inteligenci je pravé Procter & Gamble. S vyuzitim gamifikace a umélé inteligence pfi
naborovém procesu je spolecnost schopna uchaze¢lim o zaméstnani vytvotit hodnotici testy,
které se dynamicky upravuji v zavislosti na vykonu uchazece. Zavérem lze fict, Ze potencial

ve spolupraci s umélou inteligenci je opravdu vysoky. (Cloke, 2023)
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2 SLOZENIi HRY A TVORBA GAMIFIKACNIHO SYSTEMU

2.1 Pyramida gamifika¢nich elementi

Hra je tvofena hernimi prvky, které lze rozdélit na prvky nizsi a vyssi trovné. (Goethe, 2019)
Werbach a Hunter (2020) ve své knize predstavili hierarchické pyramidové zndzornéni
hernich prvka, které se déli na dynamiku, mechaniku a komponenty. Dynamika piedstavuje
herni prvky nejvyssi urovné, zatimco komponenty se nachdzeji v pyramid¢é nejnize a

ptredstavuji prvky nejnizsi urovné.
Dynamika
Mechanika

Komponenty

Obrazek 1 Rozdeéleni hernich prvkii (zdroj: vlastni zpracovani dle Werbacha a Huntera,
2020)

2.1.1 Herni komponenty

Herni komponenty jsou projevy herni mechaniky a herni dynamiky v podobé& konkrétnich
prvkl. Herni komponenty pifedstavuji specifické prvky, které lze povaZovat za stavebni
kameny. (Pandey, 2022) Tyto prvky by se daly oznacit jako ,,podstatna jména‘ gamifikace,
tzn. Ize je v hernim rozhrani vidét. (Nasser, 2020) Werbach a Hunter (2020) ve své knize
definuji 15 zakladnich a nejdtlezitéjSich hernich komponenti, mezi které patfi:
achievements, avatafi (vizualni podoba hrace ve hie), odznaky, souboje s bossy, sbirky (sady
pfedméti urcené ke sbirdni), souboje, odemykani obsahu (dostupné aspekty pouze po
splnéni urcitych ukolt), darovani (sdilené zdroje s ostatnimi hraci), zebticky, irovné, body,

socialni graf, tymy a virtudlni zbozi.

V roce 2019 provedla skupina vyzkumnikt z University of Limerick (univerzita v lrsku)
vyzkum. Tito vyzkumnici se zaméfili na zapojeni hernich komponenti v gamifikacnich
systémech a potvrdili, Ze vSechny vySe zminéné komponenty nalezli. Za nejvice vyuzivany
herni komponent oznacili body, které se nachazely v 79 % vSech gamifikacnich systémech.

Druhym nejpouzivanéjsim hernim komponentem byly achievements, které se objevily v
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78,4 % ptipadech. Nejmén¢ vyuzivané herni komponenty byly souboje s bossy (17,5 %) a
darovani (13,8 %). Vyzkumnici naopak zjistili, ze se v gamifikacnich systémech vyskytu;ji
1 dalsi herni komponenty, které nejsou definovany vyse. Mezi dalsi herni komponenty, které
v gamifikacnich systémech zaznamenali, patfi napiiklad negativni bodovani nebo Casova

omezeni. (Werbach, Hunter, 2020)

Existuje vyraz PBL, ktery oznacuje tfi nejcastéji pouzivané herni komponenty. Tento vyraz
znazornuje Points (body) — Badges (0dznaky) — Leaderboards (zebficky). Pokud jsou tyto
komponenty spravné vyuzity, jsou velice vykonné, praktické a relevantni. (Werbach, Hunter,
2020)

e Points (body)

V hernim prostfedi se body vyuzivaji k tomu, aby hrac¢e povzbuzovaly k pozadovanym
¢innostem. (Werbach, Hunter, 2020). Body jsou dobrym zptisobem, jak vyjadiovat skére ¢i
pokrok. Také mohou urcovat stav vitézstvi (kdo jich ma nejvice, stane se vitézem) nebo
mohou byt spojeny s odménami, které hra¢ po ziskani urcitého poctu bodu dostane. Body
také poskytuji zpétnou vazbu, a to jak hra¢tm, tak tvirctim hry. Hraci védi, jak se jim ve hie
dafi, zatimco tvirci hry mohou vidét kolik hracu ziskalo bod, za jaky ¢as a na jakém misté.
Tato informace muize slouzit jako ukazatel pfi rozhodovéni o tom, jak herni systém vylepsit.

(Nasser, 2020)

Kanazawa (2023) rozliSuje body podle toho k ¢emu slouzi. Uvadi naptiklad zkuSenostni
body, statusové body nebo darkové body. ZkuSenostni body (XP) jsou dovednostni body,
které uzivatel ziskava v pfipad¢€, Ze hru hraje pravidelné. Obecné plati, Ze ¢im déle uZivatel
hraje, tim vice zkuSenostnich bodl ziska. Statusové body se vyuZzivaji k zatazeni uzivatele
do konkrétnich trovni. Piikladem muze byt klasifikace uzivatele dle bodt do turovni
,bronzovy uzivatel“, ,stiibrny uzivatel“ nebo ,,zlaty uzivatel. Darkové body muzeme
chépat jako body, které si mezi sebou mohou darovat jednotlivi hraci. Tyto body lze poté

vyuzit k jingym uceltim, napt. k odeméeni odmén nebo K vyméné za néjaké zbozi.
e Badges (odznaky)

Odznaky jsou vizualni reprezentaci néjakého tispéchu, kterého se uZivateli podaii dosdhnout
behem herniho procesu. Odznaky maji pozitivni vliv na motivaci uZivatele a poskytuji mu
cil, o ktery se muze pokusit usilovat. Odznaky také mizeme povazovat za jakési voditko,
které uzivateli ukazuje, co miize v gamifika¢nim systému vykonat. Odznaky mizeme chapat

1jako vizualni znacku, ktera odréazi zaliby uzivatele. Uzivatelé Casto ukazuji ziskané odznaky
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ostatnim, aby se pochlubili, ¢eho dosahli. (Werbach, Hunter, 2020) Odznaky se na rozdil od
zebrickl pravidelné neaktualizuji a je to néco, co uzivateli po ziskdni zlstane. Odznak

muzeme oznacit 1 jako hnaci silu, kterd uzivatele motivuje dosdhnout uspéchu. (Gamify,

2022)

o Leaderboards (Zebiicky)

Hlavnim zdmérem Zeb¥i¢ku je zobrazit porovnani uréitého stavu v hernim systému. Zebticek
tohle porovnani vykonu sdili mezi vSechny hra¢e. Ve spravné situaci miize byt zebticek
silnym motivatorem, zejména kdyz hraci staci par bodu, aby se dostal na vyssi pozici nebo
se objevil na vrcholu. Na druhou stranu miize byt zebti¢ek pro nékteré uzivatele hry velice
demotivujici. Slabsi hra¢i mohou vidét, jak moc zaostavaji v porovnani s nejsilnéj$imi hraci.
Tato skutecnost miize zpusobit, ze se hra¢ piestane snazit, nebo ze se ze hry Gplné odhlasi.

(Werbach, Hunter, 2020)

2.1.2 Herni mechanika

Dalsi, prostfedni vrstvou, jsou herni mechaniky. Herni mechaniky jsou procesy, které
posouvaji d¢j hry dopredu. (Werbach, Hunter, 2020) Tyto procesy jsou zodpovédné za
atraktivitu hry, jelikoz samostatné komponenty nejsou schopny vyvolat dlouhodobé zapojeni
hract. (Pandey, 2022) Herni mechaniky pfedstavuji proces, ktery generuje zapojeni
uzivatele do hry a dalo by se je oznadit jako ,.slovesa“ gamifikace. Herni mechanika se
soustiedi na pravidla, kterd fidi interakci hraci a zamétuje se na to, co hrace motivuje.
(Nasser, 2020) Werbach a Hunter (2020) ve své knize uvadéji nékolik mechanik, které
dokézou uZivatele do déje zapojit. Zminuji naptiklad challenge (vyzvy), soutéze, spoluprace,
zpétnou vazbu, transakce (obchodovani mezi hraci) nebo ziskavani zdroji (sbirdni
sbératelskych predmétt). Uptmor (2017) uvadi, ze herni mechaniky také zahrnuji zpisob,

jakym se ve hie vyskytuje ndhoda (prvky nahody) a jakym zptisobem probihaji tahy.

Naptiklad takové zpétnd vazba je velmi u¢innd. Pokud jsou ti€astnici gamifika¢niho systému
pravidelné informovani o dosaZenych cilech ve hie, umoziiuje jim to citit pokrok. Tato herni
mechanika zpétné vazby zahrnuje napiiklad ozndmeni na obrazovce, které lze pouzit k
blahopfani uzivateli k dosazeni konkrétniho cile nebo naopak ho lze podpofit k jeho dalsim
krokim k milniku. Dalsi velmi u¢innou herni mechanikou jsou challenge, které pomahaji

udrZet zajem uzivateld a davaji lidem pocit, Ze si svij tspéch zaslouzili. (Gamify, 2022)
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2.1.3 Herni dynamika

Hernim prvkem nejvyssi Grovné je herni dynamika. (Werbach, Hunter, 2020) Dynamika
predstavuje aspekty, které jsou v gamifikacnim systému néjakym zplisobem vnimany a
fizeny. Jedna se o aspekty, které nejsou piimo soucasti hry. Herni dynamika vysvétluje,
jakym zplisobem se vytvareji interakce ve hie a zaznamendva vyvoj herniho prostiedi.
(Nasser, 2020) Werbach a Hunter (2020) zminuji, ze se jedna o aspekty, které tvoti celkovy
obraz gamifika¢niho systému. Mezi herni dynamiku zahrnuji: omezeni a limity, emoce,

vypraveéni, hraciv vyvoj a vztahy.

Hra¢ nemusi pochopit herni dynamiku, dokud hru nedokon¢i, protoze herni dynamika
zahrnuje naptiklad pfibéh, emoce a vztahy ve hie. Vypravéni, které mezi herni dynamiku
zahrnuje Werbach a Hunter (2020) mtzeme chépat jako ptibeh, kterym si hra¢ prochazi,
kdyz postupuje z jedné trovné na druhou uroven. Pravé vypravéni by meélo hrace
povazovaného za novacka dovést az do stavu hrace, ktery zvladne hru dokoncit. V ramci
dynamiky lze také nepfimo naplanovat emoce nebo myslenkové pochody, které navrhovatel
hry chece u uzivateli gamifika¢niho systému vyvolat. Navrhovatel hry také mize rozvijet
vztahy, respektive to, jak jsou jednotlivy uzivatelé vzajemné propojeni. Dynamika je

nejvyssim prvkem, jelikoz dava smysl hernim akcim a je pfi navrhovani gamifika¢niho

vvvvvv

2.2 MDA framework

Pyramida gamifikaénich prvki, ktera byla popséna vyse, je jakousi alternativou pro MDA
Framework. Zatimco pyramida od Werbacha a Huntera (2020) poskytuje gamifikacnim
prvkiim hierarchii, MDA framework je vyuZivany k analyze her a formuluje vlastnosti her
tim, ze je odlisuje do tii skupin — Mechanics (herni mechaniky), Dynamics (herni dynamiky),
Aesthetics (estetiky). (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014) Tento framework byl navrzen
v roce 2004 a snazi se o propojeni vyvojaia s analytickymi hraci. Kazdy z téchto prvki
béhem procesu vyvoje hry funguje samostatné, ale i jako skupina. Diky MDA frameworku

1ze 1épe pochopit, jak pfistupovat ke hram, jako celku. (Abbott, 2010)
e Herni mechanika

Herni mechanika v MDA frameworku zahrnuje prvky, se kterymi mtze hra¢ interagovat.

Tyto prvky jsou vlozeny do zdrojového kodu a definuji, jak hra funguje. Jde o herni prvky,
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které jsou ve zdrojovém kodu ohrani¢ené a které zobrazuji jednotlivé predméty herniho

svéta. (Zahora, 2013)

e Herni dynamika

Herni dynamiku mtizeme pochopit jako souhru herni mechaniky a interakce hrace. Herni
dynamiky nejsou ve zdrojovém kodu ohranicené a jsou vysledkem interakce hrace s
programem. (Zahora, 2013) Herni dynamika popisuje, jak se herni mechaniky chovaji a
interaguji béhem aktuélniho priibéhu hry. (Carroll, 2013) Zahora (2013) popisuje i takzvané
»~emergentni chovani®, které nemusi byt vzdy zamérem designéra hry a mtize vzniknout v

prabéhu hry.
o Estetika

Estetika popisuje emocionalni reakce, které byly vyvolany u hrace b&éhem pouzivani
gamifikacniho systému. (Carroll, 2013) MDA framework odmita rozdé¢lit herni zazitek
pouze podle toho, zda hra hrace bavi nebo nebavi. Designér hry se béhem hry snazi vyvolat
odlisné typy emoci. Designér mize také sledovat, pro¢ dani hraci reaguji na danou véc
urcitym zpisobem a miize mu to pomoct Iépe porozumét jejich preferencim. Zaroven reakce
uzivateli mohou slouzit jako podklad pro vyvoj herniho zazitku. Souhrn emoci, které hra u
hrace vyvolala, tvoii herni estetiku dané hry. Herni estetika je pro designéra jazyk, kterym
komunikuje s hracem. Diky herni estetice dokaze designér ovlivnit hraGovy vjemy a vytvofrit

nevSedni herni zazitek. (Zahora, 2013)

Pro pochopeni MDA frameworku je dobré si jednotlivé skupiny ukazat na piikladech.
Zahora (2013) uvadi piiklad, kdy herni mechanikou je vojak, kterého hra¢ mize ptejmenovat
(herni dynamika), coz je pro néj vyzva (estetika). DalSim ptikladem muze byt vyzbroj (herni
mechanika), kterou hra¢ muizZe vylepSovat (herni dynamika), coZ mu dava pocit moci

(estetika). Tteti priklad mizeme videt na obrazku nize:

MECHANIKY DYNAMIKY ESTETIKA

PROSTOR 20 BOURANI
POCIT MOCH

VYBUSNINY  RAKETOMET | PROKOPAVANI

Obrazek 2 Priklad chapani jednotlivych slozek (zdroj: Zahora, 2013)
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2.3 Zasady gamifikace

Kazda hra je jina. Hry miZeme odliSovat naptiklad podle Zanru nebo platformy, na které je
hra dostupna. Existuji také hry, které jsou urceny pro jednoho hrace nebo také naopak pro
vice hrach. Hry lze hrat na telefonu, konzoli, pocitaci, nebo také osobn¢ napiiklad na hiisti
nebo v podob¢ deskovych her. Pokud se vSak odstrani veskeré zanrové a technologické
rozdily, maji vSechny hry spole¢né znaky. Jedna se o takzvané zasady, které obsahuje tplné

kazda hra. (McGonigal, 2011)
McGonigal (2011) ve své knize uvadi nasledujici zasady, kter¢ jsou soucésti kazdé hry:

e Cil hry: Kazda hra ma svij cil, tedy konkrétni vysledek, kterého hraci chtéji

dosédhnout.
e Pravidla hry: Pomoci pravidel hraci védi, jak mohou cile dosahnout.

e Zpétna vazba: Jedna se o systém, ktery hrace informuje, jak daleko se nachéazi od

toho, aby cil splnil.

e Dobrovolna ucast: Dobrovolna ucast ve hie uzivateli zarucuje svobodu do hry
vstoupit nebo z ni odejit. Pouze v tomto smyslu mize byt hra vnimana jako ptijemna

¢innost.

2.4 6D framework — vyvoj gamifika¢niho systému

Werbach a Hunter (2020) definovali 6 krokd, které jsou potfebné udé€lat, pokud
implementujeme gamifikacni systém. Tento postup shrnuli do takzvaného 6D frameworku,
ktery zahrnuje Sest krokt, bez kterych se vyvoj gamifika¢niho systému neobejde. Kazdy z

téchto kroki zacina na pismeno D, z ¢ehoz vychézi ndzev 6D framework.
e ,.Define business objective” — Definovani obchodniho cile

Aby byla gamifikace efektivni, musi byt jeji cil dobte definovany. Je tieba brat v tivahu, ze
se zde nezahrnuji cile spole¢nosti a jeji posléani, ale pouze cile gamifikacniho systému. Cilem
gamifikace mize byt naptiklad zlepSeni loajality zakazniki, poskytnuti specialni nabidky
zakaznikiim, naldkdni novych zakazniki nebo zvySeni produktivity u zaméstnanct.

(Werbach, Hunter, 2020)
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e . Delineate target behaviors® — Vymezeni cilového chovani

Poté, kdyz je definovany cil gamifikacniho systému, musi se vymezit cilové chovani
uzivatelti. Respektivé musi se vymezit chovani, které se ¢ekd od uzivateli, ktefi budou
vyuzivat gamifikacni systém. Cilové chovani musi byt konkrétni a specifické, naptiklad
muzeme chtit, aby uzivatel: provedl registraci u¢tu na webovych strankach firmy, sdilel
informaci o sluzbé na socialnich sitich, hlasoval v anketé, napsal komentaf, navstivil podnik
a podobn¢. V tomto kroku by se nemélo zapomenout na definovani metriky, které cilové
chovani prevede na méfitelné vysledky. Pokud pozadovanym chovanim bude napsat
komentaf, mizeme tento vysledek prevést na métitelny tak, ze se spocita, kolik lidi komentar

doopravdy napsalo. (Werbach, Hunter, 2020)
e .Describe your players® — Popsani vasich hrac¢a

Tento krok spocivéa v definovani cilového publika, tedy uzivateli gamifika¢niho systému.
Musi se zde zaméfit na to, co je motivuje a co naopak ne. Ne vSichni hraci jsou stejni a
gamifikacni systém musi byt navrzen tak, aby byl vhodny pro vice nez jeden typ hrace.
(Werbach, Hunter, 2020). Jakou typologii hracii rozeznavame a jak jsou tyto jednotlivé

skupiny motivovany bude popsano v nasledujici kapitole.
e, Devise activity cycles — Navrh cyklu aktivit

Hry maji definovany zacatek a konec, ale na své cesté od zacatku do konce se pohybuji v
fad¢ smycek. (Werbach, Hunter, 2020) Kazdy hra¢ musi byt motivovany ve hie pokracovat,
a z toho musi byt navrzeny smycky aktivit, které budou zarucovat, Ze hra¢i budou zapojeni
a pii delSim hrani odménovani. Pfi postupovani hrou je vhodné vymyslet rizné druhy

¢innosti. (Borderless Technology Corp., 2018)

Werbach a Hunter (2020) popisuji takzvany cyklus aktivit, kdy odlisuji smycku zapojeni a

progresivni schody.

Smycka zapojeni — z hlediska mikropohledu popisuje: co hraci délaji, pro¢ to délaji a jak

na to systém reaguje. (Werbach, Hunter, 2020)

Nasser (2020) uvadi, ze tato smycka zapojeni obsahuje celkem tii slozky, které se mohou
donekonec¢na opakovat. Jsou to: motivace, akce a zp€tna vazba. Motivace piedstavuje
konkrétni chovani, které hra¢e motivuje provést néjaky tikol. V tomto moment€ ptichazi na

fadu akce, kdy se podnécovani k urcité aktivité projevi jako konkrétni ¢innost. V poslednim
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kroku mluvime o zpétné vazbé, tedy vysledku akce. Tento vysledek by mél hrace motivovat,

aby provedl dalsi akci.

MOTIVACE

ZPETNA

VAZBA AKCE

Obrazek 3 Smycka zapojeni (zdroj: vlastni zpracovani dle Werbacha a Huntera, 2020)

Progresivni schody — na rozdil od smycky zapojeni, poskytuji makropohled na cestu hrace
a odréazeji skutecnost, ze kdyz hraci hrou prochazeji, jejich herni zazitek se meni. Prvni schod
se Casto nazyva ,nastupni“ a znaci, ze prvni Ukol by mél byt jednoduchy, aby hrace
neodradil. Jakmile hra¢ piekonéd prvni schod neboli prvni ptekazku, méla by se uroveii
obtiznosti zvySovat. ZvySovani obtiznosti by mélo byt postupné a nemélo by se zapominat i

na obdobi lehkosti, ve kterém hra¢ mtize nacerpat silu. (Werbach, Hunter, 2020)
e _.Don’t forget the fun* — Nezapomenout na zabavu

U gamifikacniho systému je dilezité, aby ho hraci vnimali jako zabavu. Pokud ho budou
vnimat jako zébavny, budou se do néj vracet. Je dulezité neustdle vyhodnocovat jeho
pfitazlivost a poloZit si otazku, zda se hraci do gamifika¢niho systému zapojili dobrovolné.

(Werbach, Hunter, 2020)
e ,Deploy the appropriate tools* — Nasazeni vhodnych nastroju

Poslednim krokem je nasazeni vhodnych néstrojii — takzvany vybér vhodnych mechanik a
komponentt, které se musi zakodovat do systému. (Werbach, Hunter, 2020) Jednotlivé

mechaniky a komponenty, které 1ze do gamifika¢niho systému zapojit, byly popsany vyse.
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3 ZAKLADNI TYPOLOGIE HRACU A JEJICH MOTIVACE

Bréda a Vacek (2023) ve své knize uvadi, ze typologii hract se zabyvala fada autord.

Nejznaméjsi model, ktery se zabyva typologii hraca, je Bartlhiv model.

Bartliv model vyuzivaji tviirci her jako vychozi bod pro segmentaci uzivatelti. Definoval ho
Richard Bartle, vyzkumnik her, v 80. letech 20. stoleti. Diky modelu mtizeme pochopit, proc¢
lidé hraji hry. Bartle definoval Ctyfi typy hraca: sbératelé ocenéni (achievers), praizkumniky

(explorers), socializatory (socializers) a zabijaky (killers). (Werbach, Hunter, 2020)
e Sbératelé ocenéni — achievers

Tento typ hrace se zaméfuje na body a status. Existuje cela fada charakteristickych ryst
tohoto typu hrace. Tento hra¢ chce byt uspé$ny a ma potiebu ukazovat svym piatelim, jak
se mu dafi a klade dlraz na pokrok, kterého dosahl. Tento typ hrace rad sbird odznaky,
trofeje a herni statusy. Chcee ziskavat body, dostdvat se na vyssi irovné a za posun pozaduje

ziskani odmény. Achievers dobfte reaguji na motivaéni programy. (Chishti, 2020)

Pro tento typ hrace je dilezitd vyzva. Rad vyhledava herni cile a s energii se pousti do jejich
plnéni. Tento hra¢ musi citit, Ze se posouva z mista na misto, takze se zapojuje pouze do
¢innosti, které ho mohou posunout dale. S ostatnimi je v kontaktu pouze pro to, aby se
dozvédél o metodach, které vyuZivaji ostatni pro ziskani vyssi Grovné. Své spoluhrace

odstranuji pouze tehdy, pokud se stanou piekazkou. (Kapp, 2012)
e Pruzkumnici — explorers

Tento typ hrace chce objevovat nové véci a ma rad tajemstvi. Libi se mu pfekvapeni a rad
vyhledava néco neznamého. Nezajima se tolik o body a odznaky, ale motivuji ho vzacné
nalezy. Tomuto typu hrace zalezi vice na pribéhu celé hry nez na jeho vysledku. Nevadi mu

opakovat ukoly, pokud povedou napft. k ,,odemknuti* nové oblasti. (Chishti, 2020)

Tento typ hrace se snazi dozveédét co nejvice o hernim prostiedi a chce poznat veskera
zakouti. Bavi ho dozvidat se nové véci o hfe, které ostatni neznaji. Tento typ hrace rad
experimentuje a zkousi nalézt veskeré kombinace, aby zjistil, co se stane. Hledaji herni
prvky, které byly umistény do hry umyslné, ale také ty, které jsou ve skutecnosti
programatorské chyby ve hie. Tento typ hrace vyhledava spolecnost, aby se podélil o své

znalosti herniho prostiedi s ostatnimi. (Kapp, 2012)
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e Socializatori — socializers

Tento typ hrace rdd komunikuje a zdbavu ve hrach zaziva diky interakci s ostatnimi hraci.
Rad spolupracuje s ostatnimi, pokud mu to pomutze dosahnout lepsich a vétsich vysledki,
nez kterych by dosahl sém. Pokud chceme oslovit tuto skupinu hracd, jsou pro gamifikacni

kampai dilezité socialni prvky. (Chishti, 2020)

Rad se spojuje s ostatnimi a hru vnima pouze jako kulisu, ve které si mtize uzivat piitomnosti
ostatnich. Tento typ hrace rad zdravi ostatni a pouziva veSkeré dostupné komunikacni
nastroje, aby si s ostatnimi promluvil. Charakteristické pro tento typ hrace je také to, ze rad
vede rozhovory a pomaha ostatnim dosadhnout uspéchu. Vyhledava veskera mista, kde se s
ostatnimi muze setkat. Eliminace protivnika je néco, co d¢la jen ziidka, Casto pouze kvili
tomu, ze jeho ,,ptitel” byl nespravedlivé napaden a on se chce pomstit. Tento typ hrace je

Casto uspésSny praveé diky tomu, ze zna ve hfe mnoho lidi. (Kapp, 2012)
e Zabijaci — killers

Tento typ hrace se zajima pouze o to, jak mize porazit ostatni a jakymkoliv zptisobem. Jeho
cilem neni vyhrat hru, ale zneskodnit co nejvice hracu kolem sebe nebo zptisobit co nejveétsi
chaos. Tento typ hrace vnucuje své napady ostatnim, je panovacny a svlj vliv na ostatni
povazuje za dulezitéj$i nez jeho zapojeni do hry. Je rad, kdyz ostatnim zpiisobi frustraci a
uziva si, kdyz mize néco znicit. Tento typ hrace zamérné dava Spatné rady, ale snazi se
pusobit ndpomocné. Také chce znat nejsilengjsi véci, které mlze ve hie provést. Jeho sila

spociva v tom, Ze mé velkou moc a ostatni hraci se ho boji. (Kapp, 2012)

ACRIBYERS

B WORLD

Y
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Obrazek 4 Typologie hracu (zdroj: Louters, 2022)
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Je nutné podotknout, ze kazdy ¢loveék / hrd¢ ma v sobé néjaké prvky z kazdého vyse
uvedeného typu hrace. Jejich obsazeni se odliSuje v zavislosti na prostedi a motivace hraci
muze byt riizna a mize se meénit. Nejlepsi hry jsou takové, které dokazou nabidnout kazdému

typu néco. (Werbach, Hunter, 2020)

3.1 Typy narusitela a jak s nimi pracovat

Je dulezité zminit, Ze existuji hraci, kteti se snazi zkazit a néjakym zplisobem narusit hru.
Témto lidem fikame ,narusitelé” a muzeme je de€lit podle toho, jakym zplsobem hru
narusuji. Narusitelé tvofi pouze malé procento vSech uzivatelil, ale mohou byt velmi mocni.

Narusitelé mohou systému pomoc ke zlepseni, ale také ho znicit. (Bréda, Vacek, 2023)
Bréda a Vacek (2023) ve své knize uvad¢ji 4 typy narusitelt:

e Trapic (griefer)
Jedna se o hréce, ktery je svym chovanim podobny zabijdkovi z Bartlova modelu rozdéleni
hraci. Tento typ naruSitele se snaZzi trapit ostatni, jen protoze muize.

e Nicitel (destroyer)

Tento typ narusitele se pokousi znicit systém, ale také zazitek ostatnim naptiklad tim, ze
vyhledava mezery v pravidlech. Mize to byt tim, ze se mu hra nelibi nebo ho prosté rozbijeni

herniho systému bavi.
e Opvliviiovac (influencer)

Jedna se o narusitele, jehoz snahou je zménit to, jak herni systém funguje. Vyuziva k tomu
svij vliv, ktery ma na ostatni uzivatele. Pokud se objevi tento typ naruSitele, nemusi to nutné
znamenat negativni zkuSenost. V ptipad¢, pokud ma pocit, Ze je systém potieba zménit a je

umoznéno se mu vyjadiit, mize se z néj stat hlavni zastance.
e ZlepSovatel (improver)

Tento typ naruSitele ma ty nejlepsi umysly. Pokousi se v systému najit mezery, ale pouze
kvtli tomu, aby se systém mohl zlepSit. Ve skutecnosti je rad, pokud dostane moZznost systém
pofadné prozkoumat a pokusit se ho napravit. Tomuto typu je dobré vénovat pozornost,

jelikoz jeho poznatky mohou ve skute¢nosti pomoct.
Bréda a Vacek (2023) zmiiuji, Ze nejlepSim zpiisobem, jak piedejit problému s narusiteli, je
sestaveni herniho systému tak, aby zde nebylo mnoho prostoru pro narusitele. Je dulezité

mit stanovena jasnd pravidla a navrhnout mechanismy, které zabrani zneuZzivani hernich
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mechanik. Pfi ndvrhu herniho designu bychom si méli klast otazku, zda existuje zpusob,
ktery by umé¢l narusit hladky prabeh hry a ¢eho by se v sou¢asném hernim designu mohlo
zneuzit. Je vSak samoziejmé, ze zadny herni systém nelze navrhnout tak, aby byl perfektni.

Vzdy se najde prostor, kde se narusitel mize objevit.
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4 ADVENTNI KALENDAR

Adventni kalendaf je spojen s obdobim Vanoc a jeho t¢elem je pomahat odpocitavat dny do
Stédrého dne. V minulosti se podoba adventniho kalendate odliSovala, a ackoliv koncept
adventniho kalendare ztistava stejny, v dnesni dob¢ existuje mnoho jeho podob. (Ewelina,

© 2006-2022)

4.1 Historie adventniho kalendare

Vznik prvniho adventniho kalendéte ptipada na rok 1839. Luteransky pastor Johann Hinrich
Wichern, ktery vedl sirotCinec, se rozhodl zpiijemnit sirotkim ¢ekani na vanoc¢ni svatky.
Vytvoril kalendét, ktery mél podobu dievéného kruhu o priiméru 2 metrd a na kruh umistil
svicky. Nasledn¢ se kazdy vecer jedna svicka zapalila a déti spolecné s pastorem zpivaly
pisnicky a pronesly modlitbu. Tento zvyk se v Némecku zacal rychle §ifit a ziskal rizné
podoby. Nejcastéji mel adventni kalendai podobu 24 ¢arek, které se nakreslily na vchodové

dvete a kazdy den se jedna z ¢arek pieskrtla. (Ewelina, © 2006-2022)

Kli¢ovy moment pro adventni kalendare nastal v roce 1908, kdy se objevil prvni adventni
kalendaf v tisténé podob€ od mnichovského tiskafe Gerharda Langa, ktery adventni kalendar
nazval ,,V zemi Jeziskove®“. Inspiraci nasel Lang v détstvi, kdy dostaval v ptredvano¢nim
Case karton, na kterém se nachazelo 24 suSenek. V dospélém véku se rozhodl s timto
napadem podnikat a suSenky nahradil Ctyfiadvaceti vano¢nimi obrazky a ctytiadvaceti
vanocnimi versi. Smyslem bylo kazdy den odstfihnout jeden obrazek a ptilepit jej ke spravné

basni. (Narodni Pokladnice, 2022)

V roce 1930 zac¢al Lang vyrabét adventni kalendate, které mély 24 okének, které obsahovaly
malé kousky cokolady. Tento napad byl povaZzovan za velky uspéch a kalendaie

odpoéitavajici dny do Stddrého dne se staly oblibené po celém svété. (Narodni Pokladnice,
2022)

Konceptu adventniho kalendafe vyuzili také nacisté. Nacisté spojili adventni kalendar s
ideologickym obsahem a nahradily symboly Vanoc za symboly zn4zortiujici jejich ideologii.
Novy smér adventni kalendafe nabraly az po druhé svétové valce. Pievazné za to miize
Richard Sellmer, jehoZ firma vyrdbi nespocet adventnich kalendafd spjatych s vanocni

tématikou dodnes. (Narodni Pokladnice, 2022)
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Soucasné kalendare se lisi od piivodni verze, ale stdle maji stejny ucel. Obsahy adventnich
kalendait jsou v dneSnich dnech opravdu rtiznorodé. Mzeme si vybrat kalendat obsahujici

kosmetiku, alkohol nebo také uzeniny. (Ewelina, © 2006-2022)

Adventni kalendafe maji mnoho forem. Na trhu nalezneme 1 kalendare, které v sob¢ ukryva;ji
razitka, détské Sperky nebo hracky. V dneSnim digitdlnim svété nalezneme na internetu i
mnoho online adventnich kalendafi, které obsahuji napiiklad slevy na nakup. (Smahlikova,

©2022)
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5 METODIKA DIPLOMOVE PRACE

5.1 Cil prace

Diplomova préace se zabyva gamifikaci adventniho kalendafe ve firm¢ XY. V diplomové
praci bude proveden vyzkum, jehoz cilem je zjistit, jak zdkaznici firmy XY vnimaji vyuzité
hry a odmény obsazené v adventnim kalendafi. Hlavnim cilem diplomové prace je navrhnout
adventni kalendar, ktery bude obsahovat hry a odmény, které budou uzivatele motivovat k

pravidelné ucasti.

5.2 Vyzkumné otazky

Vyzkumna otazka €. 1: Jak zdkaznici firmy XY vnimaji hry zapojené v adventnim

kalendati a jaké dalsi hry by méla firma XY implementovat?

Vyzkumna otazka ¢. 2: Jak zakaznici firmy XY vnimaji odmény zahrnuté v adventnim

kalendafi a jaké dalsi formy odmény by méla firma zahrnout?

5.3 Metody vyzkumu

e Kvantitativni vyzkum

Kvantitativni vyzkum zkouma vétsi soubor respondentd, tak aby byl ziskan dostate¢né velky
a zaroven reprezentativni vzorek. Kvantitativni vyzkum se snaZi zachytit nézory lidi
standardizovanou cestou. Mezi techniky kvantitativniho vyzkumu patii naptiklad

pfinasi pfehlednéjsi vysledky. (Foret, Melas, 2021)

Kvantitativni vyzkum odpovidé na otazku kolik — tzn. zjist'uje kolik respondenti ma urcity
nazor a chovd se urCitym zplsobem. Kvantitativni data lze zpracovat a vyhodnotit.

Vystupem kvantitativniho vyzkumu byvaji obvykle grafy nebo tabulky. (Tahal, 2017)

Pro kvantitativni vyzkum je n€kdy vhodnéjsi pouzit techniku dotazovani, ale v nékterych
ptipadech je lepsi sledovat chovani osob v redlném prostiedi (technika pozorovéani) ¢i

nckteré zaméry firmy vyzkouset (experimentovat). (Tahal, 2017)

Dotaznikové Setfeni (dotazovani na internetu) patii mezi velmi Casto pouzivané metody
kvantitativniho vyzkumu. Nevyhodou vyuziti této metody je, Ze respondent musi byt
vybaven vypocetni technikou, kterou potiebuje k vyplnéni dotazniku. Vyhodou vsak je, ze

se s dotaznikem poji vétSinou nizké naklady a mizeme oslovit piesné definované cilové
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skupiny. Dalsi vyhodou je také moznost rychlejsiho zpracovani informaci. Kromé toho

online dotazniky mohou obsahovat obrazové a zvukové prvky. (Machkova, Machek, 2021)

Pro ucely diplomové prace je pro kvantitativni vyzkum vyuzita technika dotazovani,
konkrétné¢ dotaznikové Setieni, které bude provedeno formou online dotazniku pomoci
platformy ,survio®. Tato platforma umoziuje bezplatn¢ ziskat odpovédi od 100

respondentu.

Metoda dotaznikového Setfeni byla vybrana zejména kviili moznosti ziskat uceleny pohled,
ktery uzivatel¢ maji na vanocni kampan v podobé adventniho kalendaie. Zaroven tato

metoda umoziuje ziskat objektivni data od vice uzivateld.

Sbér dat bude probihat pied prodejnami spolecnosti XY, kdy podminkou pro vyplnéni
dotazniku je ucast respondenta v adventnim kalendéfi. Tento dotaznik bude respondentiim
poskytnut elektronicky na tabletu. Pokud respondent bude preferovat své zatizeni, bude mu

nabidnut QR kod odkazujici na dotaznik.
Kvalitativni vyzkum

Kvalitativni vyzkum umoziuje hlubsi poznani motivt lidi. Diky kvalitativnimu vyzkumu

muzeme odhalit souvislosti jejich nazord, postoju a preferenci. (Foret, Melas, 2021)

Cilem kvalitativniho vyzkumu je porozumeéni zplsobu rozhodovani a myslenkovych
pochodi, které k takovému rozhodnuti vedly. Vyuziti kvalitativniho vyzkumu nam pfinese
odpovédi na otazky, pro¢ anebo jak. Data, ktera jsou ziskana diky kvalitativnimu vyzkumu,
maji podobu zaznamenanych vyrokl respondenti. Vyhodou je, Ze mlizeme zaznamenat
emoce a neverbalni reakce, které napt. diskuse o daném tématu vyvold. Moderator, ktery
diskusi vede, by mél byt schopen béhem diskuse ziskat informace o tom, jakym zptisobem

respondenti o tématu premysleji. (Tahal, 2017)

Mezi metody kvalitativniho vyzkumu patii naptiklad individualni hloubkové rozhovory.
Rozhovory mohou byt strukturované, polostrukturované a nestrukturované. V ptipadég, Ze
nejsou pfedem definované otazky a rozhovor probihd formou pfirozené komunikace,
mluvime o rozhovoru nestrukturovaném. Naopak, rozhovor strukturovany ma jasné
definované otazky, Castokrat jde pouze o piecteni dotazniku. Nejvyuzivanéjsi formou jsou
rozhovory polostrukturované, ve kterych jsou pfedem definované okruhy témat, které jsou

v pfimé vazbé na vyzkumné otazky. (Hricova, Ondrasek, Urban, 2023)
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Rozhovory mohou byt realizovany pomoci nékolika forem. Kromé individudlniho
hloubkového rozhovoru, kdy je komunikace realizovana vzdy pouze s jednim respondentem,
existuje také forma rozhovoru v podobé skupinové diskuse, expertniho rozhovoru nebo

vyuziti miniskupiny. (Tahal, 2017)

V diplomové praci bude proveden kvalitativni vyzkum v podobé individudlnich
polostrukturovanych rozhovort. Tyto rozhovory budou provadény se zékazniky spole¢nosti

XY a pomohou rozsitit vysledky z dotaznikového Setieni.

Vyhodou polostrukturovanych rozhovort je, ze se otdzky béhem rozhovoru daji upravit s
ohledem na aktualni situaci. Zaroven pfedem definované okruhy témat davaji rozhovoru
systém, ale také je zde prostor dostat se béhem rozhovoru n¢kam, kam otazky ptivodné

nebyly mifeny. (Hricova, Ondrasek, Urban, 2023)

Metoda v podob¢ individualnich polostrukturovanych rozhovori byla vybrana zejména
kvtli jeji vyhod¢ scénaf rozhovoru upravit v zavislosti na reakci participanta. Zaroven
rozhovory pomohou porozumét, jak dani lidé nad adventnim kalendafem piemysleji. Dale
pomohou rozkli¢ovat hlavni myslenky, které mohou byt pro tvorbu adventniho kalendaie

podstatné.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 PREDSTAVENI SPOLECNOSTI

V této kapitole je predstavena spolecnost XY. Informace o spolecnosti XY jsou veiejné
dostupné na jejich webovych strankach a na strankach matetské spolecnosti. Za ucelem
pfedstaveni spolecnosti bylo Cerpano ztéchto zdroji, nicméné na né neni, z divodu

zachovani anonymity, ptimo odkazovano.

Spolecnost XY je dcefinou spolecnosti nadnarodni obchodni skupiny, ktera provozuje sit’
maloobchodti. Mateiska spolecnost sidli v Némecku a maloobchody patiici pod tuto
obchodni skupinu mtize zédkaznik najit v mnoha zemich v Evropé. Spolec¢nost XY je
maloobchodni fetézec, ktery v Ceské republice provozuje Sirokou sit prodejen, které

zakaznik nalezne v kazdém regionu.

Tento maloobchodni fetézec nabizi svym zékaznikiim vyrobky, které pochazeji jak z Ceské
republiky, tak ze zahrani¢i. V prodejnach spolecnosti XY muze zékaznik nalézt také pecivo
od lokalnich pekaftii, ovoce a zeleninu od mistnich farmait, pivo z lokalnich pivovarti a maso
od Ceskych feznikll. Spole¢nost XY timto vybérem usiluje o spolupraci s mistnimi a

regionalnimi vyrobci. Spole¢nost XY ma ve svém sortimentu zafazeno i spotiebni zboZi.

Vyrobek, ktery spole¢nost XY zafadi do portfolia musi byt v souladu se zakonem o
potravinach a spliiovat interni pozadavky. Vyrobky prochazi senzorickou zkouskou, kdy se
hodnoti naptiklad vzhled, barva, chut, viiné nebo konzistence. Kromé toho se hodnoti také
slozeni vyrobku, kdy je kladen diiraz na hlavni slozky obsazené ve vyrobku a na obsah
aditivnich latek. Spole¢nost XY tyto zkousky provadi priibézné, at’ uz svymi zameéstnanci,
ktefi maji vystudovany pozadovany obor, ktery je opraviiuje tyto zkouSky provadét, nebo

externimi spolecnostmi mezi které patii laboratofe a akreditované instituce.

Spolecnost XY je zapojena do né€kolika projektii spojenych se spolecenskou odpovédnosti.
Jednim z projekta je naptiklad projekt, ktery podporuje pohyb u dospélych i déti. Tento
projekt navazal piredev§im na dobu pandemie, kdy snahou spolecnosti XY bylo podpofit
sport ve vSech regionech, a proto vénovali mnoha sportovnim tymim materialni a finan¢ni

podporu.

Dal§im projektem, ktery odrazi spolecenskou odpovédnost firmy, muze byt projekt na
kterém se spoleCnost XY podili s potravinovymi bankami. Spole¢nost XY pravidelné
pfispiva potravinovymi, drogistickymi a finan¢nimi prostfedky. Diky tomuto projektu se

potraviny dostavaji potiebnym lidem v ramci Ceské republiky.
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6.1 Marketingové kampané spole¢nosti XY zahrnujici prvky gamifikace

Od té doby, co se spole¢nost XY vyskytuje na ¢eském trhu, pfipravila pro své zakazniky

mnoho marketingovych kampani, ve kterych se zdkaznik mtze setkat s prvky gamifikace.

Jednim z piikladi mize byt hra, ktera byla dostupné zakaznikim v mobilni aplikaci v 1été
roku 2021. Tato hra spocivala v tom, ze vedle sebe byly tii policka, na kterych se
produktové fotky v kratkém ¢asovém useku ménily. Po uplynuti tohoto casového tiseku nebo
po moznosti pred¢asného zastaveni (pomoci tlacitka stop), se produktové fotky zastavily.
Pokud ve vSech polickach byly stejné produktové fotografie, uzivatel dany produkt vyhral a
mohl si jej na kterékoliv poboéce v ramci Ceské republiky po stanovenou dobu vyzvednout.
Za tento produkt nemusel nic doplacet, pouze se musel na pokladné prokazat platnym
kupénem v telefonu. Mimo jiné mohl zdkaznik vyhrat kromé& produktu i elektrokolo ¢i

darkovou kartu na nakup.

Dalsim ptikladem muze byt hra, ktera byla dostupné na jafe v roce 2019. Tato hra spocivala
v odkryvani velikono¢nich vajicek, kdy jich zakaznik pted sebou uvidél celkem devéet. Hrac
mohl vybrat pouze 5 z nich, které se mohly otevtit. Po kliknuti na vybrané vajicko se
zobrazila produktova fotka. Pokud mél zakaznik v téchto péti otevienych vajickach celkem
tf1 stejné produktové fotografie, tak dany produkt vyhral a mohl si jej na kterékoliv pobocce
vyzvednout. Na stejném principu fungovala také hra, ktera byla v mobilni aplikaci dostupna
v prosinci roku 2018, kdy misto vaji¢ek byly zobrazeny symboly vano¢nich darki. Kromé
klasickych produkti zde zakaznik mohl vyhrat také dveé vstupenky na koncert v prazské O2

arene.

Dalsi hrou, kterou spolecnost XY predstavila v mobilni aplikaci svym zdkazniklim byla hra
v podobé simulace nakupu u pokladny. K pokladné piijel nakupni kosik, ktery byl naplnén
Ze se zboZi objevilo na pase a projizdélo az ke ctecce. KdyZ projelo kolem ¢tecky, nacetlo
se na uctenku umisténou v pravém rohu herniho rozhrani. Pokud zdkaznik mél v kos$iku tfi
stejné produkty nebo tii stejné darkové karty, tak danou polozku vyhral. Tyto tii produkty ¢i
darkové¢ karty se na ti¢tence automaticky oznacili, tudiz zakaznik neztracel povédomi o svém
virtualnim ndkupu. Naopak pokud zakaznik tfi stejné symboly nenasel, objevil se na tictence

napis: ,.Je nam lito, dnes nevyhravate.*
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Kromé online her, které byly dostupné v mobilni aplikaci, spolecnost XY ptipravila pro své
zakazniky herni prvky i v offline svété. Piikladem mutize byt kampan, ktera probéhla béhem
unora a bfezna v roce 2022. Zakaznik dostal pfi nakupu nad urcitou ¢astku los, ve kterém
mohl vyhrat nejriiznéjsi ceny, jako naptiklad slevu na dovolenou, darkovy poukaz na nakup

nebo dokonce novy automobil.

Mimo jiné spolecnost XY neustdle vymysli pro své zédkazniky reklamni kampané, které
spocivaji ve sbirani nalepek neboli bodii, které mohou nalepit na sbératelskou karticku, ktera

je pii stanoveném poctu bodi opraviiuje koupit nejriiznéjsi spotiebni zbozi za nizkou cenu.

V prosinci roku 2023 spolecnost XY navrhla pro své zadkazniky adventni kalendar, ktery byl
k nalezeni v mobilni aplikaci. Této vano¢ni kampani bude vénovan prostor v nasledujici

kapitole.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

7 ADVENTNI KALENDAR VE SPOLECNOSTI XY

Tato kapitola je vénovana samotné vano¢ni kampani v podobé adventniho kalendare, ktery
spolecnost XY méla pro své zakazniky dostupny béhem prosince 2023. Uveden¢ informace,
které se nachazi v této kapitole, pochazeji z internich zdrojii. Mimo jiné je vyuzito poznatkt
autora prace, ktery se adventniho kalendafe ucastnil, jak ve spole¢nosti XY, tak u ostatnich
konkurencnich firem. U adventnich kalendait konkurenc¢nich firem bylo ¢erpano z verejné
dostupnych pravidel hry. Z diivodu zachovani anonymity vSech spoleCnosti, neni na tyto

pravidla odkazovano.

Spolecnost XY vytvofila vano¢ni kampar pro rok 2023, kdy se poprvé rozhodla gamifikovat
adventni kalendaf. Tato vano¢ni kampan trvala v obdobi od 01.12. 2023 do 24.12. 2023, kdy
v aplikaci od spolecnosti XY byl k nalezeni adventni kalendaf, ve kterém zakaznici mohli
kazdy den oteviit jedno okénko. Po otevieni okénka byli zdkaznici pfesmérovani do hry,
nebo si mohli precist kratké informativni sdéleni ¢i vyplnit kratky dotaznik. Za kazdou
aktivitu, kterou absolvovali, byli odménéni kupoénem nebo zatazeni do slosovani o darkové

karty.

Dulezité je zminit, ze soutézici mohli oteviit pouze to okénko, na které ptipadalo konkrétni

datum. Vracet se do soutéznich kol z pfedchozich dnii nebylo soutézicim umoznéno.

Adventni kalendar byl dostupny pouze pro uZivatele, ktefi maji v telefonech ¢i tabletech
staZzenou aplikaci od spole¢nosti XY. Po otevieni této aplikace se zdkaznik mohl prokliknout
do herni plochy obsahujici 24 okének. Tyto okénka, stejné€ jako rozhrani celého adventniho
kalendare, byla graficky zpracovana do barev spole¢nosti a vSe bylo spojeno s vanoéni

tématikou. Kromé toho se v hernim rozhrani vyskytovalo i logo spole¢nosti.

Aby se soutézici mohl adventniho kalendafe ucastnit, musel byt zaregistrovan do
veérnostniho programu spolecnosti. Pokud registrovan nebyl, musel tak ucinit v aplikaci, kde
se rovnéZ adventni kalendar nachazel. Tato aplikace musi byt staZzena do mobilniho zatizeni
¢i tabletu a uZivatel ji musi mit aktualizovanou na nejnovéjsi verzi. Aplikace je dostupna na
Google Play (u telefonll s opera¢nim systémem Android), nebo v App Storu (u telefonti s

opera¢nim systémem 10S).

Pro registraci je nutné vyplnit osobni a kontaktni udaje. Tyto informace jsou nutné pro
kontaktovani vyhercii, a to nejen ohledné vyher z adventniho kalendate, ale také ohledné
vyher z jinych soutézi, které¢ spole¢nost XY potada. Dorucovaci adresa, na kterou bude

zaslana ptipadnd vyhra, se musi nachdzet na izemi Ceské republiky.
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Jakmile se uzivatel zaregistroval do vérnostniho programu, zobrazila se mu moznost ucastnit
se adventniho kalendafe. Pii prvnim vstupu do adventniho kalendare uzivatel musel
souhlasit se zpracovanim osobnich udaji a ptijmout pravidla soutéze. Podle pravidel soutéze
mohl adventni kalendaf hrat pouze uzivatel, ktery byl starsi 18 let, pfipadné¢ i mladsi osoba,
ktera obdrzela souhlas od svého zadkonného zastupce. Toto omezeni bylo pfidano zejména
kviili tomu, ze nékteré z vyher zahrnovaly alkoholické napoje ¢i dalsi vécné vyhry, u kterych

plati omezeni prodeje pro nezletilé osoby.

7.1 Vyvoj gamifika¢niho systému — adventniho kalendare

Predtim, nez se stanovily jednotlivé hry a odmény, bylo dulezité definovat cil adventniho
kalendare a vymezit, jaké chovéani je ocekdvano od uzivatell vyuzivajicich adventni
kalendar. Pied samostatnym vyvojem cyklu aktivit je také diilezité¢ definovat hlavni cilovou

skupinu, pro kterou je adventni kalendar urcen.

7.1.1 Cile adventniho kalendare
Zavedenim adventniho kalendaie spolecnost XY chtéla dosdhnout predevsim téchto cil:
1. Zvysit prodej produkti

Odména formou slevového kupoénu slouzi jako lakavy stimul k nakupu, ktery ma za cil
piivést zakaznika do prodejny za ucelem zakoupit si zvyhodnéné zbozi. Stejné tak, jako u
odmény formou produktu zdarma se ocekdva, Ze zdkaznik pfi chlizi po prodejné a
vyhledavani konkrétni vyhry narazi na jiné vyrobky, které si ptida do svého nakupniho
kosiku. Adventni kalendat mél tedy za cil podnitit zakazniky k ndkupu béhem vano¢niho

obdobi.
2. Ziskat nové zakazniky

Jelikoz byl adventni kalendat dostupny pouze v mobilni aplikaci pro registrované zadkazniky,
bylo dal$im z hlavnich cili adventniho kalendare dostat do mobilni aplikace nové zédkazniky,

kteti si stahnou aplikaci od spole¢nosti XY a vytvofi si zde svij zakaznicky ucet.
3. Posilit zakaznickou loajalitu

V neposledni fad¢ je tfeba zminit cil posilit loajalitu u stavajicich zakaznik. Odménovani
stavajicich zakazniki a ptiprava zdbavného obsahu formou dostupnych her ma za cil zvysit

jejich spokojenost a vérnost.
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7.1.2 Vymezeni cilového chovani

Od uzivatelu, ktefi se zacastnili adventniho kalendare, se o¢ekavalo urcité cilové chovani.
Toto chovani mize byt formulovano jako aktivni ucast zakaznika, ktery po dobu vanoc¢ni
kampané bude pravideln¢ navstévovat adventni kalendar a otevirat nova okénka, ktera pro
néj spolecnost XY pfipravila. DalSim chovanim, které se od zakaznika ocekéavalo bylo, ze
bude interagovat s obsahem adventniho kalendafe, tedy hrat hry a néasledné vyuzZivat
odmény, které za otevieni nového okénka ziskal. Toto urcité cilové chovani je v souladu s

cili adventniho kalendare, kdy vyuzivani odmén povede ke zvyseni prodeje produkti.

Od zékaznikl bez registrace v mobilni aplikaci se o¢ekavalo, ze si aplikaci stahnou a zalozi
si svilj zdkaznicky ucet, aby se mohli stejn¢ jako jiz registrovani uzivatelé aktivné ucastnit

adventniho kalendare a ziskavat odmény.

7.1.3 Definovani cilové skupiny

Cilovou skupinou jsou zeny a muzi, ktefi jsou charakterizovani svou technologickou
gramotnosti. Jedna se o jedince, ktefi vlastni chytré telefony nebo tablety a védi, jak vyuzivat

mobilni aplikace nejen k béznym uceltim, ale také k zprostiedkovani svych nakupt.

Cilovou skupinou jsou zékaznici, ktefi nav$tévuji prodejny spolecnosti XY a jsou
registrovani do vérnostniho programu, ve kterém vyhledavaji vyhody. Stejné tak, jsou
cilovou skupinou zékaznici, ktefi navstévuji prodejny spolecnosti XY a do vérnostniho
programu dosud registrovani nebyli, s pfedpokladem, Ze budou ochotni stdhnout si mobilni

aplikaci kvili ucasti v adventnim kalendafi.

Tato cilova skupina je motivovdna mozZnosti ziskat odmény a vyhody, které jim aktivni
zapojeni v adventnim kalendari ptinese. Jedna se tedy o jedince, kteti aktivné vyhledavaji
zpisoby, jak usetfit a ziskat vyhodné&jsi cenu. Navic, kazdd odmeéna a sleva funguje jako
silny motivator a predstavuje pro zdkazniky jakousi vyhru, kterd je odméiuje za jejich
aktivitu. Jedna se tedy o zakazniky, ktefti jsou citlivi na cenu a moZnost ziskat odmény, slevy

a jiné pobidky casto ovliviiuje jejich rozhodnuti, kde budou nakupovat a jak Casto.

Soucasti cilové skupiny mohou byt 1 jedinci, ktefi vyhledavaji novy nadkupni zaZitek a
zpusoby interakce. Tito jedinci jsou otevieni inovacim a mobilni aplikaci neberou pouze
jako prostfedek k nékupu, ale jako platformu, kterd jim poskytne zabavné a interaktivni
moznosti, jak se spojit s produkty a znackou. Pro tyto jedince neni diilezity pouze samotny

nakup, ale také zazitek, ktery se s nakupem poji. Jedna se o Cast zédkazniki, spadajici do
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cilové skupiny, kterd je oteviena novym pfilezitostem a vyhledava zazitky, které s nimi
spole¢nost XY sdili. Pro tyto zdkazniky je kazdodenni Gicast v adventnim kalendati zabavnou

aktivitou, ktera zvysuje jejich loajalitu ke znacce.

7.1.4 Navrh cyklu aktivit

Adventni kalendat obsahoval celkem 24 okének, kdy kazdy den, v obdobi od 01.12. do
24.12. 2023 mohl zakaznik otevtit jedno okénko, diky ¢emuz byl pfesmérovan do hry, kdy
za jeji odehrani byl odménén produktem zdarma, slevovym kupdonem nebo byl zafazen do
slosovani o darkové karty na nakup. Adventni kalendar obsahoval i okénka bez her. Okénka
bez her obsahovala informac¢ni sdéleni a v jednom piipad¢ i kratky dotaznik urcen pro
uzivatele adventniho kalendate. Soutézici byli odménéni také v ptipadé, kdy se pod okénkem
nenachazela hra. Po otevieni jednotlivych okének byl vzdy soutézicimu zaslan e-mail, ktery
obsahoval bud’ kupén na produkt zdarma, slevovy kupon na produkt nebo potvrzeni o
zatazeni do slosovani o darkové karty. Veskery obsah, ktery se nachazel pod jednotlivymi

okénky byl spojen s vanocni tématikou nebo se spolecnosti XY.

Spole¢nost XY do kalendare zahrnula celkem 19 her v poméru: 4x kviz, 4x kolo §tésti, 5x
pexeso a 6x hadani skrytych obrazkl. Ve zbyvajicich 5 okénkach se vyskytoval 1x dotaznik
a 4x okénko bez hry.

Zde je popsana mechanika jednotlivych her, kterych se mohli soutézici zicastnit béhem

otevirani okének adventniho kalendare:
o Kviz

Pied spusténim kvizu se soutéZicimu zobrazila Gvodni obrazovka, kterd pfindsela zakladni
informace o tématice, se kterou byl kviz spojen. Nasledné se po spusténi hry soutéZicimu
ukazalo nékolik po sob¢ jdoucich uzavienych otdzek (vétSinou se jednalo o sérii 4 otazek).
U otazky mél soutéZici na vybér z odpovédi A, B, C nebo D. Po zodpovézeni posledni otazky
se soutéZicimu zobrazila posledni obrazovka obsahujici informaci o poctu spravnych
odpovédi, podékovani za ucast, informace o vyhte, které byly zaroven zaslany do e-mailu, a

vetu povzbuzujici soutéziciho se zapojit 1 nasledujici den.
e Kolo Stésti

Kolo $tésti mohou znat zékaznici z ostatnich jiz uskutecnénych kampani. Pfed spusténim
samotného kola Stésti se na uvodni obrazovce, na kterou se soutéZici dostal po otevieni

okénka, zobrazily zakladni informace o hie a tlacitko ,,Spustit hru“, které uzivatele
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pfesmérovalo na kolo $tésti. Kolo $tésti obsahovalo obrazky nejriznéjsich produkta, které
bylo mozné vyhrat a zaroveil i nakoupit ve spolecnosti XY. Nasledné soutézici na svém
mobilnim zatfizeni, pfipadné tabletu, kliknul na kolo Stésti, které se roztocCilo a za par vtefin
zastavilo. V dolni ¢asti kola §tésti se nachazela Sipka, ktera po zastaveni kola §tésti sméfovala
na produkt. Soutézici obdrzel do svého e-mailu bud’ slevovy kupdn na produkt nebo kupon,

ktery umoznil si vyrobek na prodejn¢ vyzvednout zcela zdarma.
e Pexeso

Pokud se pod okénkem ukryvala hra pexeso, soutézicimu se nejprve zobrazila tivodni
obrazovka, ktera mu pfiblizila tématiku souvisejici s pexesem a call to action tlacitko
»opustit hru, které soutéziciho ptesmérovalo na pexeso. Samotné pexeso obsahovalo ¢tyfti
dvojice stejnych obrazka. Béhem hledani stejnych dvojic v pexesu se soutézicimu v horni
¢asti obrazovky ukazoval cas, ktery oznamoval, jak dlouho soutézici obrazky hleda. Po
nalezeni posledni dvojice se Cas zastavil a soutézicimu se zobrazila zavérecnd obrazovka,
kterd oznamovala dokonceni hry, €as straveny u pexesa a informaci o ziskdni odmény, kterou

byl soutézici odménén za ucast ve hie.
e Hadani skrytych obrazku

Pokud se pod okénkem skryvala hra hadani skrytych obrazki, dostal se zakaznik nejdiive
na uvodni obrazovku, ktera obsahovala kratky informacni text, ktery byl spojen s tématikou
obsazenych obrazkii ve hie. Také zde bylo tlacitko ,Spustit hru“, které uzivatele
pfesmérovalo na samostatnou hru. Hra spocivala v tom, Ze se soutézicimu postupné odkryval
obrazek. Obrazek byl prekryty Sedou plochou, ktera se postupné odkryvala pomoci kosticek,
tak, aby uzivatel s kazdou odkrytou kosti¢kou vidél vétsi plochu obrazku. Soutézici musel v
co nejrychlej$im Case zvolit ze zobrazenych moZnosti, co se na daném obrazku ukryva. Sviij
¢as mohl sledovat v horni ¢asti obrazovky. Po uhodnuti série 3-4 obrazkl se soutéZicimu
zobrazila zavére¢na obrazovka, kterd oznamovala dokonceni hry, celkovy Cas straveny u
hadani skrytych obrazk a kupdn (soucasné zaslany na e-mail), kterym byl soutézici

odméneén za U¢ast ve hie.

Mimo jiné se v adventnim kalendafi vyskytovaly okénka, ve kterych nebyla ani jedna z vySe

uvedenych her. Uzivatel po otevieni takového okénka mohl nalézt:
e Dotaznik

V adventnim kalendafi se pod jednim ze zavére¢nych okének ukryval dotaznik. Po otevieni

tohoto okénka se zobrazila ivodni obrazovka, ktera obsahovala kratky text, jehoz cilem bylo
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podékovat zakaznikim za ucast v adventnim kalendati. Dale zde bylo tlacitko ,,Vyplnit
dotaznik*, které uzivatele presmérovalo na samotny dotaznik. Dotaznik obsahoval 5 po sobé

jdoucich otazek, z ¢ehoz 4 z nich byly uzaviené a jedna z nich oteviena.

Prvni uzaviena otazka obsahovala dotaz, zda se soutézicim adventni kalendar libil. Druha
uzaviena otdzka zjiStovala, zda se soutézicim libily vyhry, kterymi je spole¢nost béhem
jednotlivych dnti odménila. Tteti uzaviena otazka se zamétovala na hry z ¢asového hlediska,
kdy soutézici mohli odpovédet, zda pro né hry byly kratké, dlouhé anebo byl pro né Cas
straveny u her optimélni. Ctvrtd uzaviena otazka zjistovala, jak byly hry pro soutdZici
obtizné, kdy soutézici mohli odpovédét, zda hry vnimali jako jednoduché, slozité nebo z
hlediska naro¢nosti optimalni. Patd otdzka byla oteviend a uzivatelé zde mohli vyuzit
textového okna, kam mohli odpovédéet na otdzku, co by spolec¢nost XY mohla v adventnim
kalendafi zlepsit, aby soutézicim piinesla jeste lepsi zazitek.

Po vyplnéni dotazniku se zobrazila soutézicimu posledni obrazovka obsahujici pod¢kovani
za vyplnéni dotazniku a oznadmeni o zaslani e-mailu, ktery obsahoval slevovy kupon na
produkt, ktery spolecnost XY poslala jako podékovani za vyplnéni dotazniku. Na této
posledni obrazovce nechybélo ani ozndmenti, ze adventni kalendaf mohou zakaznici navstivit

i nasledujici dny.
e (Okénka bez her

Soutézici pii otevieni takového typu okénka naleznul kratky text, ktery obsahoval
informacni sdéleni, tipy nebo zajimavosti spojené s Vanoci nebo samotnou spole¢nosti XY.
I v tomto pfipad¢ byli hra¢i odménéni slevovym kupoénem nebo byli rovnou zatazeni do
slosovani o darkové karty. V adventnim kalendafi se také vyskytovaly okénka bez hry, po
jejichZ otevieni uzivatel ziskal pfimo odménu a nebyl zde Zadny kratky text (informacni

sd€leni).

Mimo jiné je zde potieba vénovat prostor také pro jednotlivé odmény. Soutézici obdrzel za
kazdy den, ktery se ucastnil odménu. Tato odména byla bud’ slevovy kupon na produkt,

kupén na produkt zdarma nebo zaiazeni do slosovani o darkové karty.

Jelikoz adventni kalendat neboli samotnd kampaii probihala 24 dni, soutéZici mohl obdrzet

celkem 24 odmén, z toho v sedmi dnech byl zatazen do slosovani o darkové karty.
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Darkové karty byly v hodnoté 18x 10.000 K¢ a 15x 100.000 K¢&. Losovani soutézicich o
darkové karty probéhlo v lednu roku 2024 po ukoncéeni adventniho kalendare pomoci
nahodného vybéru. Vylosovani soutézici byli o své vyhie obeznameni pomoci e-mailové
adresy, kterou uvedli pfi registraci do vérnostniho programu. Nasledn¢ jim vyhra byla
zasldna na adresu uvedenou pfi registraci. Vyhra byla odeslana v podobé cenného psani
prostfednictvim posty. Podle pravidel, v ptipadé¢ nevyzvednuti cenného psani, narok na
vyhru zanikl. Vyhrané darkové karty maze vyherce vyuzit na ndkup celého sortimentu ve

spolecnosti XY. Platnost darkovych karet je omezena do konce roku 2025.

V jednotlivych okénkach s vyjimkou okének, kde se nachdzela odména ve formé zatazeni
do slosovani o darkové karty, mohli byt uzivatelé odménéni formou slevového kuponu na
produkt. Tyto kupdény byly ve formé EAN kodu a byly poskytovany na rtizné polozky ze

sortimentu spolecnosti XY.

V pripad¢ kola stésti mohl soutézici obdrzet kromé slevovych kuponti na produkt také kupon
na produkt zdarma, ktery byl také ve form¢ EAN kodu. Stejné jako v pripadé slevovych

kupont se jednalo o produkty ze sortimentu spole¢nosti XY.

Slevové kupony na produkt i kupony na produkt zdarma mély omezenou dobu platnosti,
ktera byla na kuponu vyobrazena. V piipad¢ nevyuziti slevového kupdénu, narok na vyhru

zanikl.

Kupony mély formu EAN kodu a byly zaslany na e-mail, ktery byl uveden pfi registraci do
vérnostniho programu spolecnosti XY. Vyherce EAN kéd z e-mailu piedloZil spole¢né s
produktem na jakékoliv pobocce spolecnosti XY. Po naskenovani EAN kodu na pokladné
vyherce obdrzel slevu nebo produkt zdarma. Po naskenovani EAN kodu prestal kupon

fungovat a jiz jej neslo znovu uplatnit.

V nasledujici tabulce je rozvrzeno, jak spole¢nost XY rozvrhla jednotlivé hry / sdéleni a

odmény do pfislusnych dni:

Tabulka 1 Rozvrzeni adventniho kalendadre (zdroj: vlastni zpracovani)

DEN HRA / SDELENI ODMENA

1. prosince Kolo §tésti Slevovy kupdn na produkt nebo kupon na
produkt zdarma

2. prosince Kviz Slevovy kupén na produkt

3. prosince Pexeso Slevovy kupdn na produkt
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4. prosince Hadani skrytych Zatazeni do slosovani o darkové karty
obrazkl
5. prosince Kolo stésti Slevovy kupén na produkt nebo kupon na
produkt zdarma
6. prosince Okénko bez hry Slevovy kupén na produkt
7. prosince Kviz Slevovy kupén na produkt
8. prosince Pexeso Zatazeni do slosovani o darkové karty
9. prosince Pexeso Slevovy kupén na produkt
10. prosince Kolo $tésti Slevovy kupdn na produkt nebo kupon na
produkt zdarma
11. prosince Hadani skrytych Zatazeni do slosovani o darkové karty
obrazka
12. prosince Okénko bez hry Slevovy kupén na produkt
13. prosince Kviz Slevovy kupén na produkt
14. prosince Hadani skrytych Slevovy kupdn na produkt
obrazkl
15. prosince Kviz Slevovy kupdn na produkt
16. prosince Pexeso Zatazeni do slosovani o darkové karty
17. prosince Hadani skrytych Slevovy kupdn na produkt
obrazka
18. prosince Hadani skrytych Zatazeni do slosovani o darkové karty
obrazka
19. prosince Okénko bez hry Slevovy kupdn na produkt
20. prosince Kolo Stésti Slevovy kupdn na produkt nebo kupon na
produkt zdarma
21. prosince Dotaznik Slevovy kupdn na produkt
22. prosince Hadani skrytych Zatazeni do slosovani o darkové karty
obrazkl
23. prosince Pexeso Slevovy kupén na produkt
24. prosince Okénko bez hry Zatazeni do slosovani o darkové karty

48
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Jak jiz bylo vySe zminéno, uzaviena okénka, stejné jako celé rozhrani adventniho kalendate,
byly graficky zpracované do barev spolecnosti a v§e bylo spojeno s vano¢ni tématikou.
Avsak, po otevieni jednotlivych okének ne vSechny témata souvisela pouze s vanocnim
obdobim. Spolecnost XY adventni kalendar vyuzila i jako PR nastroj, kdy zakazniky chtéla

informovat o svych aktivitach, privatnich znackach a podobné.

Pro lepsi pochopeni zde budou ukdzany dva priklady, kdy spole¢nost vanocni tématiku

zachovala, a kdy naopak tématiku spojila se sdélenim podporujici spole¢nost XY.
a) zachovani vanoc¢ni tématiky

Pro nazorny piiklad, zde bude uveden den 13. prosince, kdy spole¢nost XY zvolila hru kviz.
Tento kviz byl spojen s tématikou ,,Postavy v obdobi Vinoc* a obsahoval ¢tyii kvizové
otazky. Uzivatel se po kliknuti na dané¢ okénko ptenesl na dalsi obrazovku, kde nalezl
informace o konkrétnim tématu a hie pro tento den. Konkrétni téma bylo ptfedstaveno
otazkou: ,,Vite, kdo prinasi vanocni darky nejen u nds, ale také v dalSich castech svéta?*.
Pod touto otazkou se nachazelo tlacitko ,,Spustit hru®, které uzivatele pieneslo na prvni

otazku v kvizu.
Nésledné zde budou popséany jednotlivé otazky a odpovédi nachézejici se v tomto kvizu.
1. otazka: Kdo nosi darky détem podle ceské a slovenské vanocni tradice?

- Befana

- Déda Mraz

- Santa Claus

- Jezisek

Po kliknuti na jednu z odpovédi, se uzivateli ukdzalo okénko informujici, zda jeho odpoveéd’
byla spravné nebo $patné. Spole¢né se slovem ,,Sprdvné* nebo ,.Spatné” se také zobrazil
kratky text vysvétlujici spravnou odpovéd’. V tomto piipade: ,,Spravné! Podle ceské a
slovenské vinocni tradice nosi darky Jezisek nebo ,Spatné! Podle ceské a slovenské
vanocni tradice nosi darky Jezisek™. Poté uzivatel kliknul na tlacitko ,,OK“ a byl

pfesmérovan na druhou kvizovou otazku.

Dalsi kvizové otazky fungovaly obdobnym zptisobem, kdy bylo uzivatelovi vZzdy zobrazeno,
zda jeho odpovéd’ byla spravna ¢i nikoliv. Dale se mu zobrazil text vysvétlujici spravnou

odpovéd'. Dalsi tii kvizové otazky v tomto kvizu vypadaly nasledovné:



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 50

2. otazka: Ve ktere zemi nosi détem na T7i krale darky postava jménem Befana?
- ltdlie
- Neémecko
- Francie
- Spanélsko

Vysvétleni odpoveédi: ,,Befana je italskda vinocni postava. Obvykle je zobrazovana jako

Carodejnice na kostéti a je tradicnim symbolem italskych vanocnich oslav.*
3. otazka: Ve které zemi je tradicnim nositelem darku Déda Mraz?

Kanada

Svédsko

Rusko

Svycarsko

Vysvétleni odpoveédi: ,,Déda Mraz je tradicni postavou v Rusku a v dalsich slovanskych

zemich.*
4. otazka: Kterd postava je v USA tradicnim nositelem darku o Vanocich?
- JeziSek
- Déda Mraz
- Santa Claus
- Befana
Vysvétleni odpovédi: ,,Tradicni postavou nosici darky v USA je Santa Claus.*

Po zodpovézeni posledni otazky byl uzivatel pfesmérovan na zavérecnou obrazovku, ktera
zobrazovala celkovy pocet spravnych odpovédi. Byl zde také zvyraznén napis ,,Jako
odménu ziskavdte kupon!*, a informace o tom, ze kupon je zaslan na e-mailovou adresu.
Zaveérem byl pouzit text, ktery mél uzivatele povzbudit a pfimét k otevieni adventniho

kalendate v nésledujicich dnech — ,,Nezapomeiite si otevrit adventni kalendar i zitral*
b) tématika podporujici spole¢nost XY

Pro nazorny ptiklad zde bude uveden den 3. prosince, kdy spolecnost XY zvolila hru pexeso.

Toto pexeso bylo spojeno s tématikou ,,Privatni znacky*. Po otevieni okénka se uzivatel
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ptrenesl na dalsi obrazovku, kde konkrétni téma bylo predstaveno otazkou: ,.Jak dobre znate
nase vlastni znacky?* a nasledné zde byl ptipojen kratky text: ,,Nase viastni znacky jsme
vyvinuli specialné pro Vas, naSe zdkazniky! Jsou cenové dostupné, chutné a kvalitni. Nase
Sirokeé portfolio zahrnuje riznorodé produkty, od potravin az po cistici prostredky a mnoho
dalsiho.* Pod timto textem se nachazelo tla¢itko ,,Spustit hru®, které uzivatele pfresmérovalo

na Pexeso.

Nasledn¢ se uzivateli zacCal stopovat Cas, za ktery dovede najit vSechny spravné dvojice
obrazkt, kde se nachazely loga privatnich znacek spole¢nosti XY. Celkem zde byly Ctyfi
dvojice obrazkl, coz znamena celkem osm dlazdic. Poté, kdyz uzivatel vSechny dvojice

nasel, byl pfesmérovan na zaveére¢nou obrazovku.

Na zavérecné obrazovce se uzivateli ukazal Cas, ktery vynalozil pti hledani spravnych dvojic
pexesa a véta ,,Uspésné jste dohrdli pexeso!*. Nésledné, stejné jako v pfedchozim piikladé,
zde byl text, ktery uzivatele informoval, Ze svou odménu nalezne na své e-mailové adrese a

véta ,,Nezapomerite si otevrit adventni kalendar i zitra!*.

7.1.5 Nezapomenout na zibavu

Adventni kalendat poskytl uzivatelim rozmanity vybér her, které spolecnost XY
rozprostiela mezi sebou tak, aby se totozné hry vyskytovaly maximaln¢ dva dny za sebou.
Kromé dostupnych her, které uzivateli mély poskytnout zdbavu, je nutné podotknout, Ze

ucast na adventnim kalendafi byla dobrovolna.

7.1.6 Nastroje adventniho kalendare

V ptipad¢ nastrojii gamifikace (mechanika, dynamika, estetika) a adventniho kalendate, by

se mohly jednotlivé nastroje popsat nasledovng¢:
Mechanika

Za mechaniku lze povazovat jednotliva okénka kalendare, které uZivatel mize kazdy den

otevirat. Mimo jiné zde miZeme zahrnout dostupné hry a odmény.
Dynamika

Dynamikou v adventnim kalendafi rozumime denni otevirani piisluSnych okének, ktera
uzivatele presméruji na hru nebo sdéleni. Kazda jednotliva hra ma svou dynamiku — kolo

Stésti: roztaceni kola, kviz: odpovidani, pexeso: hledani, hadani skrytych obrazki: hadani)
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Estetika

Spolecnost XY chtéla adventnim kalendafem u uzivatele vyvolat pfedevsim pozitivni pocity,
které¢ se poji s vanocnim obdobim. Celkovy vizual adventniho kalendafe a vétSina
obsazenych her byla spojena s vano¢nim tématem, coz uzivateli mélo pomoct navodit
vanocni atmosféru. Adventni kalendat by podle spole¢nosti XY mél vyvolat radost pii
ziskani odmén a vyvolat pocit touhy a zvédavosti, ktery povede k otevieni adventniho

kalendafe 1 nasledujici dny.

7.2 Propagace adventniho kalendare

Spolec¢nost XY propagovala adventni kalendat tfemi zptisoby. Prvnim z nich je propagace
na socialnich sitich, kdy byl vytvofen ptispévek formou obrazku, ktery vychazel z vizualu
adventniho kalendate. Souc¢asti obrazku byl text, ktery pobizel uzivatele ke stahnuti mobilni
aplikace a zapojeni se do adventniho kalendate, diky kterému mohli ziskat odmény kazdy

den.

Druhy zptsob propagace byl pomoci webovych stranek spolecnosti XY, kde se na ivodni
strance promitaji bannery zobrazujici aktuality. Jednou z téchto aktualit byl pravé adventni
kalendat. Tento banner obsahoval sdéleni, ze pravé probiha adventni kalendat. Po kliknuti
na tento banner byl uzivatel pfesmérovan na novou stranku, ktera byla vénovéana prave
adventnimu kalendafi. Tato stranka obsahovala zakladni informace o kalendafi, mozné
vyhry, struény navod, jak se zapojit a odkazy umoznujici stdhnuti mobilni aplikace, kde se

adventni kalendaf nachéazel.

Tteti zplisob, ktery byl vyuzit pro propagaci adventniho kalendaie, byl v podobé banneru,
ktery byl umistén ptimo do mobilni aplikace spole¢nosti XY. Banner informoval o kampani
s adventnim kalendafem a daval uZivateli moznost prokliknout se pfimo do herniho rozhrani

adventniho kalendafe.

7.3 Adventni kalendar u konkuren¢nich firem

Pro srovnéani adventniho kalendare u konkurencnich firem byly vybrany dvé spolecnosti.
Tyto spoleCnosti provozuji, stejné¢ jako spole¢nost XY, sit’ maloobchodnich prodejen v
Ceské republice a v obdobi od 01.12. do 24.12. 2023 mély pro své zakazniky dostupny

adventni kalendar.
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Pro ucely diplomové prace budou tyto konkuren¢ni spolecnosti oznaceny jako spolecnost A

a spole¢nost B.

Spolec¢nost A méla pro své zdkazniky pfipraveny adventni kalendaf, ktery byl k dispozici
pouze na webovych strankach spole¢nosti. Pro kazdy den byla ur¢ena jedna hmotna vyhra
doplnénd o darkovy poukaz v hodnoté jeden tisic korun, ktery mohl byt uplatnén na nakup
v prodejnach spolecnosti A. Kazdy, kdo se chtél v jednotlivy den zc¢astnit, musel navstivit
webové stranky spolecnosti a vyplnit registracni formulat do soutéze. Kazdy uzivatel byl
opravnén se dany den zcastnit pouze jednou, coz znamena, ze béhem celého adventniho
kalendéafe mél moznost se prihlasit do slosovani celkem 24x. Kazdé piihladSeni znamenalo
opétovné vyplnéni registratniho formulafe. Registraéni formulaf obsahoval kontaktni
informace, souhlas se zpracovanim osobnich tdaju a souhlas s pravidly adventniho
kalendare. Mezi vyhry spole¢nost A zatadila pfedevsim elektroniku, naptiklad: kuchynsky
robot, tyCovy vysavac, PlayStation 5, tablet, reproduktor a jiné hmotné ceny. Spole¢nost A
uzivatele o vyhrach informovala v lednu 2024, kdy kazdému vyherci poslala e-mail
oznamujici jeho vyhru. Také na svych webovych strankach zvetejnila jmenny seznam, kdo
jakou vyhru ziskal. Celkem bylo vybrano 24 vitézi, jelikoZ na kazdy den ptipadal jeden

vyherce.

Spolecnost B pro své zakazniky ptipravila adventni kalendaf, ktery byl stejné¢ jako u
spolecnosti XY, dostupny pouze v mobilni aplikaci. Princip fungovani adventniho kalendare
byl podobny, kdy kazdy den bylo mozné otevtit pouze policko s ptislusSnym datem. Narozdil
od spolecnosti XY, uzivatel ihned po otevieni aplikace uvidél vyskakovaci okno, které mu
oznamovalo, Z¢ ho na dneSni den ceka darek. Pies toto vyskakujici okno se uZivatel
pifesméroval na herni rozhrani adventniho kalendate, kde misto dlaZzdic znazoriujici okénka
byly symboly déarki. Kazdy darek znézoriioval jeden den. Jednalo se tedy celkem o 24 darkd.
Po kliknuti na symbol vanoc¢niho darku se déarek oteviel a uzivatel uvidél svoji odménu.
Spole¢nost B neméla ve svém adventnim kalendafi Zadné hry a uZivatel rovnou ziskal svou
odménu. Nejcastéjsi formou odmény byly kupony 2+1, kdy pii koupi dvou produkti

ur¢itého sortimentu zakaznik obdrzel tieti zdarma.
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8 KVANTITATIVNI VYZKUM: DOTAZNIKOVE SETRENI

8.1 Sbér dat

Kvantitativni vyzkum byl realizovan formou dotaznikového Setfeni, které probéhlo na
zacatku biezna roku 2024. Dotaznik m¢l elektronickou podobu a byl dostupny na platformé
,,Survio“. Sbér dat probihal pfed prodejnami spole¢nosti XY v Praze, kdy respondenti byli
nejdiive osloveni otdzkou, zda se béhem prosince zucastnili adventniho kalendafe. Pokud
odpovédéli ano, nasledné byli pozadani o vyplnéni dotazniku. Tento dotaznik jim byl
zptistupnén na tabletu, ktery mél tazatel u sebe, nebo jim byl poskytnut QR kod, ktery je na

online dotaznik presméroval.

8.2 Struktura dotazniku

Pti spusténi dotazniku se zobrazil uvod, ktery respondentiim dotaznik ptedstavil. Bylo zde
zminéno, ze je dotaznik urcen vyhradné pro zakazniky spolecnosti XY, ktefi se v obdobi od
01.12.2023 do 24.12.2023 zacastnili adventniho kalendare, ktery byl dostupny v mobilni
aplikaci. Nasledn¢ zde byla zminéna pfibliznd doba potfebna k vyplnéni dotazniku a
informace o tom, Ze je dotaznik anonymni a slouZzi vyhradné k t€elu vyzkumu v diplomové
praci. Poté nasledovaly jednotlivé otdzky, kterych bylo celkem 20. Dotaznik obsahoval
celkem 18 uzavienych otazek a 2 oteviené nepovinné otazky. Byly zde zahrnuty otazky, u
kterych bylo mozné zvolit pouze jednu odpoved’, a stejné€ tak otazky s moznosti zvolit vice
odpovédi. V dotaznikovém Setteni byly také zahrnuty maticové otazky, kterych bylo celkem

7. Na konci dotazniku byly 3 otazky, které pomohly respondenta identifikovat.

8.3 Respondenti

Dotaznik vyplnilo celkem 100 respondentd, z toho 59 Zen a 41 muZzi. Kromé& toho
dotaznikové Setfeni zahrnovalo otazky na vékovou kategorii a nejvyssi dosazené vzdélani,

kdy rozloZeni lze vyc¢ist z kontingen¢ni tabulky nize:

Tabulka 2 RozlozZeni respondentii podle véku a vzdélani (zdroj: vlastni zpracovani)

Zikladni Stitedni s vyuénim Stiedni s
listem maturitou

Vysokoskolské —
bakalaiské

Vysokoskolské —
magisterské

Vysokoskolské —
doktorské

CELKEM

Do 17 let

0

0

0

0

0

18-30 let

12

9

4

0

0

28

31-40 let

8

17

8

2

0

36

41-50 let

9

13

25
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51-65 let 0 5 4 0 0 0 9

66+ 0 2 0 0 0 0 2

CELKEM 4 36 43 14 2 1 100

8.4 Vysledky dotaznikového Setieni
Dotaznikové Setieni zahrnovalo nasledujici oblasti, které zde budou vyhodnoceny:
o Ucast v adventnim kalendari

Vice nez polovina respondentli (62) oteviela vice nez polovinu okének v adventnim
kalendati. DalSich 34 respondentti uvedlo, ze otevieli za celou dobu méné nez 12 okének.

Zbyli 4 respondenti otevirali okénka poctiveé kazdy den.

V dotaznikovém Setfeni byla zahrnuta otazka, ktera se respondenti ptala, za jakym Gcelem
navstévovali adventni kalendaf. Respondenti mohli vybirat z vice odpovédi, pficemz 96x
byla vybrdna moznost ,,za uicelem ziskat odmenu* a 47x moznost ,,za ticelem se pobavit*.

Pouze dva respondenti zvolili moznost ,,jiné*.

Z dotaznikového Setieni tedy vyplyva, ze vétSina respondenti vidéla vice nez polovinu

obsahu adventniho kalendare a ze hlavnim motivatorem k i¢asti byla odména.
e Hry

V otézce, zda se respondentiim libila pfitomnost her v adventnim kalendafi, oznacila vétSina
respondentl (75) odpovéd’ ,,ano®. Pouze 12 respondentl oznacilo moZnost ,,ne* a zbylych

13 respondentii moznost ,,nevim*.

Jednotlivé hry v adventnim kalendéafi (kviz, kolo Stésti, pexeso, hadani skrytych obrazki)
byly posuzovany pomoci maticovych otazek z hlediska jejich atraktivity, sloZitosti, Casové

naroc¢nosti a grafického zpracovani.

Z vyzkumu také vyplynulo, Ze nékteti respondenti nékteré z dostupnych her nehrdli, tudiz
tyto faktory nemohli ohodnotit. Celkem 3 respondenti nehrali hru kviz, 8 respondentt
nehréalo hru kolo §tésti, 4 respondenti nehrali hru pexeso a 5 respondenti nehralo hadani

skrytych obrazkd.

Zde budou vyhodnoceny jednotlivé faktory:
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Atraktivita: Za nejvice atraktivni hru obsazenou v adventnim kalendafi bylo oznaceno kolo
Stésti, kdy 50 respondentti zvolilo moznost ,,velmi atraktivni a 37 respondentli moznost
Spise atraktivni*‘. Na druhém misté se umistila hra hadani skrytych obrazka (25 — velmi
atraktivni, 49 — spise atraktivni) a na tfetim mist¢ hra pexeso (8 — velmi atraktivni, 63 — spise
atraktivni). Na poslednim misté z hlediska atraktivity se umistila hra kviz, u které 19
respondentli zvolilo odpoveéd’ ,velmi atraktivni a 47 respondentl ,spiSe atraktivni®.
Zaroven hra kviz byla hodnocena negativné celkem 18 respondenty, kdy 17 z nich zvolilo

moznost ,,spisSe neatraktivni‘ a 1 ,,velmi neatraktivni*.

SlozZitost: Za nejjednodussi hru bylo oznaceno kolo $tésti. Tuto hru mohlo posoudit celkem
92 respondentti, kdy 91 zvolilo, ze hra byla jednoducha (67 — velmi jednoducha, 24 —
Jjednoducha). Pouze jeden respondent zvolil moznost ,,nevim®. Na druhém misté se umistila
hra pexeso, kde 96 moznych respondentii vnimalo hru jako jednoduchou (58 — velmi
Jjednoducha, 36 — jednoduchd) a pouze 2 respondenti zvolili moznost ,,ndrocna*“. Nasledné
se umistila hra hadani skrytych obrazkt (37 — velmi jednoducha, 49 — jednoducha, 4 — nevim,
8 —nevim, 18 — ndarocna). Respondenti ani u jedné z dostupnych her neuvedli moznost ,,velmi

narocna‘.

Casova naro¢nost: Z dotaznikového etieni vyplynulo, Ze hry z hlediska Gasové naro¢nosti
byly povazovany spiSe za Casov€é nenarocné, respektive kratké. Pouze u dvou her byla
respondenty oznacena moznost, Ze hru povazuji z asového hlediska za dlouhou. Konkrétné
se jednalo o hry kviz a hadani skrytych obrazkl. U hry kviz oznacilo celkem 17 respondentii
moznost ,,dlouha®. U hadani skrytych obrazkl tuto moznost zvolilo pouze 8 respondent.
Za nejkrats$i hru obsazenou v adventnim kalendati bylo zvoleno pexeso, kdy celkem 57
respondentl uvedlo, ze hra byla ,,velmi krdtka*™ a 38 respondentil zvolilo moznost , krdtkad“.

Respondenti ani u jedné z dostupnych her neuvedli moznost ,,velmi dlouhd*.

Grafické zpracovani: Dotaznikové Setfeni ukazalo, ze grafické zpracovani her obsazenych
v adventnim kalendafi povazuji respondenti za pekné zpracované. Nejpozitivnéjsi zpétnou
vazbu ziskaly hry kolo Stésti a hadani skrytych obrazkl, kdy v obou piipadech grafické
zpracovani oznacilo 35 respondentil za ,,velmi pekné* a 53 respondenti za ,,pekné*. Déle se
respondentiim libila hra pexeso, ktera byla 17x oznacena za velmi péknou a 66x za péknou.
Velmi podobné se umistila i1 hra kviz, kterou oznacilo 17 respondentl za velmi péknou a

dalsich 61 respondentl za péknou. Moznost ,,skaredé* byla zvolena malo, konkrétné: 5x u
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kvizu, 1x u kola §tésti, 6x u pexesa a 3x u hadani skrytych obrazkd. Moznost ,,velmi skaredeé*

byla zvolena pouze jednou, konkrétné jednim respondentem u hry kviz.

Z dotaznikového Setfeni je také ziejmé, ze respondenti povazuji vybér her obsazenych v
adventnim kalendafi za dostacujici (62). Pouze 17 respondentii uvedlo, ze by uvitalo i dalsi
typy her. Zaroven 21 respondentt uvedlo, ze nedokézou posoudit, zda vnimaji vybér her

jako dostacujici.

V dotaznikovém Setfeni byla také polozena otazka, zda by respondenti uvitali v budoucim
adventnim kalendafi i1 tyto hry: hledani rozdili mezi obrazky, piskvorky, osmismérky a

stiraci losy. Pficemz vysledky jsou nasledujici:
@ Rozhodngano @ Spiseano @ Nevim Spise ne Rozhodné ne

100

Hiedani rozdil( mezi Piskvorky Osmismérky Stiraci losy
obrazkv

o

Obrazek 5 Graf: navrhy her do budouciho adventniho kalenddre (zdroj: Survio)

Jak z grafu vyplyva, respondenti by uvitali pfedevsim stiraci losy (41 — rozhodné ano, 46 —
spise ano) a hledani rozdilu mezi obrazky (5 — rozhodné ano, 63 — spise ano). Naopak podle

dotaznikového Setfeni osmismérky a piskvorky nejsou ze strany respondenttl zadouci.

Posledni otazkou v dotaznikovém Setteni, kterd se tykala oblasti her, byla nepovinna otdzka.
Tato otazka se respondentil ptala, zda je napadaji jiné hry, které by piipadné chtéli v

budoucim adventnim kalendafi vidét. Vyskytovaly se zde tyto odpovédi:
- hadanky
- had pojidajici symboly

- hry na rychlost



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 58

- puzzle (celkem 2x)

- spojovacky

- vdnocni zajimavosti (celkem 2x)

- vtipy
e Okénka bez her

Okénka v adventnim kalendafi, ktera neobsahovala po otevieni hru, byla pro respondenty
atraktivni. Celkem 60 respondentti ze 100 uvedlo, ze se jim libila policka, ktera obsahovala
informativni sd€leni, naptiklad o zméné oteviraci doby. Pouze 10 respondentii zvolilo, Ze se

jim tyto policka nelibila a zbylych 29 respondenti zvolilo odpoveéd’ ,,nevim®.

Dale byli respondenti tdzani, zda se jim libila také policka, po jejichz otevieni ptimo dostali
odménu. Tudiz okénka, ktera neobsahovala hru ani informativni sdéleni. Celkem 82
respondentt uvedlo, Ze se jim tyto policka libila. Zbylych 18 respondentl zvolilo moznost

»hevim® a nikdo z respondentii nevybral moznost ,,ne*.
e Odmény

Oblast odmén se v dotaznikovém Setfeni soustiedila na otazky, jaké odmény uzivatelé
obdrzeli, zda uplatnili ziskané kupény a zda jim pfipadaly atraktivni. Dale zde byly

hodnoceny jiné typy odmén, které by se mohly vyskytovat v budoucim adventnim kalendati.

Kazdy z respondentii ziskal slevovy kupon na produkt. Celkem 62 respondentli bylo
zafazeno do slosovani o darkové karty. Kupdén na produkt zdarma ziskalo pouze 8

respondentu.

Z dotaznikového Setfeni také vyplynulo, Ze vétSina z respondentil vyuzila alespon par ze
ziskanych kuponu, které ziskala (76). Celkem 15 respondentii uvedlo, Ze nevyuzilo ani jeden

kupén. Zbylych 9 respondentti uvedlo, ze vyuzilo vétsinu ziskanych kupont.

Je ztejmé, Ze nejatraktivnéj$i odménou je kupdén na produkt zdarma. Tato odména byla
celkem 77x oznacCena za ,velmi atraktivni a 20X za ,spiSe atraktivni. Pouze dva
respondenti oznacili produkt zdarma za neatraktivni odménu a zbyly 1 respondent zvolil
moznost ,,nevim*. Na druhém misté se vyskytla odména v podob¢ zafazeni do slosovani o
darkové karty, kterou 46 respondentli oznacilo za ,,velmi atraktivni a 37 respondentd za
»Spise atraktivni“. Pouze 5 respondentl zvolilo moznost ,spise neatraktivni a 11

respondentl moznost ,,nevim‘‘. Nejhlife vnimanou odménou z hlediska atraktivity je slevovy
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kupén na produkt. I piesto, ze se vyskytl na poslednim misté, je vétSinou respondentii
vniman pozitivné. Celkem 5 respondentii tuto odménu oznacilo za ,,velmi atraktivni a
dalSich 54 respondentt za ,spise atraktivni“. Celkem 10 respondentti zvolilo moZnost
,Nevim®. Tato odména byla hodnocena negativné celkem 31 respondenty, piicemz 23 ji

oznacilo jako ,,spiSe neatraktivni* a 8 respondenti jako ,,neatraktivni*.

Na nasledujicim obrazku Ize vidét, jak byly respondenty hodnoceny navrhy jinych odmén,

které by se mohly vyskytnout v budoucim adventnim kalendaii.

® Rozhodnéano @ Spideano Nevim Spise ne Rozhodné ne

100

50 66
: a
0
Kupon 1+1, kdy pfi koupi Slevovy kupon vztahujici Slevovy kupoén vztahujici Zarazeni do slosovani o
jednoho produktu se na vybranou kategorii se na cely nakup hlavni ceny — napf.
dostanete druhy produkt sortimentu dovolend, kuchyrisky robot

zdarma

Obrazek 6 Graf: Navrhy odmeén do budouciho adventniho kalendare (zdroj: Survio)

Z grafu vyplyva, Ze respondenti by nejvice uvitali slevovy kupdn vztahujici se na cely nédkup
(55 — rozhodné ano, 41 — spise ano). Atraktivni by pro né€ byla i odména ve formé zafazeni
do slosovani o hlavni ceny (55 — rozhodné ano, 28 — spise ano). Odménu ve formé kuponu
1+1, kdy pfi koupi jednoho produktu je druhy zdarma, hodnoti vétSina respondenti
pozitivné. Celkem 18 respondentli oznacilo mozZnost ,,rozhodné ano* a 66 respondentli

»Spise ano®.

Na poslednim misté¢ z navrhovanych odmén se vyskytla z hlediska atraktivity odména v
podobé slevového kupdnu vztahujiciho se na vybranou kategorii sortimentu (28 — spise ne,
6 — rozhodne ne). I ptesto vsak byla tato odména hodnocena vice nez polovinou respondentti

pozitivn€ (3 — rozhodné ano, 49 — spise ano).
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V dotaznikovém Setfeni se v oblasti odmén vyskytovala také jedna oteviend nepovinna
otazka, ktera se respondentti ptala na to, jakd jind forma odmény by je motivovala k Gcasti v

adventnim kalendari. Vyskytovaly se zde nasledujici odpovédi:
e nakup zdarma
e penize na nakup
e piijceni vozidla
e voucher na pobyt, wellness pobyt, vstup do ldazni
e vstupenky do divadla, kina

e vstupenky do zoo (celkem 2x)
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9 KVALITATIVNI VYZKUM: INDIVIDUALNI
POLOSTRUKTUROVANE ROZHOVORY

Kyvalitativni vyzkum byl realizovan formou individuélnich polostrukturovanych rozhovord,
které probihaly prvni tyden v bfeznu. Pied rozhovorem byl pfipraven okruh témat, kterych
se tazatel drzel. Kvalitativni vyzkum byl proveden zejména z toho divodu, aby pomohl
rozsitit vysledky kvantitativniho vyzkumu. Hlavnim cilem rozhovord bylo zjistit, zda
participanti byli spokojeni s obsazenymi hrami a poskytnutymi odménami, které za ucast v
adventnim kalendéaii ziskali. Cilem bylo také zjistit, jaké jiné hry a odmény by participanti
uvitali v pripadném budoucim adventnim kalendéafi. Odpovédi z individudlnich

polostrukturovanych rozhovorti pomohou zodpoveédét vyzkumné otazky.

9.1 Vybér participanti

Kritéria, ktera participant musel spliiovat, aby rozhovor mohl byt realizovan, byla
nasledujici:
e Ucast v adventnim kalendafi, ktery byl k dispozici ve dnech 01.12 — 24.12. 2023 v

mobilni aplikaci spole¢nosti XY.

Celkem bylo osloveno 6 0sob. Jednalo se o osoby z autorova SirSiho okoli (zndmi rodinnych
ptislusniki, jejich kolegové a podobné). Vybér nezahrnoval blizké kamarady ani rodinné
ptislusniky. Autor se snaZil, aby vybér participantii byl rozmanity. Celkové byli osloveni tf1
muZi a tfi Zeny, jejichZ oznaceni, vék a nejvyssi dosazené vzdélani Ize vidét v nasledujici
tabulce:

Tabulka 3 Zobrazeni jednotlivych participantii (zdroj: vlastni zpracovani)

Oznaceni participanta | Pohlavi | Vék | Nejvyssi dosaZené vzdélani
A Zena | 25 let | vysokoskolské — bakalarské
B Muz | 47 let | stfedni s vyuénim listem
C Zena | 53let | stfednis vyuénim listem
D Muz | 30 let stfedni s maturitou
E Muz | 33 let sttedni s maturitou
F Zena | 22 let stfedni s maturitou
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9.2 Priubéh rozhovora

Rozhovory probihaly v misté bydlisté participantli a byly realizovany dle jejich casovych
moznosti. V ivodu rozhovoru byli participanti seznameni s tématem rozhovoru a s ic¢elem
vyzkumu. VSichni participanti poskytli souhlas s nahravanim rozhovoru, ale z hlediska
zachovani anonymity souhlasili pouze s pfepisem rozhovoru, nikoliv se zvefejnénim
nahravky. Zverejnénim nahravky by byla také narusena anonymita spolecnosti XY. V

diplomové praci byl ptepis rozhovorti zkracen, avSak vyznam odpovédi byl zachovan.

9.3 Vyhodnoceni rozhovori

Stejné jako u dotaznikového Setfeni, byly okruhy témat pro rozhovor rozdéleny celkem do

Ctyt oblasti — Gc¢ast v adventnim kalendafi, hry, okénka bez her, odmény.
e UCAST V ADVENTNIM KALENDARI
Participant A:

Participantka oznacena jako A uvedla, Ze na adventni kalendatf narazila prvni tyden v
prosinci a od té doby se adventniho kalendare ucastnila. Také uvedla, ze jednotliva okénka
otevirala zhruba 2 — 3x do tydne, vzdy, kdyZ si zrovna vzpomnéla. Poprvé se o adventnim
kalendari dozvéd€la na socidlnich sitich. Participantka A také uvedla, Ze si v§imala i
adventnich kalendaiti od jinych spole¢nosti. Na otadzku, co piesn¢ od adventniho kalendare
o¢ekavala, odpovédéla: ,,Tak urcité jsem ocekavala néjakou odménu, ktera mé bude cekat
za to, Ze oteviu to dany policko v ten den. Co mé pravé prekvapilo je, zZe ten kalendar od
toho XY, byl trosku jinak situovany nez ty adventni kalenddre u jinych firem. Ze se tam

vlastné vyskytovaly i ty hry.*
Participant B:

Na otazku, jak casto oteviral dana okénka v jednotlivych dnech odpovédél, Ze se snazil
otevirat okénka témét kazdy den. Také uvedl, Ze policka zacal otevirat az v druhé poloving
prvniho tydne v prosinci. Zhruba v tomto ¢asovém useku si v§iml, Ze supermarkety propaguji
adventni kalendare. Na otazku, co od adventniho kalendafe ocekaval, odpovedél:
~Predevsim jsem byl asi zvédavy, co bude pod tim adventnim polickem, néjaky prekvapeni,
co mé ceka.“ Dale zminil, Ze konkurencni firma poskytovala za ucast pouze odmeénu,

pticemz: ,,v XY to bylo obohaceno o zajimavé fakta, coz mi prislo takovy zajimavejsi.*
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Participant C:

Participantka C se dozvédéla o adventnim kalendati v aplikaci spolecnosti XY a domniva
se, ze oteviela vice nez polovinu okének. Participantka C také uvedla, ze kazdé¢ 1éto hraje v
aplikaci od spole¢nosti XY hru, tudiz od adventniho kalendafe ocekavala néco podobného,
akorat se zimni tématikou. Po otevieni okének byla pfekvapena, jaké mnozstvi her se v
adventnim kalendafi vyskytuje a také byla rada za kazdodenni odménu. Také uvedla, ze

adventni kalendar otevirala kazdy den po praci, aby se odreagovala a ziskala odménu.
Participant D:

Participant D uvedl, Zze se adventniho kalendafe ti€astnil témét kazdy den a dozvédél se o
ném z mobilni aplikace spole¢nosti XY. Pivodné od adventniho kalendéaie ocekaval
nezajimavou kampan, pficemz po vyzkouseni byl ptijemné ptekvapen. Participant D zminil,

ze pritomnost her adventni kalendar obzvlastnila a ozivila.
Participant E:

Participant E oteviral okénka téméf kazdy druhy den. Domniva se, ze oteviel celkem 10
poli¢ek. O adventnim kalendafi se dozvédél pres socialni sit’ Instagram. Participant E uvadi,
ze od adventniho kalendafe o¢ekaval ptedevsim slevy. Také zminuje, Ze mu ptitomnost her

v adventnim kalendafi nevadila, ale poli¢ka oteviral vyhradné kvili odméné.
Participant F:

Participantka F se snaZila otevirat okénka v adventnim kalendafi denné, pficemz vynechala
prvnich 5 dnii. O adventnim kalendafi se dozvédéla z okoli, kdy ji lidé informovali o tom,
ze adventni kalendaf hraji. Vét§i motivaci k ucasti v adventnim kalendafi pro ni byly

odmény. Participantka oznacena pismenem F také uvedla, Ze ji bavily 1 jednotlivé hry.

SHRNUTI: Participanti adventni kalendaf navitdvovali pravidelné a jejich ucast byla
ovlivnéna predevsim tim, zda si na adventni kalendar v dany den vzpomnéli. O adventnim
kalendafi se dozveédéli z aplikace spolecnosti XY, socidlnich siti nebo také od svého okoli.
Nikdo z participantli se netcastnil adventniho kalendéate od prvniho dne, pficemz vétSina si
pfitomnosti adventniho kalendafe v§imla v prvnim tydnu v prosinci. I pfesto, ze hlavnim
motivatorem pro Ucast byla odména, vSichni participanti vnimali obsaZené hry velmi
pozitivné. Mnoho z nich také uvedlo, Ze si je védomo toho, Ze spolecnost XY je jedinou

spole€nosti, ktera do svého adventniho kalendare zahrnula hry.
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e HRY
Participant A:

Participantka A odpovédéla na otazku, zda hry obsazené v adventnim kalendafi vnimala jako
zpestieni nasledovne: ,,Myslim si, Ze to bylo takoveé dobré zpestieni, protoze viastné XY byla
jedina spolecnost, ktera ty hry méela a viastné kazdy den se tam vyskytovalo néco jiného,
takze to potom nebylo tak stereotypni.* Déle byla participantka A tdzana, zda si vybavuje
konkrétni hry, ptipadné témata, s kterymi byly hry spojeny. Participantka A si vybavila kviz,
ktery byl na téma udrzitelnych projektt ve spole¢nosti XY a uvedla: ,,v zapéti byl projekt
vysveétleny, coz mée pravé prislo fajn, Ze jsem se takhle mohla dozvédet o tom, co XY déla pro
ostatni. Toto jsou totiz véci, které ja bezné nehledam, takze podle mé to byl skvély zpiisob,
Jjak alespon trosicku informovat verejnost.” Déale si vybavila pexeso spojené s vanoc¢ni
tématikou a také pexeso, které zahrnovalo vybér vlastnich znacek spolecnosti XY.
Participantka A byla dotazovana, zda ji jednotlivé hry bavily hrat. Participantka A
odpovédéla, ze ano, pfi¢emz vyzdvihla hru kviz, u které dodala: ,,méla jsem trosicku problém
odpovedet spravne, jelikoz treba konkrétné ty projekty jsem neznala, ale zas mi prislo fajn,
ze kdyz jsem odpovedela spatné, ze mi to bylo vysvétleno.* Z hlediska délky hry ji pfisla hra
pexeso jako velice kratka, pti¢emz uvedla, Ze se jednalo vZdy jen o par obrazkl. U hry kviz
uvedla, ze byl ,.frosicku delsi*, pti¢emz doplnila, ze hra kviz je delsi zejména kvili ¢teni a
pfemysSleni nad spravnou odpovédi. Z hlediska grafického zpracovani participantka A
uvedla, Ze se ji rozhrani adventniho kalendate libilo, stejn¢ jako pouzité obrazky. Pouzité
obrazky byly dle jejich slov ,,adekvatni* a souvisely s danym tématem. Na otazku, zda ji
pfipadal vybér her dostacujici odpovédela, Ze si momentalné vybavuje pouze kviz a pexeso,
které zminila. Poté, co ji byly vSechny hry zminény, vzpomnéla si také na kolo §tésti, které
zna z jinych kampani. Také zminila, ze zahrnout celkem Ctyfi typy her ji ptijde dostacujici.
Posledni otazkou, ktera nasledovala v oblasti her, byla otdzka, zda si umi pfedstavit i jiné
navrhované typy her. U hry piskvorky uvedla, ze nejspis ne, a Ze si nedovede predstavit ani
vano¢ni tématiku u této hry. Zarovein uvedla, Ze stiraci losy jsou atraktivni a bylo by mozné

je zasadit do vadnoc¢ni tématiky, naptiklad stiraci losy ve tvaru vanocnich symbold.
Participant B:

Participant B uvedl, ze mu nejvice v hlavé utkvélo pexeso, které ho zaroven nejvice bavilo.
Z casoveho hlediska mu hry pfipadaly kratké. Na otdzku, zda by napiiklad kviz mohl

obsahovat vice otazek odpovedél: ,,MozZna by tam mohlo byt vice otazek, ale nevim, jestli by
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to pak ty lidi vic bavilo. No, nevim, mozna by to takto mohlo zistat.” Grafické zpracovani
jednotlivych her hodnotil participant B pozitivné. Na otazku, zda si dokdze vybavit néjaké
jednotlivé obrazky obsazené v pexesu odpoveédél: ,,Myslim, Ze tam jedno pexeso bylo na
nejaky snehovy vlocky.* Také zminil, ze spolecnost XY byla jedinym supermarketem, ktery
mél v adventnim kalendati hry. Vybér her tedy nemél s ¢im porovnat, a proto ho oznacil za
dostacujici. Kdyz mu byly zminény ptipadné hry, které by se mohly vyskytovat v budoucim
adventnim kalendari, tak nejlépe hodnotil stiraci losy. Participant B tekl: ,,77eba stojite v
obchodé a chcete se rovnou podivat, zda najdete néco, co miizete rovnou uplatnit. Takze

néjaké ty losy, které jenom setrete a vidite odmeénu, to mi prijde celkem asi v pohodé.*
Participant C:

Participantka oznaCena pismenem C si vybavila kolo S$tésti, které znala z ptedchozich
kampani spolecnosti XY, a také hru kviz. Celkov¢ ji hry ptipadaly kratké a jednoduché.
Zaroven dodala, Ze by hry pfist€¢ mohly byt o néco delsi, pficemz u kola $tésti si byla védoma,
ze délka hry prodlouzit nelze. Na otdzku, zda se ji libilo grafické zpracovani her odpovédéla:
»léematicky k Vanocum se mi to libilo. Hodilo se to vzdy k hram v kalenddri, takze to bylo za
mé urcité moc povedené.* Participantka C si také vybavila hru hadani skrytych obrazki, kdy
si vybavila, ze na MikuldSe se odkryvaly postavy (Mikulds, ¢ert, and¢€l). Participantka C
zminila, Ze tyto obrazky byly pékné zpracované. Participantka C uvedla, ze vybér her byl
dostacujici, a Ze by maximalné nabidku her na pfisti adventni kalendatr obmeénila. Pti
dotazovani na dal$i typy her uvedla, Ze si umi pfedstavit osmismérky — ,,osmismeérky si
dokazu predstavit, Ze by se treba hledalo néjaké vanocni slovo a vysla by tajenka obsahujici
treba vanocni symbol.” Také uvedla, ze by za hledani rozdild mezi obrazky nebyla rada,

jelikoZ se domniva, Ze by malé rozdily jiZ nerozeznala.
Participant D:

Na otazku, zda si vybavuje nékteré z her participant D odpovedé€l: ,,Vybavuji si riizné kvizy,
hlavné co se Vanoc tyce, adventu. Myslim, ze tam bylo i néco primo o spolecnosti XY.*“ Poté¢,
co mu byly hry obsaZené v adventnim kalendafi pfedstaveny, vybavil si 1 kolo §tésti. Z
hlediska atraktivity ho nejvice bavila hra kviz, kdy dodal: ,,Meé osobné ty kvizy prisly opravdu
Jjako velkeé oziveni a jako velké plus.“ Také zminil, Ze je soutézivy a hra kviz vSeobecné
umoziuje uzivateli si né¢jakym zpisobem néco dokéazat a porovnat své védomosti a znalosti.
Proto napftiklad preferoval kviz neZz kolo Stésti. Kolo Stésti totiz nelze nijak ovlivnit.
Participant D uvedl, Ze zrovna kvizy by si dokéazal ptedstavit o néco delsi. Také byly z jeho

pohledu docela lehké. Na druhou stranu chéapal, Ze se hra snazi zaujmout vétsi publikum lidi,
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a tudiz se zde vyskytovaly mén¢ narocné otdzky. Grafické zpracovani her participant D
hodnotil pozitivn€, kdy zminil: ,,Bylo to takové hezky barevné. Nemél bych asi nic, co bych
tomu vytknul.« Participant D také uvedl, Zze by si dokazal ptedstavit, Ze by se v adventnim
kalendati vyskytovalo vice typu her, kdy tekl: ,,Urcité bych k tomu i neco dalsiho pridal.
Jako ze by to bylo takové ozvlastnéni, Ze vlastné nikdy nevite, co vam padne.” Participant D
také uvedl, ze by se mu libily stiraci losy nebo hledani rozdili mezi obrazky. Naopak uvedl,

ze piskvorky si piedstavit neumi.
Participant E:

Participant E si jako prvni vybavil kolo stésti, nasledné hru pexeso a kviz. Na otdzku, ktera
z téchto her ho bavila nejvice odpoveédél: ,,Tak zhruba vsechny stejné.”, pticemz zminil, ze
z hlediska atraktivity zddny rozdil nevnimal. Hry mu ptipadaly kratké, nicméné kréatkost her
také ocekaval. Na otazku, zda by hral i delsi hry uvedl: ,,Asi bych to zviadl, ale myslim si, ze
to neni potreba, zZe tech par sekund staci. Kdyz si clovék chce zahrat néco, tak asi zvoli
néjakou jinou alternativu.” Grafické zpracovani her hodnoti participant E pozitivné.
Participant E uvedl, Zze her bylo dostatek, nicméné: ,,Bylo by zajimavy, kdyby na kazdy den
byla jina hra. Bylo by to takovy, zZe by se to neopakovalo.* Kdyz byl participant E tazan, jaké
jiné hry by si ptedstavil, fekl ,,najdi 5 rozdilii*“. Poté, co mu byly piedstaveny dalsi navrhy,

tekl, ze by uvital vSechny.
Participant F:

Participantka F si vybavila pexeso a hadani skrytych obrazkl. Dale zmifiuje, Ze ji tyto dvé
hry utkvély v hlavé predevSim proto, Ze se v nich vyskytovaly obrazky. Na otazku, zda by
mohla zhodnotit hry z hlediska ¢asové narocnosti odpovédéla: ,,Délka mi prisla asi akorat,
nechtéla bych v té aplikaci stravit néjak vic casu. Uz tak jsem to otevirala tak néjak nahodné
a ¢asové mé to nijak neobtézovalo.* Participantka F si vzpomnéla, Ze jedna z her se tykala
vanoc¢nich tradic. Participantka F hodnoti vybér her také za dostacujici a uvadi, Ze si v tom
nasla to, co ji bavilo. Také zminiuje, ze by si v pfistim adventnim kalendafi uméla predstavit
ktizovky. Po pfedstaveni dalSich moZznych her fekla, ze hry v podobé stiracich lost a hledani

rozdili mezi obrazky, by ji bavily. Naopak osmismérky a piskvorky vnimala negativné.

SHRNUTI: Z kvalitativniho vyzkumu vyplynulo, Ze p¥itomnost her v adventnim kalendati
byla hodnocena pozitivné. Nejvice si participanti vybavovaly hry pexeso a kviz. Celkové se
da tict, Ze hry byly vnimény z hlediska ¢asové narocnosti jako kratké, pticemz kratkost her

v adventnim kalendati byla ocekdvana a zadouci. U hry pexeso se mize zvazit pfidani vice
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dvojic obrazk, které by hru lehce prodlouzily. I piesto, ze hra kviz byla vnimana jako ¢asové
delsi (naptiklad kvli ¢asu stradveném pfi Cteni a pfemysleni nad odpovéd’'mi), mohla by tato
hra zahrnovat vice kvizovych otadzek nez pouze Ctyfi. Jeden z participant uvedl, Ze preferuje
kviz pted jinymi hrami, zejména kvili tomu, Ze muze posoudit své znalosti. Celkové byly

hry vnimany z hlediska naro¢nosti jako jednoduché, pti¢emz jeden z participantt fekl, ze by

wewvr

24

dano tématem daného kvizu (udrzitelné projekty spolecnosti XY), o kterém nemél
informace. Zaroven vSak bylo vnimano pozitivn€, Zze jsou Spatné odpovédi vysvétleny.
Participanti si také vybavovali dand témata, se kterymi hry souvisely. Z hlediska grafického
zpracovani jsou hry a celkové rozhrani adventniho kalendéfe vnimany pozitivné, kdy grafika
byla pro participanty zapamatovatelna, p€kné zpracovand a vzdy se hodila k danému tématu
hry. Vybér her je povazovan za dostacujici, pficemz nékteti z participantil by se nebranili
tomu, kdyby se v adventnim kalendaii vyskytovalo vice typt her nebo se nabidka her
obmeénila. Kvalitativni vyzkum potvrdil, Ze z moznych her, které by se mohly vyskytovat v
budoucim adventnim kalendéfi, by bylo zddouci zahrnout stiraci losy a hleddni rozdilti mezi
obrazky, kdezto piskvorky a osmismérky by se mély spiSe vypustit. Participanti také navrhli
nékteré hry, které by do adventniho kalendare zapojili (kfizovky) nebo také ptiblizili podobu
navrhovanych her. Jeden z participantii by si predstavil stiraci losy ve tvaru vano¢niho
symbolu, dalsi z participanti si umi pfedstavit osmismérku, ve které by vysla tajenka spojena

s Vanocemi.
e OKENKA BEZ HER
Participant A:

Participantka A védéla, Ze se v adventnim kalendaii vyskytovaly poli¢ka, ve kterych hru
nenalezla. Také uvedla, Ze si vybavuje policka, ktera oteviela a rovnou ziskala odménu. Na
konkrétni kratky text (informativni sdéleni) si nevzpomina. Zaroven uvedla, Ze si tento typ
polic¢ek dokaze ptedstavit, protoze: ,,ne kazdy jde do toho kalendare, aby si zahral hru, ale
chodi tam predevsim pro tu odménu.* Také zminila, Ze zrovna zména oteviraci doby je téma,
které podle ni mnoho zdkaznik béhem Vanoc vyhledava a také uvedla: ,,Koho to nezajima,

tak jenom odklikne a koho to zajima, tak si to precte.*
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Participant B:

Participant B védél o tom, ze se v adventnim kalendafi tento typ policek vyskytoval, ale
nedokazal si vybavit zadny konkrétni ptiklad informativniho sdé€leni. Na otazku, co na tento
typ policek tika, odpovedél: ,Jak Fikam, nékdy chcete pouze rychle vyzvednout odmeénu a
neni uplné cas, napriklad ve fronte, kdyz stojite u pokladny. Takze zahrnout i takova pole?

Asi je to v poradku.*
Participant C:

Participantka C si vybavila, Ze takové poli¢ko se vyskytovalo na Stédry den, kdy zminila:
,,Cekala jsem zde totiz néco velkého, ale bylo to pouze slosovani o darkovou kartu na ndkup.
Také uvadi, ze by ji vyskyt téchto poli neobtézoval, jelikoz je dobré si od her nékdy
odpocinout a dozvédét se naptiklad n¢jaké nové zajimavosti. Participantka C také uvadi, ze

by zde uvitala naptiklad recept na cukrovi.
Participant D:

Participant D, si stejné jako participantka C, vzpomnél, Ze takové poli¢ko bylo na Stddry
den. Vyskyt takového policka piimo na tento den ho mrzel, jelikoZ ¢ekal, Ze zde bude néco
specialniho. Na otdzku, zda se mu tyto policka libila odpovédél, Ze by spiSe uptednostnil

hry.
Participant E:

Participant E uvedl, Ze na Zadné policko, které by neobsahovalo hru, nenarazil. Pfitomnost

takovych policek by mu nevadila.
Participant F:

Participantka F si vybavila policko, které obsahovalo text, ktery informoval o tom, Ze se
praveé nachazi v pilce adventniho kalendare. Na otazku, zda by uvitala tyto policka bez her

obsahujici kratky text, uvedla, Ze zaleZi na konkrétnim obsahu.

SHRNUTI: Vyskyt okének, ktera neobsahovaly hru, si respondenti ve vét§iné piipadech
vybavili. Pouze jeden z nich uvedl, Ze na takové poli¢ko nenarazil. Nékteti z nich si dokonce
vybavili, ze se tohle okénko vyskytovalo na Stédry den a také v poloviné adventniho
kalendate. Polovina participanti zminila, ze vyskyt téchto policek je Zadouci, jelikoz je
potiebné si od her také odpocinout. Pouze jeden participant uvedl, Ze by policka bez her
nechtél, kdezto ostatni vnimaji vyskyt téchto okének pozitivné. Z kvalitativniho vyzkumu

také vyplynulo, Ze by se poli¢ko, které neobsahuje hru, nemélo vyskytovat na Stédry den.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 69

e ODMENY
Participant A:

Participantka A uvedla, Zze kupon na produkt zdarma neobdrzela. Naopak ziskala slevové
kupdny na produkty, které se podle ni vyskytovaly v adventnim kalendéfi Casto. V ptipadé
darkovych karet si vybavila, Ze byla na Stddry den zafazena do slosovani. Participantka A
hodnoti odménu v podob¢ kupoénu na produkt zdarma jako atraktivni, kdezto odménu v
podobé zatazeni do slosovani o darkové karty nevnima pfili§ pozitivné. Zdlivodnila to
nasledovné: ,,Mam pocit, Ze ja nikdy nic takového nevyhraji.“ Na otazku, zda byla rada za
slevové kupony na produkty tekla: ,,Byla jsem rada. Tak samoziejmé kazdy clovek je rad za
néjakou slevu. Ale ted uplné nevim, kolik z téch kuponit jsem vyuzila.*, nésledné dodala, ze
ne vSechny produkty, na které obdrzela kupdn, si chtéla nebo planovala koupit. Déle uvedla:
»Kdyz je to néjakad vyssi sleva, ktera se potom nevyskytuje treba v daném obdobi v jinych
supermarketech, tak je to pro mé atraktivni.*“ Participantka také zminila, Ze si mysli, Ze
uplatnila celkem 3 ziskané kupony. Zadné jiné typy odmén, které by se mohly vyskytovat v
budoucim adventnim kalendéfi, ji nenapadly. Vzpomnéla si vSak, ze konkuren¢ni firma
nabizela odmény v podobé kuponu 2+1, pficemz zminila, ze tuto formu odmény by
nepreferovala. Kdyz ji byly ptedstaveny mozné odmény, fekla, ze by uvitala predevS§im
kupén 1+1, ktery by byl naptiklad na kosmetiku — ,,Kdybych si mohla koupit treba dva

Sampony za cenu jednoho Samponu, tak to by bylo fajn.*
Participant B:

Participant B si vybavil, Ze obdrzel kupon na produkt zdarma, pfi¢emz uvedl, Ze se jednalo
o energeticky napoj. Na otdzku, zda si pamatuje n&jaké jiné odmény, odpovedél, Ze si
vybavuje slevy na ur€ité produkty. Z hlediska atraktivity participant B uvedl, ze u slevového
kuponu na produkt zaleZelo, zda se jednalo o produkt, ktery ho oslovil. Kdyz mél participant
B hodnotit atraktivitu odmény ve formé zatazeni do slosovani o darkové karty, zminil, Ze
tato odména mu pfipadad zajimava, ale zaroven piedstavuje nejistotu. Na otdzku, zda ma
predstavu, jaké jiné odmény by mohly byt zafazeny do adventniho kalendéte, odpovedél:
LwUprimné, kazdého by asi potésilo, kdyby dostal treba néjaky ten kredit, za ktery si muze
néco nakoupit. V dnesni dobé je kazda sleva dobra.* Déle byl participant B tazan, co fik4 na
odménu formou zatazeni do slosovani o hlavni vyhry, pticemz odpovédél: ,,To je to stejné,
co jsem tikal u slosovani o darkové karty. Prosté nevite, Ze vyhrajete. Spise bych uvital néco,

co mate rovnou v ruce.*
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Participant C:

Participantka C byla tazana, zda ji ptijde atraktivni odména ve form¢ zafazeni do slosovani
o darkové karty, pficemz uvedla, ze za cely zZivot nic takového nevyhrala. Radéji by uvitala
jednorazovou slevu na nakup ve vysi 100-200 K¢ nez moznost diky slosovani vyhrat veétsi
finan¢ni ¢astku. Také si vybavila, ze se v adventnim kalendafi vyskytovaly slevové kupony
na produkty, pficemz vyuzila ptredevsim ty, které obsahovaly produkt, ktery je potiebny na
peceni vano¢niho cukrovi. Kupon na produkt zdarma participantka C neobdrzela, ale byla
by za n¢j velice rada. Na otdzku, zda by uvitala tfeba kupon 1+1 uvedla: ,,Dost zalezi na tom,
kterého zbozi by se to tykalo. Treba vajicka 1+1 by byla super.© Na odménu formou zatazeni
do slosovani o hlavni vyhry tekla: ,,Radeji bych uvitala odmeénu, kterou mohu rovnou

uplatnit a mam jistotu, Ze ji mam.
Participant D:

Participant D uvedl, Ze napfiklad odména formou zafazeni do slosovani mu pfijde
atraktivnéj$i nez ziskani slevového kupénu na produkt, kdy toto tvrzeni obhajuje
nasledovné: ,,Nékdo dostane kupon na Kofolu, a pritom Kofolu viibec nepije. Ja sam jsem
takhle tu Kofolu koupil, jenom protoze se blizil Silvestr, tak vim, Ze mi prijdou hosté a ti tu
Kofolu piji. Jinak bych ten kupon vitbec neuplatnil.* Slevy na konkrétni produkty participant
D vyuzil pouze tehdy, kdyZ ho produkt z kupénu zaujal. Participant D vyuzil kolem 7
slevovych kupont a Zadny kupon na produkt zdarma neziskal. Dale byl v rozhovoru vénovan
prostor odménam, které by se mohly vyskytovat v budoucim adventnim kalendafi.
Participant D zminil, ze by uvital ,,minutovy* ndkup zdarma, coZ mu ptipada v dnesni dobé
nerealné, ale vnimal by to velice pfijemné. Také by se mu libilo, kdyby ziskal rovnou slevovy
kod na urcitou Castku. Stiraci losy, kupdny 1+1 a zatazeni do slosovani o hlavni vyhry vnima
své aplikaci jedna konkuren¢ni firma, kdy tuto formu odmény vnima jako urcity krok

dopiedu.
Participant E:

Participant E uvedl, Ze veskeré odmény obsazené v adventnim kalendéii hodnoti pozitivné.
Také zminil, Ze vyuzil par ziskanych kuponli. Kupén na produkt zdarma participant E
nevyhral. Na otazku, jaké jiné formy odmény by uvital, odpovéd¢l, Ze by byl rad za slevu na
nakup. Také zminil, Ze preferuje slevové kupony nez odménu formou zatazeni do slosovani,

jelikoz kupény mutze hned vyuzit.
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Participant F:

Participantka F uvedla, Ze si pamatuje, ze v kole §tésti vyhrala vino a dale si vybavuje, ze v
adventnim kalendafi bylo mnoho slevovych kuponi na nejriiznéjsi produkty. Atraktivitu
slevového kuponu hodnoti spise pozitivné, kdy uvedla, Ze to zavisi na tom, o jaky produkt
se jednd. Kupon na produkt zdarma ji velice potésil. Také si vzpomnéla, Ze se v adventnim
kalendari vyskytoval dotaznik, za jehoz vyplnéni obdrzela slevovy kupdén na energeticky
napoj, ktery vyuzila. Celkoveé vyuzivala slevové kupony, které se vztahovaly predevsim na
napoje. V budoucim adventnim kalendaii by rada vidéla kupon 1+1, pfiCemz zminuje, Ze by

ji produkt musel lakat, jelikoz zbytecné do zasoby nenakupuje.

SHRNUTI: Vsichni participanti uvedli, Ze ziskali slevovy kupén na produkt. Z
kvalitativniho vyzkumu vyplynulo, ze atraktivita této odmény zavisi pfedevSim na
konkrétnim produktu, kterého se sleva tyka. I ptesto, Ze participanti berou v potaz tuto
proménnou, lze fict, Ze obecné vnimaji slevové kupdny na produkty pozitivné, a zadroven 5
participantt ze 6 uvedlo, ze ziskané slevové kupony vyuzilo. Jeden z participantt si dokonce
vybavil specifické pole, za kterym se ukryval dotaznik, za jehoz vyplnéni dostal odménu ve
formé slevového kuponu, ktery uplatnil. Kvalitativni vyzkum také ukézal, ze participanti
maji radi predevsim jistotu, a proto preferuji odmény, které mohou rovnou uplatnit. Nejistotu
vnimaji pfedevsim z toho diivodu, ze danou odménu nevyhrali. I pfesto se vSak neda fict, ze
by se jim odména ve formé zafazeni do slosovani o darkové karty nelibila. Ohledné
pfipadnych odmén, které by se mohly vyskytovat v budoucim adventnim kalendafi, 1ze
vyzdvihnout piedevs§im odmény v podobé kupdénu 1+1 nebo slevovy kupon vztahujici se na
cely nakup. Pficemz u kupénu 1+1 je duilezité, aby se jednalo o atraktivni produkt. V
rozhovorech byly zminény pfiklady jako drogistické zboZzi nebo produkty na peceni
(vajicka). Kupon vztahujici se na cely ndkup si participanti piedstavuji v podobé urcitého
kreditu na nadkup nebo v podobé¢ urcité Castky, kterd by byla na pokladné odectena. Z
kvalitativniho vyzkumu také vyplyva, Ze participanti o¢ekavali 24. prosince néco, co se bude

vyrazn¢ odliSovat.
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10 ZODPOVEZENI VYZKUMNYCH OTAZEK

Pro tcely diplomové prace byly stanoveny dvé vyzkumné otazky, které jsou v této kapitole

zodpovézeny.

VOL1: Jak zakaznici firmy XY vnimaji hry zapojené v adventnim kalendari a jaké dalsi

hry by méla firma XY implementovat?

Pfitomnost her v adventnim kalendari je vnimana pozitivné. Vyzkum vsak ukazal, ze 1
vyskyt policek bez her je zddouci. Tyto policka oceni zejména zékaznici, ktefi se nachazi
pfimo v obchodé a chtéji zkontrolovat, zda nenajdou odménu, kterou mohou ihned uplatnit.
Kvalitativni vyzkum ukézal, ze je jednou za ¢as vhodné zvolit policka bez her, predev§im

kviili tomu, aby si zdkaznici mohli dat od hrani pfestavku.

Adventni kalendar obsahoval celkem ctyfi typy her: kolo Stésti, hadani skrytych obréazkd,
pexeso a kviz. Jednotlivé hry byly posuzovany z hlediska atraktivity, slozitosti, Casové

naroc¢nosti a grafického zpracovani.

Vsechny obsazené hry v adventnim kalendéfi byly vnimany jako atraktivni, pfi¢emz nejvice
se uzivatelim libilo kolo §tésti. Naopak na poslednim misté z hlediska atraktivity se v
kvantitativnim vyzkumu umistil kviz, ale i pfesto tuto hru vnimala vice nez polovina
respondentli pozitivn€. Kviz byl také jednou z her, kterou si vybavila vétSina participant v
kvalitativnim vyzkumu. Kvalitativni vyzkum také ukazal, Ze néktefi mohou kviz vnimat
pozitivné zejména kvuli tomu, Ze jsou souté€Zivy a chtéji si oveéfit své znalosti.

Obsazené hry v adventnim kalendafi vnimaji uzivatel¢ z hlediska slozitosti jako jednoduché,
Tato skutecnost miize byt disledkem toho, Ze kviz obsahoval i1 otdzky, o kterych uzivatelé
nemuseli mit povédomi (napf. otdzky na téma udrZitelnych projekti ve spole¢nosti XY). I
presto toto téma muize uzivatelim piinést noveé informace, které mohou ocenit. Zaroven bylo

vnimano pozitivné, ze v ptipad¢ Spatné odpovédi byla vysvétlena spravna odpoveéd'.

Z hlediska casové néarocnosti byly hry vnimény jako kratké, ale jejich kratkost byla
o¢ekavana a zaddouci. Kvalitativni vyzkum ukazal, Ze by hra pexeso mohla obsahovat vice

dvojic obrazku a hra kviz vice otazek, coz by hry o par sekund prodlouzilo.

Grafické zpracovani her bylo vnimano pozitivné, piic¢emz kvalitativni vyzkum ukazal, Ze si
nektefi participanti vybavili témata her nebo obrazky obsazené ve hrach. Grafika byla

oznacena jako povedena a vybér obrazkl jako adekvatni.
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Vybér her byl vétSinou respondenti povazovan za dostacujici, pfiCemz nékteti by uvitali
dalsi typy her nebo by nabidku her obménili. Kromé her, které jiz v adventnim kalendari
zahrnuty byly, by spole¢nost XY mohla do budouciho adventniho kalendate zvazit zapojeni
her v podob¢ stiracich losti nebo hledani rozdilti mezi obrazky. Také miize zkusit zapojit hru

puzzle, kterou v kvantitativnim vyzkumu zminili celkem dva respondenti.

VO2: Jak zakaznici firmy XY vnimaji odmény zahrnuté v adventnim kalendari a jaké

dalSi formy odmén by méla firma zahrnout?

Adventni kalendar obsahoval celkem tfi rizné formy odmeén, a to: kupon na produkt zdarma,

slevovy kupon na produkt a zatazeni do slosovani o darkové karty.

Vyzkumy ukazaly, ze vSechny tyto odmény vnimaji zakaznici pozitivng, pficemz nékteré z
nich by preferovali vice a nékteré méné. Za nejatraktivnéj$i odménu, ktera byla zahrnuta v
adventnim kalendafi, byla oznacena odména v podobé kupdénu na produkt zdarma. Na
druhém misté se z hlediska atraktivity umistila odména v podob¢ zatazeni do slosovani o
darkové karty, pticemz kvalitativni vyzkum ukazal, Zze nékteré ucastniky tato odména
neurazi, ale radg&ji by uvitali odménu, kterou maji rovnou k dispozici. Odménu ve formé
zatazeni do slosovani o darkové karty mohou néktefi vnimat jako nejistotu, a proto pro né
tato odmeéna nemusi byt dostatecné motivujici. I pfesto vSak byla tato odména hodnocena
spiSe pozitivné. Odmeéna ve formé slevového kupdénu na produkt se v kvantitativnim
vyzkumu vyskytla na poslednim misté¢, ale 1 pfesto byla vice nez polovinou respondentti
vnimana pozitivn€. Kvalitativni vyzkum ukdazal, Ze jsou ucastnici za tuto odménu radi.

Atraktivita této odmeény spociva piedevs§im ve volbé produktu, na ktery se sleva vztahuje.

Vyzkumy ukdazaly, Ze by uzivatel¢ v budoucim adventnim kalendafi radi ziskali odménu ve
formé slevového kuponu, ktery se vztahuje na cely nakup. Tuto formu odmény si uzivatelé

ptredstavuji jako slevu v podobg urcité ¢astky, kterd by se jim na pokladné odecetla.

Dale by uvitali odménu ve formé zatazeni do slosovani o hlavni vyhry (vécné ceny), pficemz
kvalitativni vyzkum ukazal, Ze néktefi tuto formu odmény, stejné jako zatazeni do slosovani
o darkové karty, vnimaji jako nejistotu. Pokud by se spole¢nost XY rozhodla tuto formu

odmény zahrnout, neméla by tak ucinit ve velkém mnozstvi.

Atraktivni uzivatelim piipadd i kupon ve formé 1+1, kdy opét zalezi na volbé daného
produktu. V souvislosti s timto kupénem byly zminény produkty v podobé kosmetiky nebo
produkty souvisejici s peCenim vadno¢niho cukrovi. Spolecnost XY miZe zvazit i odmény ve

formé slevového kuponu, ktery se vztahuje na vybranou kategorii sortimentu. Tato odména
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se vSak z hlediska atraktivity vyskytla na poslednim misté, ale i pfesto byla pro vice nez

polovinu respondentt atraktivni.
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III. PROJEKTOVA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 76

11 NAVRH ADVENTNIHO KALENDARE

V této kapitole diplomové prace je vytvoren navrh adventniho kalendare, ktery odrazi
doporuceni vychazejici z vysledkt provedenych vyzkumu. Projektova ¢ast zahrnuje navrh
her a odmén pro jednotlivé dny. Kromé ¢asového rozlozeni adventniho kalendare je v této
¢asti zpracovan graficky vizudl jednotlivych her, ktery vychdzi z vizudlu herniho rozhrani
adventniho kalendare. V této Casti diplomové prace je vytvorena podoba tohoto vizualu,
ktera zobrazuje ivodni plochu adventniho kalendare. V zavéru projektové ¢asti je zpracovan

navrh piispévkill na socialni sité.
11.1 Navrh her a odmén

V tabulce nize je podrobny piehled, ktery zobrazuje jednotlivé hry a odmeény, které pripadaji

na jednotlivé dny, kdy je adventni kalendaf v mobilni aplikace k dispozici. Jedna se tedy o

¢asové obdobi od 1. do 24. prosince.

Tabulka 4 Navrh rozlozeni her a odmén (zdroj: vlastni zpracovani)

DEN HRA / SDELENI ODMENA
1. prosince | Kolo stésti Slevovy kupdn na produkt nebo kupon na
produkt zdarma
2. prosince | Hadani skrytych Slevovy kupdn vztahujici se na vybranou
obrazki kategorii sortimentu: privatni znacka ,,X*
obsahujici produkty na peceni
3. prosince | Pexeso Slevovy kupdn na produkt
4. prosince | Kviz Slevovy kupén na produkt
5. prosince | Stiraci los Slevovy kupon na produkt nebo kupon na
produkt zdarma
6. prosince | Okénko bez hry Zatazeni do slosovani o darkoveé karty
7. prosince | Puzzle Slevovy kupdn na produkt
8. prosince | Hledani rozdild mezi | Slevovy kupon na produkt
obrazky
9. prosince | Kolo $tésti Slevovy kupén na produkt nebo kupodn na
produkt zdarma
10. prosince | Pexeso Slevovy kupén na produkt
11. prosince | Kviz Slevovy kupén na produkt
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12. prosince | Okénko bez hry Zatazeni do slosovani o vécnou cenu
13. prosince | Stiraci los Slevovy kupén na produkt nebo kupon na
produkt zdarma
14. prosince | Puzzle Slevovy kupén na produkt
15. prosince | Hledani rozdili mezi | Kupon 1+1
obrazky
16. prosince | Hadani skrytych Slevovy kupdn na produkt
obrazkl
17. prosince | Pexeso Slevovy kupén na produkt
18. prosince | Okénko bez hry Zarazeni do slosovani o darkové karty
19. prosince | Stiraci los slevovy kupdn na produkt nebo kupon na
produkt zdarma
20. prosince | Puzzle Slevovy kupdn na produkt
21. prosince | Hadani skrytych Kup6n 1+1
obrazkl
22. prosince | Kviz Zarazeni do slosovani o vécnou cenu
23. prosince | Hledani rozdili mezi | Slevovy kupon na produkt
obrazky
24. prosince | Kolo $tésti Slevovy kupdn vztahujici se na cely nakup nebo
slevovy kup6n na produkt

Jak z tabulky vyplyva, do adventniho kalendafe je zahrnuto sedm typé her. Kromé toho

jsou v adventnim kalendari i okénka bez her. Plivodni ¢tyfi hry (kolo $tésti, hadani skrytych

obrazki, pexeso, kviz) jsou zachovany, jelikoz vyzkumy ukazaly, Ze tyto hry byly vniméany

predevsim pozitivné. Adventni kalendart je roz§ifen o tii typy her: stiraci los, hledani rozdila

mezi obrazky a puzzle. Hry v podobé¢ stiracich lost a hledani rozdild mezi obrazky byly

hodnoceny jako atraktivni, pficemz hra puzzle byla navrZena ptimo respondenty. Dalsi hry

jsou piidany také z divodu toho, Ze nekteii si ptali nabidku her rozsifit nebo obménit.

Kazdy typ hry je v adventnim kalendafi zastoupen celkem 3x, z ¢ehozZ vyplyva, Ze uzivatel

v adventnim kalendafi bude mit k dispozici celkem 21 okének obsahujici hru. Zbylé tii

okénka bez her jsou ur¢ena pro informativni sdéleni.
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V adventnim kalendafi jsou jednotlivé typy her a okénka bez her rozmistény tak, aby se
jejich vyskyt neopakoval. Uzivatel tedy nemlze narazit na stejné hry ani okénka bez her ve

dvou po sob¢ jdoucich dnech, jako se stalo u pfedchoziho adventniho kalendare.

Pfi rozmisténi jednotlivych her a okének bez her byl adventni kalendai rozd€len na tfi ¢asti
po osmi dnech. K dispozici je celkem 8 moznosti (7x hra, 1x policko bez hry), které jsou do
kazdé 5 adventniho kalendafe rozmistény v jednom zastoupeni. Dllezité je zminit, Ze hra,
ktera byla oznaCena za nejatraktivnéjsi (kolo Stésti) je zvolena na prvni a posledni den
adventniho kalendare. Samotné kolo $tésti a pfipadna vyhra produktu mtize vyvolat pozitivni
reakci, kterd pfiméje uzivatele svou zkuSenost sdilet se svym okolim. Tato pozitivni reakce
muze naldkat ostatni uzivatele k zapojeni se do adventniho kalendare. Naopak 24. prosince
je tato hra zvolena pfedevsim kvilli tomu, aby uzivatele odménila za jeho ucast v celé

kampani.

Do adventniho kalendare je zafazeno celkem sedm typi odmén, pfi¢emz ptivodni nabidka
odmén je zachovana a rozsifena o dal$si mozné odmény. Pivodni nabidka odmén zahrnuje
odmény v podobé slevového kupdnu na produkt, kupdénu na produkt zdarma a zatazeni do
slosovani o darkové karty. Tyto odmény uZivatelé hodnotili pfevazné pozitivné. U slevového
kupoénu na produkt participanti v kvalitativnim vyzkumu uvedli, ze pro uplatnéni kupénu je
rozhodujici druh produktu. Spolecnost XY by méla dbat na to, jaké slevové kupény do

adventniho kalendate vybira.

Nabidka odmén je rozsifena o dal§i mozné odmeény: slevovy kupon vztahujici se na vybranou
kategorii sortimentu, kupon 1+1, slevovy kupon vztahujici se na cely ndkup a zatazeni do

slosovani o vécnou cenu.

Slevovy kupon, ktery se vztahuje na vybrany sortiment, zdkaznici hodnotili pozitivng, ale
umistil se z hlediska atraktivity na poslednim misté. Z tohoto diivodu je tato odména
zahrnuta pouze jednou, a to na zacatku mésice. Konkrétné by se mohlo jednat o sortiment
privatni znacky obsahujici produkty na peceni. Tento kupon by uZzivatelé mohli ocenit na
zaCatku prosince zejména kvuli ndkupu ingredienci, které jsou potiebné k piipraveé
vano¢niho cukrovi. Oproti minulému adventnimu kalendafi je zde mozné vicekrat ziskat
kupdn na produkt zdarma, kdy uZzivatelé tuto odménu mohou obdrZet u stiraciho losu i v kole
§tésti, s vyjimkou 24. prosince. Stédry den je jedingm dnem, kdy uZivatelé mohou ziskat
odménu ve formé slevového kuponu, ktery se vztahuje na cely ndkup. Vyskyt této formy
odmény pouze na Stédry den zaru¢uje exkluzivitu, kterou uZivatelé v tento den ocekéavaji. I

pfesto, ze nektefi uzivatelé uvedli, Ze odménu ve formé slosovani (at’ uz o darkové karty
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nebo vécné ceny) vnimaji jako nejistotu, byla tato forma odmény oznafena vétSinou
uzivateli jako zaddouci. Z tohoto diivodu je v adventnim kalendafi obsazena i tato odména,
kdy 2x se jedna o darkové karty a 2x o vécnou cenu. V neposledni fad¢ je zahrnuta odména
ve form¢ kupdonu 1+1, kdy uzivatelé pti koupi jednoho vybrané¢ho produktu obdrzi druhy
stejny produkt zdarma. Tato odména je vnimana jako atraktivni, pficemz stejné jako u

slevového kuponu na produkt zalezi na volbé konkrétniho produktu.
NAVRH VYBRANYCH DNU:

Pro ucely projektové ¢asti bude u zvolenych dni vypracovan navrh konkrétni podoby
obsahu, ktery se po otevieni okénka uzivateli objevi. Konkrétni dny byly vybrany tak, aby

byly zobrazeny vSechny obsazené hry a zaroven vSechna okénka bez her.

Kvalitativni vyzkum ukazal, ze si participanti vybavuji témata her spojena se spolecnosti
XY (naptiklad udrzitelné projekty spolecnosti XY). Nicméné¢ z divodi zachovani
anonymity spolecnosti XY jsou v nasledujicich hrach zpracovany pouze vano¢ni témata.
Navrhovany obsah neobsahuje logo spolec¢nosti XY, jelikoz jeho zvefejnénim by byla

naru$ena anonymita spolec¢nosti.
e 3. prosince
Hra: pexeso
Odména: slevovy kupon na produkt

Pexeso patii mezi hry, které jsou zachovany z ptivodniho adventniho kalendafe. Mechanika
hry je stejna, ale je zménén pocet dvojic obrazkii. Kvalitativni vyzkum ukézal, Ze si uzivatelé
dokazou v této hie piedstavit vice dvojic obrazkii nez pouze Ctyfi. Pivodni pexeso
obsahovalo ¢tyfi stejné dvojice obrazki, kdezto nova verze pexesa obsahuje téchto dvojic
celkem Sest. Pfidanim dvou dvojic se ¢as straveny u hry mirné prodlouzi a zaroven se mirné

zvy$i narocnost hry.

Na tento den je zvoleno téma ,,vanocni pernicky*, které uZivatel v pexesu vyhledava. Stejné
tak, jako tomu bylo v minulém adventnim kalendafi, 1 zde mize uzivatel v pravém hornim
rohu sledovat ¢as, ktery stravil pfi hledani stejnych dvojic. Jakmile najde posledni dvojici,

hra skonci. Poté se uzivateli objevi nasledujici text:

,Gratulujeme! Pravé jste dohral / dohrala pexeso. Jako odménu ziskavate slevovy kupon
na produkt ,xxxxx*“. Kupon Vam byl zaslan na e-mailovou adresu, kterd byla uvedena pri

registraci. Nezapomerite se vrdtit zase zitra!*
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[ A7)

Obrazek 7 Navrh hry pexeso (zdroj: vlastni zpracovani)

e 15. prosince
Hra: hledani rozdilli mezi obrazky
Odména: kupon 1+1

Mezi nové hry, které byly navrzeny do adventniho kalendare, patti hledani rozdili mezi

obrazky. Mechanika této hry je nasledujici:

Uzivatel se po kliknuti na tlacitko ,,Spustit hru“ piesune na obrazovku, kde nalezne
pfislusnou hru. Tato hra spociva v hledani 5 rozdilt, které se vyskytuji mezi dvéma

obrazky. Tyto dva obrazky jsou umistény pod sebou.

Jakmile uzivatel uvidi na obrazku rozdil, klikne na dany prostor, kde se nesrovnalost
nachdzi. Pokud se v daném misté bude rozdil vyskytovat, automaticky se zakrouzkuje
do ¢erveného kruhu. UZivatel miZe klikat na rozdily v obou obrazcich, jelikoz spravna

odpovéd’ se vzdy zaznamena (zakrouzkuje) na obou stranach.

V ptipad¢é, ze uzivatel nebude schopny nalézt vSechny rozdily nebo bude chtit hru
predcasné opustit, mize kliknout na tlacitko ,,zobrazit zbylé rozdily“. Po kliknuti na toto
tlacitko se uZivateli zobrazi zbylé rozdily a hra bude ukonc¢ena. I v tomto piipad¢ uzivatel

obdrzi kupén 1+1, ktery byl pro tento den zvolen.

Toto tlacitko je ptfidano, aby se zamezilo frustraci ze strany uZivatele a zachovala se

¢asova nendroc¢nost jako u ostatnich her v adventnim kalendafi.

Priklad: uzivatel nasel vSech 5 rozdilu
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»,Gratulujeme! Nasel / Nasla jste vsechny rozdily. Jako odménu ziskavate kupon 1+1 na
produkt , xxxxx*. Kupon Vam byl zaslan na e-mailovou adresu, ktera byla uvedena pri

registraci. Nezapomeiite se vrdtit zase zitra!*

Obrazek 8 Navrh hry hledani rozdilii mezi obrazky — 5 rozdilii (zdroj: vlastni zpracovani)

Priklad: uZivatel nenaSel vSechny rozdily

wJaka Skoda! Vsechny rozdily jste sice nenaSel / nenasla, ale jako cenu utéchy od nas
ziskavate Kupén 1+1 na produkt , xXxxxx“. Kupon Vam byl zasldn na e-mailovou adresu, ktera

byla uvedena pri registraci. Nezapomeiite se vratit zase zitra!*

ZOBRAZIT ZBYLE ROZDILY

Obrazek 9 Navrh hry hledani rozdilit mezi obrazky — 3 rozdily (zdroj: vlastni zpracovani)
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e 16. prosince
Hra: hadani skrytych obrazkl
Odména: slevovy kupén na produkt

Hra v podobé hadani skrytych obrazkli byla zachovana z piivodniho adventniho
kalendare. Po spusténi hry se uZivateli objevi série obrazki, které budou zakryté Sedou
plochou. Tato plocha se bude pomoci kosti¢ek postupné odkryvat a uzivatel bude hadat,
co se pod plochou ukryva. Po urceni odpovédi se hraci zobrazi dalsi skryty obrazek v
potadi. Hra hadani skrytych obrazkl v piivodnim kalendafi obsahovala sérii tfi nebo ¢tyt

obrazkl. Tento pocet obrazkl byl zachovan.

Pro nazornou ukazku je zde zpracovan graficky navrh hry:

" pernicky [ Kkokosky |+

*

P ox NP

linecké /' vosihnizda |,
b 4 )

Obrazek 10 Navrh hry hadani skrytych obrazkii (zdroj: vlastni zpracovani)

Na den 16. prosince bylo zvoleno téma ,,cukrovi®“. Pro tuto hru byly vybrany Ctyti druhy
cukrovi, které se budou uzivateli postupné odkryvat (pernicky, kokosky, linecké, vosi
hnizda). Ve hie mtize uzivatel v pravém hornim rohu sledovat celkovy cas, ktery stravil u
hry hadani skrytych obrazkl. Poté co hra¢ uhadne posledni druh cukrovi, objevi se mu

nasledujici text:

,Gratulujeme! Prave jste dohral / dohrdla hru: hddani skrytych obrazki. Jako odménu
ziskavate slevovy kupon na produkt , xxxxx. Kupon Vam byl zasldn na e-mailovou adresu,

ktera byla uvedena pri registraci. Nezapomeiite se vrdtit zase zitral*
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e 19. prosince
Hra: stiraci los
Odména: slevovy kupén na produkt nebo kupon na produkt zdarma

Pro tento den byla zvolena hra v podob¢ stiraciho losu, kterd obsadila ve vysledcich

vyzkumu prvni pficku. V nasledujicim textu bude popsdna mechanika samotné hry:

Poté, co uzivatel otevie okénko piislusného dne a klikne na tlacitko ,,Spustit hru®, objevi se
mu obrazovka obsahujici tfi vano¢ni symboly. V tento den (19. prosince) se jedna o tii
symboly ve tvaru hvézdy. Uzivatel nasledné dotykem setfe vrchni vrstvu daného symbolu,
pod kterou se mu zobrazi obrazek produktu. Pokud se pod vSemi tfemi symboly bude
vyskytovat totoZzna produktova fotografie, zdkaznik ziskd na zobrazeny produkt kupon, po
jehoz uplatnéni obdrzi dany produkt zdarma. Naopak, pokud se produktové fotografie
shodovat nebudou, uzivatel produkt zdarma nevyhraje. V tomto piipad¢ se mu objevi text,
ktery ho informuje, Ze v tento den nemél $tésti, ale 1 piesto ziskava jako cenu utéchy slevovy

kupdn na produkt.
Priklad: stejné produktové fotografie

,Gratulujeme! Prave jste vyhral / vyhrala produkt ,XXXXX, ktery si muzZete vyzvednout
zdarma na kterékoliv prodejné XY. Kupon Vam byl zaslan na e-mailovou adresu, ktera byla

uvedena pri registraci. Nezapomerite se vratit zase zitra!*

Obrazek 11 Navrh hry stiraci los (zdroj: vlastni zpracovani)
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Piiklad: rozdilné produktové fotografie

»Dnes to nevyslo! Aby Viam to nebylo lito, ziskavate od nds slevovy kupon na produkt
WXXXXX ve vy$i 10 %. Kupon Vam byl zaslan na e-mailovou adresu, ktera byla uvedena pri

registraci. Nezapomenite se vratit zase zitra!*
e 22.prosince
Hra: kviz
Odména: zatazeni do slosovani o vécnou cenu

Tato hra byla zachovana z ptivodniho adventniho kalendaie. Zarovein je navySena o jednu
kvizovou otazku, tudiz kviz obsahuje celkem 5 kvizovych otdzek. Mechanika této hry
zUstava stejnd, coZz znamena, ze se uzivateli po kliknuti na zvolenou moznost zobrazi
vysvétleni spravné odpovédi. V kvizu je zachovdna moznost vybrat ze Ctyf odpovédi,

pfi¢emz pouze jedna z nich je spravna.

Pro tento den je zvoleno téma ,,vdnocni zajimavosti*, které bylo zminéno respondenty v

kvantitativnim vyzkumu.

Navrzené otazky, které by mohly byt souc¢asti kvizu, vychazeji z internetovych zdrojt, které
popisuji vanoc¢ni zajimavosti. Prvni otazka by dle ¢lanku od Petra Pojara (2019) mohla znit

nasledovné:

1. otazka: Jaky je puvod ceského slova Vanoce?

anglicky

portugalsky

latinsky
- némecky
Vysvétleni spravné odpovédi:

,Ceské slovo Vanoce pochdzi z némeckého slova Weinachten (va = wei, noc = nacht + e),

coz v prekladu znamena svata noc.*

I druhé kvizova otazka byla sestavena na zakladé ¢lanku o vanoc¢nich zajimavostech od Petra

Pojara (2019):
2. otazka: V jakém roce se v Ceské republice objevil prvni vanocni stromek?

- 1789
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- 1812
- 1864
- 1920
Vysvétleni spravné odpovédi:

. Prvni vanocni stromek se v Ceské republice objevil v roce 1812, a to v rodiné reditele
Stavovského divadla. Poté se tento zvyk zacal 5irit do prazskych méstanskych rodin a pozdeji

na venkov.*
Tteti otazka vychazi z ¢lanku, ktery napsala Veronika Kotkova (2021):
3. otazka: Z jakého materidlu se vyrabély prvni umélé vanocni stromky?
- plast
- sklo

textil

- peri
Vysvétleni spravné odpovédi:

~Prvni umélé vanocni stromky byly vyrabény z husiho peri, které bylo obarveno na zeleno.

Tyto vanocni stromky pochdazely z Néemecka.

Ctvrta kvizova otdzka vychazi z ¢lanku, ktery byl publikovan na webovych strankach
prazské zoologické zahrady. Kvizova otdzka je odvozena z €lanku, ktery napsala Alena

Mad¢rova (2022):
4. otazka: Co se stane po vanocnich svatcich s vanocnim stromeckem ze Staroméstského
namesti?

- odveze se na skladku

- vyrobi se z néj hracky

daruje se do zoologické zahrady

spali se
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Vysvétleni spravné odpovédi:

»Vetve vanocniho stromecku ze Staromeéstského namesti jsou tradicné darovdany do praZské
zoologické zahrady, kde délaji radost zviratim. Zoologické zahradé jsou darovany i

neprodané vanocni stromky, které obchodnikiim po Vanocich ziistaly.*

Posledni otazka kvizu vychazi z ¢lanku, ktery je publikovan na webovych strankach Ceského

rozhlasu, ktery napsala Jana Kudyvejsova (2019):
5. otazka: Z jakého slova je odvozeny latinsky ndzev jmeli — ,,viscum*?
- bobule
- Stesti
- lepidlo
- polibek
Vysvétleni spravné odpovédi:

,»olovo ,viscum® znamend lepidlo. Tento latinsky ndzev jmeli dostalo predevsim kvili
lepivym semenum obsazenych v bobulich. Veéri se, zZe pravé jmeli dokdze spojit dve osoby a

udrzet (slepit) jejich vztah.*

7 jak¢ho slova je odvozeny latinshy nazey

Jmeli  “vise

Obrazek 12 Navrh hry kviz (zdroj: vlastni zpracovani)

Jak jiz z grafického navrhu vyplyva, uzivateli se v pravém hornim rohu ukazuje, kolik

odpovédi zvolil spravné, pfiCemz v tomto konkrétnim piikladé uzivatel zvolil ve vSech
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otazkach spravnou odpovéd’. Za ucast v kvizu je uzivatel odménén. Na tento den ptipada

odména v podob¢ zatazeni do slosovani o vécnou cenu.

Jelikoz soucasti kvizu byla otdzka spojena s prazskou zoologickou zahradou, mohla by
spolecnost XY vyjednat naptiklad rodinné vstupenky, které by v tomto ptipadé predstavovali

vécnou cenu.
V tomto piipad¢ by se uzivateli po dohrani kvizu ukazal nésledujici text:

,Gratulujeme! Zvolil / zvolila jste spravné 5 z 5 odpovédi. Za odménu jsme Vis zaradili do
slosovani o rodinné vstupenky do praZské zoologické zahrady. Vyherci budou kontaktovani

prostrednictvim e-mailu v nasledujicich dnech. Nezapomeiite se vratit zase zitra!*
Pokud uzivatel nezvoli ani jednu odpovéd’ spravné, ukaze se mu nasledujici text:

wJakd Skoda! Ani jedna z Vasich odpovedi nebyla zodpovézena spravné. Ale nezoufejte, i
presto jsme Vas zaradili do slosovdni o rodinné vstupenky do prazské zoologické zahrady.
Vyherci budou kontaktovani prostrednictvim e-mailu v nasledujicich dnech. Nezapomeiite

se vrdtit zase zitra!*
e 24, prosince
Hra: kolo $tésti
Odména: slevovy kupon vztahujici se na cely ndkup nebo slevovy kupon na produkt

Z kvalitativniho vyzkumu vyplynulo, Ze uZivatelé maji od Stédrého dne velka o¢ekavani,
tudiz je v tento den vhodné zapojit hru a zvolit atraktivni odménu. Z diavodu naplnit
o¢ekavani uzivateld a pripravit néco vyjimeéného, byla na tento den zvolena hra, kterou
uzivatelé vnimaji za nejatraktivngjsi (kolo $tésti). Tato hra bude na Stédry den obohacena o
moznost ziskat slevovy kupon na cely nékup, jehoz vyskyt v adventnim kalendari uZivatelé
oznacili za Zadouci.

Kombinace této hry se zvolenymi odménami Cini kolo §tésti v tento den unikétni, jelikoz do
této doby byli uZivatelé zvykly v kole Stésti najit pouze odmény spojené s produkty. V
jednotlivych oblastech kola $tésti uzivatel neuvidi obrazky produktii, ale mozné ¢astky, které
muZe uplatnit pfi ndkupu v prodejnach spolecnosti XY. Zaroven zde bude moznost, aby se
Sipka zastavila v oblasti ,,Cena utéchy*, kdy uzivatel ziska slevovy kupon na produkt. V
tomto piipade by se mohlo jednat o slevovy kupon na napoj, ktery je vhodny pro konzumaci

na Stédry den, naptiklad $ampaiiské (alkoholické i nealkoholické).
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Uvedené ¢astky pouzité pti navrhu kola Stésti jsou pouze ilustrativni:

Obrazek 13 Ndavrh hry kolo stésti (zdroj: vlastni zpracovani)

Piiklad: Vyhra 100 K¢

,Gratulujeme! Pravé jste ziskal / ziskala odménu ve vysi 100 K¢, kterou miizete vyuzit na
pristi nakup u nds v XY! Kupon Vam byl zaslan na e-mailovou adresu, ktera byla uvedena

pri registraci. Prejeme Vam krdsné Vinoce!*
Priklad: Cena utéchy

,,Dnes to nevyslo! Ale protoze jsou Vinoce, ziskavate od nas slevovy kupon na produkt
WXXXXX ve vy$i 10 %. Kupon Vam byl zaslan na e-mailovou adresu, kterd byla uvedena pri

registraci. Prejeme Vam krasné Vanoce!*

OKENKA BEZ HER
Dny: 6. prosince, 12. prosince, 18. prosince
Odména: zatrazeni do slosovani o darkové karty nebo zatazeni do slosovani o vécnou cenu

Z vyzkumu vyplynulo, Ze okénka bez her se uzivatelim libila a zaroven byla nékterymi
participanty oznaCena za zadouci. Z tohoto divodu jsou okénka bez her v adventnim
kalendafi zachovany a uzivatel je mize v kalendafi nalézt celkem tfikrat. Po otevieni tohoto
okénka se uzivateli zobrazi kratké informativni sdéleni a zaroven i bez absolvovani jakékoliv

hry bude zatazen do slosovani o darkové karty nebo vécnou cenu.
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Piiklad: 6. prosince

,Gratulujeme! Dnesnim dnem jste se zaradil / zaradila do slosovani o darkové karty.
Vyherci budou kontaktovani prostrednictvim e-mailu v nasledujicich dnech. Nezapomerite
adventni kalendar otevirat i v nasledujicich dnech, protoze jsme si pro Vas pripravili spoustu

novych her a odmen!*

Piiklad: 12. prosince

»Dnesnim dnem se nachazite presné v piilce adventniho kalendare! Za odmeénu jste zarazen
/ zarazena do slosovdani o vécnou cenu v podobé X! Vyherci budou kontaktovani

prostrednictvim e-mailu v nasledujicich dnech.

Zaroven Vam chceme podekovat, Ze nam pomahate zajistit krasné vanocni svatky pro deti v

détskych domovech.*

V tomto piipad¢ bude posledni véta propojena s hypertextovym odkazem, ktery uzivatele
pfesméruje na stranku spolecnosti XY, kde nalezne ¢lanek o této udalosti a dalSich CSR

aktivitach spolecnosti.

Piiklad: 18. prosince

»Moc Vam dékujeme za Vasi ucast v adventnim kalendari pro rok 2024. Za odménu jste
zarazen / zarazena do slosovani o darkové karty! Vyherci budou kontaktovani

prostrednictvim e-mailu v nasledujicich dnech.

Doufame, Ze se Vam jednotlivé hry a odmeény libi. Urcité v otevirani okének pokracujte,

protoze se mdte jesté na co tesit!

Zaroven bychom Vas chtéli informovat o zméné oteviraci doby béhem vanocnich svatkii:
24.12.7:00 - 11:30
25.12. ZAVRENO
26.12. ZAVRENO

27.12.7:00 - 21:00*
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11.2 Navrh vizualu adventniho kalendare

V této casti diplomové prace je navrZzen vizudl adventniho kalendare. Jedna se o vizual
herniho rozhrani, ktery se uZzivateli zobrazi v mobilni aplikaci XY ptedtim, nez otevie

okénko s prislusSnym datem.

Z vizualu herniho rozhrani vychazi vizual navrhovanych her a pfispévki na socidlni sité. Pro
tento ndvrh jsou zvoleny barvy a motivy spojené s Vanoci. V tomto navrhu neni soucasti

logo spole¢nosti XY, jehoz zvefejnéni by narusilo anonymitu spole¢nosti.

Obrazek 14 Navrh herniho rozhrani (zdroj: vlastni zpracovani)

11.3 Navrh prispévkii na socialni sité

Jak jiz bylo zminéno v praktické ¢asti, spole¢nost XY propagovala adventni kalendaf tfemi
zpusoby — na socidlnich sitich, webovych strankach spolecnosti a v mobilni aplikaci. Pro

ucely projektové €asti je zpracovana podoba piispévkill na socidlni site.

Spolecnost by mohla sdilet alespoii dva ptispévky, kdy prvni piispévek je vhodné sdilet
pfimo 1. prosince, kdy vanocni kampan v podobé adventniho kalendéie zacind. Druhy
prispévek by mohl byt zvefejnén napiiklad 12. prosince, tedy piesn¢ v pllce vanocéni

kampang.
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Pro ucely projektové ¢asti jsou navrzeny oba ptispévky na socialni site:

Den: 1. prosince

Popis k prispévku:

Zapoijte se do naseho adventniho kalendafe, ktery naleznete v mobilni aplikaci XY! &8
Kazdy den se miZete t&Sit na nejrizn&j$i hry a ODMENY! {fj Ziskat miiZete produkty
zdarma, darkové karty, slevové kupony a spoustu dal§ich odmén.

Piejeme Vam krasné vanoéni svatky. ©)

.. ODMENY
- <l§vaplii_\a.ci!_'

Obrazek 15 Navrh prispévku na 1. prosince (zdroj: vlastni zpracovani)

Den: 12. prosince
Popis k prispévku:
Do Vénoc zbyvé uz jen 12 dni!

Nezapomerite adventni kalendaf otevirat i v nasledujicich dnech. Kazdy den si v aplikaci

muiZete oteviit okénko a ziskat ODMENU! {ff

Kalendat je dostupny v nasi mobilni aplikaci XY. UZ ji mate ve svém telefonu?
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zapojili do

ADVENTNIHO _
KALENDARE?

Obrazek 16 Navrh prispevku na 12. prosince (zdroj: vlastni zpracovani)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 93

ZAVER

Diplomova prace se zabyvala gamifikaci, ktera byla vyuzita pro adventni kalendat ve
spolecnosti XY. Tento adventni kalendat byl pro zédkazniky dostupny v mobilni aplikaci
spolecnosti. V obdobi této vanocni kampané mohli uzivatelé kazdy den otevtit okénko s
ptislusnym datem a ziskat odménu. V adventnim kalendéii se vyskytovaly ¢tyti druhy her —
kolo stésti, hadani skrytych obrazka, pexeso a kviz. Cilem diplomové prace bylo zjistit, jaké
typy her a odmén pfipadaji uzivatelim atraktivni a navrhnout ptipadné jiné hry a odmény,

které by spolecnost XY mohla vyuzit pii tvorbé adventniho kalendéaie v budoucim obdobi.

Diplomova prace byla rozdélena na ¢ast teoretickou, praktickou a projektovou. V teoretické
¢asti byly zpracovany poznatky, které vysvétluji gamifikaci a tvorbu gamifikacniho systému.
Prakticka cast spocivala v ptedstaveni spolecnosti a popisu jeji vanocni kampané v podobé
adventniho kalendafe. Konkrétn¢ zde byla popsana mechanika jednotlivych her, které se v
adventnim kalendafi vyskytovaly. Také zde byly popsany jednotlivé odmény, které uzivatel
mohl za ucast obdrzet. V praktické ¢asti byly provedeny vyzkumy v podobé dotaznikového
Setfeni a individudlnich polostrukturovanych rozhovort. Tyto vyzkumy ukézaly, Ze
uzivatelé¢ byly s vyskytem her v adventnim kalendafi spokojeni. Vybér téchto her byl
vétSinou respondentii povazovan za dostacujici, pricemz néktefi z nich by si nabidku her
ptali rozsifit nebo zcela obménit. Jednotlivé hry byly posuzovany z hlediska jejich
atraktivity, slozitosti, Casové narocnosti a grafického zpracovani. Z vyzkuma vyplynulo, Ze
jednotlivé hry jsou vnimany spiSe jako atraktivni, jednoduché, ¢asové nenarocné a graficky
p€kné zpracované. Pozitivn€ byly vnimany 1 obsaZzené odmény, pficemz nékteii uzivatelé

uvedli, Ze postradali odménu v podobé slevového kuponu vztahujiciho se na cely nékup.

Projektova cast diplomové prace obsahovala navrh adventniho kalendate, ktery odrazel
poznatky ziskané¢ z praktické casti. Navrh adventniho kalendéafe spocival v rozloZeni
jednotlivych her a odmén do konkrétnich dni. Také byl vytvoren vizudl jednotlivych her,
graficky navrh herniho rozhrani a vizual pfispévkl urenych k propagaci adventniho

kalendare na socialnich sitich.

Zéaveérem lze fict, Ze vanocni kampan v podobé adventniho kalendaie méla uspéch a
spole¢nost XY muze zvazit tvorbu této kampané i v nasledujicich letech, kdy muze

zakomponovat zjiSténi, kterd plynou z diplomové prace.
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