UNIVERZITA KARLOVA V PRAZE

FILOZOFICKA FAKULTA

Ustav informacnich studii a knihovnictvi

Studia novych médii

DIPLOMOVA PRACE

Bc. Anna CeSkova

Vyuziti gamifikace ke zvySeni motivace studentt ve vysokoSkolském

vzdélavani

Use of gamification to increase motivation of students in academic

education

Praha 2012 Vedouci prace: Ing. Petr Ocko, Ph.D.

Konzultant prace: Mgr. Josef Slerka



Podékovani

Réda bych podékovala vSem, ktefi mi pfi zpracovani magisterské diplomové prace
pomahali, obzvlast¢ konzultantovi prace Josefu Slerkovi za jeho cenné rady a
smétovani prace a vedoucimu Petru Ockovi za jeho zastitu, dale pak dékuji rodiné za

podporu a korektury prace.



Cestné prohlaseni

Prohlasuji, Ze jsem diplomovou praci vypracovala samostatné, Ze jsem rdadné
citovala vsechny pouzité prameny a literaturu a Ze prace nebyla vyuzita v ramci

Jjiného vysokoSkolského studia ci k ziskani jiného nebo stejného titulu.

V Praze dne 15. 8. 2012



Abstrakt

Tato prace se zabyva problematikou gamifikace a jeji implementaci v informa¢nim
systtmu Univerzity Karlovy se zaméfenim na studenty. Popisuje principy
gamifikacnich prvkl ve vztahu k uzivatelskym potfebam. Podrobn& zkouma proces
védomi, motivace, vile a optimdlniho prozitku. V praci jsou popsany typologie
osobnosti v kontextu motivaci ahernich prvkd. Zvolenou typologii pro navrh
gamifikace je typologie MBTI s Keirseyho temperamenty. Obsahuje sestaveny
zebricek gamifikaénich prvki na zadkladé miry motivace ve vztahu k osobnostem.
Hodnoti vzdélavaci systém v Ceské republice z pohledu vyuziti gamifikagnich prvki
a zaméfeni na rizné typy osobnosti. Hlavni ¢asti prace je navrh implementace
gamifikac¢nich prvkli do informa¢niho systému a gamifikace diplomové prace.
Kazdému prvku byla navrZzena mozZna podoba v informacnim systému Univerzity

Karlovy [Autorsky abstrakt].
Kli¢ova slova

gamifikace, motivace, typologie hracl, herni principy, informacéni systémy



Abstract

This paper deals with the issue of gamification and its implementation in the Charles
University Information System, by focusing on students. It describes the principles of
gamification in relation to user needs. Furthermore, it analyses the process of
consciousness, motivation, volition and flow. This paper presents personality
typologies in the context of motivation and game elements. It works with Myers-
Briggs types and Keirsey’s temperaments. It contains a ranking of gamification
elements that is based on the level of motivation in relation to personalities. It
evaluates the educational system in the Czech Republic from the point of view of the
use of gamification elements and focus on different types of personalities. The main
part of the thesis creates a concept of the implementation of gamification elements in
the Charles University Information System and gamification of a thesis. [Author

abstract].
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Uvod

Studia novych médii na Karlové univerzité je obor nesmirné zajimavy a inspirujici.
I presto se stejn¢ jako dalSi obory potyka s tim, ze studenti obvykle prodluzuji
standardni dobu studia. Mnohdy, 1 kdyZ studenty pfedméty bavi, je t€zké se odhodlat
zalit pi1 predstaveé, kolik studium zabere Casu a energie. Zavedeni gamifikacnich
prvkl,, by mélo motivovat studenty pro dokonceni dil¢ich ukolii vcas, piispét

k ukonceni studia v fadném terminu a zvysit zapojeni studentd do déni v jejich skole.

Systém, ktery se zde pokusim nastinit vychazi ze zékladnich prvka gamifikace,
ktery si naléza cestu v aplikacich typu Foursquare, GetGlue[1] a nyni pronikd i do
webovych stranek e-shopii, zpravodajskych serverti a stava se zékladni soucasti
marketingu a udrzeni pozornosti uZzivatele. Zapojeni gamifika¢nich prvki muze

fungovat stejn¢ dobie v aplikacich tak i ve vysokoskolském studijnim systému.

Zakladnim kamenem gamifikace jsou gamifikacni prvky, které uspokojuji
rizné uzivatelské potifeby a motivuji uzivatele k ¢innosti v systému. Pro spravné
pouziti gamifikacnich prvki je potfeba znat uzivatelské potieby. Kazda potieba je
podpofena jinym gamifikaénim prvkem. S riznorodosti uzivatelskych potieb ve
vztahu ke gamifikaénim prvkim jsem se setkala pfi pouzivani jiZ zminéné
geolokacni aplikace Foursquare. Zaujala mé praveé rozdilnost motivaci uzivatela se
kterou danou aplikaci pouzivaji. Pro nékteré to byl socialni aspekt, pro jiné sbirani
odznackli nebo dosahovani nejlepsich vysledkli. Vysledovani vzdjemného ptisobeni
gamifikacnich prvkl a uzivatelskych potieb se také stalo nutnou soucasti této prace.
Typy uzivatela Ize podle uzivatelskych potieb rozclenit do skupin a danym skupinam
pak ptizptsobit pfislusné gamifikacni prvky. V diplomové praci jsem se odklonila od
nejpouzivanéjsi gamifikacni typologie podle Richarda Bartla a zaméfila jsem se na
typologii MBTI a Keirseyho temperamentii. Typologie MBTI neni primarné
vytvofena pro herni prostedi, ale potfeby a motivace osob jsou zkoumany hloubéji.
Typologie MBTI ma navic propracovanou oblast vztahu osobnosti k uceni.
Z pohledu typologie a vyuziti gamifikac¢nich prvkl jsem v paté kapitole zhodnotila

soucasny vzdélavaci systém.

Rozlozeni typli osobnosti v populaci neni rovnhomérné. Zaroven na kazdy typ piisobi

nékteré gamifikacni prvky vice neZ na ostatni typy. V ramci ctvrté kapitoly jsem
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vytvoftila zebti¢ek prvkil podle nejveétsi mozné miry zacileni na uzZivatele. Takovy
zebficek mad vyznam pii postupném zavadéni gamifikacnich prvkid do systému.
V prvni fadé se do systému zavedou prvky, které budou mit vys$si miru zacileni na

uzivatele.

Hlavnim cilem mé prace bylo vytvofit navrh systému, ktery bude vyuZivat
gamifikacnich prvka, pfesné zaméfenych podle typologie MBTI a bude tak
motivovat studenty k vc€asnému dokonceni studia. V Sesté kapitole jsem navrhla
kompletni gamifikaci informac¢niho systému. Pro kazdy gamifikacni prvek jsem
rozpracovala jeho podobu v informacnim systému a jeho zacileni. Samostatné jsem

také v ramci Sesté kapitoly zpracovala gamifikaci diplomové prace.
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1 Uvod do gamifikace, motivace a védomi

1.1 Gamifikace

Gamifikace je zpisob vyuziti hernich prvki v nehernim prosttedi, vede ke zvyseni

e o |
zapojeni uzivateld.

Samotny termin gamifikace byl prvné pouzit v roce 2008. K mohutnéjSimu
vyuzivani terminu vSak doslo aZ po roce 2010, kdy byl pouZivan a propagovén na

mnoha akcich a konferencich.?

ZvySeny zajem o gamifikaci mizeme zaznamenat prostfednictvim ndstroje
Google Statistiky vyhledavani.’ Kde 1ze sledovat nartist objemu vyhledavani terminu
»gamification od roku 2010 az doposud (viz. obrazek ¢. 2 — 1). Nejvétsi objem
vyhledavani terminu gamifikace je ve Spojenych statech americkych, Australii

a Kanadé¢. Z Evropy potom ve Velké Britanii, Némecku a Francii.

By

7] =
(6] 18] BO
60
40

20

1 1
2010 2011

Obrazek 1-1: Nartst zajmu ve vyhledavani terminu ,,Gamifikace* v poslednich letech.

Nejvyhledavangjsi klicové fraze ve spojitosti s terminem ,,gamification* jsou: Social

gamification, Gamification summit, Gamification examples, Gamification education,

! Gamification. In: Gamification Wiki.
* Gamification: Toward a Definition.

3 Statistiky vyhledavani. Google.
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Gamification marketing. Nejhledanéjsi klicové fraze, které rostou predevSim
v posledni dobé& jsou: Gamification by design, Gamification definitiv, Gamification

education, Gamification examples, Gamification marketing.

Podle Garthnerovy kiivky Hype cycle zcervence 2011 je gamifikace
priblizn€ 5 az 10 let pfed vrcholem nez bude hojné a masové vyuzivéana (viz. obrazek

&2-2)°

Internet TV
NFC Payment
Private Cloud Computing

expectations
Activity Streams
Wireless Power

Social Anal)r_tics Augmented Reality
Group Buying Cloud Computing
Gamification Media Tablet
3D Printing Virtual Assistants

Image Recognition

Context-Enriched Services

Speech-to-Speech Translation

Internet of Things

Matural Language Question Answering-/%
J

':l In-Memory Database Management Systems
b Gesture Recognition
Machine-to-Machine Communication Services
\
Mesh Networks:

é.:,‘ lesh Netwarks: Sensar Location-Aware Applications
III —
\

Mobile Robots
"Big Data" and Extreme Information

—

Processing and Management | | ,% —
\J,\-ﬂI '::. Speech Recognition
Social TVJ "::.h Predictive Analytics
% _ Cloud/Web
Video Analytics for Customer Senm:e‘ b’_ Platfarms Mobue Application Stores
Computer-Brain In1erfa¢ed Hosted Virual _‘p Biometfric Authentication Methods
Quantum Computing £ Deskiops ~ = Idea Management
Human Augmenia!non - Virtual Wmlds gg;gﬂﬁ;,?;;;n
30 Bioprinting—/
/ E-Book Readers
’ As of July 2011
Technology ::;'Ia;;:c: Trough of Slope of Enlightenment Plateau of
Trigger Expectations Disillusionment Productivity
. | i
time
Years to mainstream adoption: obsolete

Olessthan2years © 2105 years @® Sto 10 years A morethan 10 years @ before plateau

Obrazek 1-2: Garthneriv Hype cycle zcervence 2011. Gamifikace je 5-10 let pfed vrcholem
pouZzivani.

Termin gamifikace je zatim novy, a proto teprve hledd své jasné vymezeni.
Jako nejuspesnéjsi odpoveéd’ na socidlnim médiu Quora na otazku: Jaka je nejlepsi
mozna definice terminu gamifikace, odpovédéla marketingova feditelka Adena
DeMonte ze spole¢nosti Badgeville: ,,Pro mnoho lidi znamend gamifikace sbirani
bodi a odznackl, termin gamifikace zahrnuje vSechny mozné vyznamy od

o 5

odménovani a loajality uzivatelti az po chovani uzivatelt.

Teprve nedavno se objevil termin gamifikace v Oxford Dictionaries, kde je

specifikovan takto: ,,Vyuziti typickych hernich prvka (napt. body, soutéz s ostatnimi,

* Gartner: Hype cycle.

> DEMONTE, Adena. What is a good definition of gamification?.
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pravidla hry) v jinych prostiedich, typicky v online marketingu k podpote zapojeni

uzivateli do produktu nebo sluzby.*®

V cCeském jazyce se termin nepteklada a pouziva se poceStény vyraz
gamifikace. Na ¢eském Twitteru byl pokus od Jana Tichého ze dne 13. zaii 20117,
kde vyzval k navrhu Ceského terminu. Vysledkem jsou oznaceni jako hravost,
vyhernéni, zhernéni nebo pouziti hernich prvki. Osobn€ je mi ze vSech navrhi
nejblizsi a také podle mé nejvice odpovidajici pojmu gamifikace termin zhernéni.
Avsak termin gamifikace je jiz hojn¢ vyuzivan a i ja jej budu pouzivat v ramci této
prace. Na &eském Twitteru se poprvé o gamifikaci zmitioval Petr Ko&i® @tocit, ktery

pak nasledng sepsal ¢lanek o gamifikaci na server Lupa.cz.’

Ve svété se gamifikaci a jeji implementaci do riznych oblasti vénuje americka
firma Bunchball'’. Firma ma nékolik produkti, které nabizi jako hotové a ucelené
balicky, publikuje ¢lanky o gamifikaci a pfidruzenych tématech. V ¢eském prostredi
se vyuzitim gamifikace zacala zabyvat brnénské firma Gameful''. Jednim z jejich

projektl je gamifikace vérnostniho programu pro ¢ajovnu Za zrcadlem.

Z projektd firem a dalSich implementaci gamifikace je ziejmé, Ze ma uplatnéni
v mnoha oborech a Cinnostech lidské spole¢nosti. Gamifikaci vyuzivame proto,
abychom zménili chovani lidi. Jejich chovani zménime tak, Ze jim vytvofime
potiebu, kterd je bude motivovat k vétSimu zapojeni do systému. Abychom dokézali
dobfe motivovat musime znat nejen zékladni principy gamifikace, ale také zptsoby

motivace a psychologii osobnosti.

% Gamification. In: Oxford Dictionaries. Original: The application of typical elements of game playing
(e.g. point scoring, competition with others, rules of play) to other areas of activity, typically as an

online marketing technique to encourage engagement with a product or service.

" TICHY, Jan. @jantichy Twitter iicet.

¥ Informaci jsem ziskala ze serveru Kldboseni, které indexuje Gesky Twitter.

? KOCI, Petr. Kdo si hraje, neute¢e? Co je gamifikace a jak miize pokracovat valka o nasi pozornost.
' Bunchball.com

" Gameful.cz
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1.2 Hra

Historik Johan Huizinga uvadi ve své knize Homo Ludens tuto teorii:

,Hra je svobodné jednani ¢i zaméstnani, které v ramci urcitého jasné
vymezené¢ho Casu a prostoru, které se kona podle svobodné piijatych, ale pfitom
bezpodmineéné zavaznych pravidel, ma sviij cil samo v sob& a nese sebou pocit

<o S, e o 12
nap¢ti a radosti a zarovent védomi odli$nosti od vSedniho Zivota.*

Dtlezitd je svoboda ve hie. V okamziku, kdy zacne byt hra pfili§ svazujici,
prestava Clov€ka bavit. Gamifikace by také neméla ¢lovéka svazovat, ale dat mu
moznosti jak si ¢innost zpestfit, jak viibec s ¢innosti studijni nebo pracovni zacit.
Predpoklada se primarni zajem studenta dostudovat, vykonat danou zkousku, zajimat

se o obor. Gamifikace by méla pomoci v tomto sméru motivovat k lep$im vykontm.

Hry lze klasifikovat z nékolika moZnych hledisek. Jednu z klasifikaci provedl
Francouz Roger Caillois", ktery rozdélil hry podle &tyk principt, kterymi jsou agén
(zépas), alea (kostka), ilinx (zavrat) a mimesis (zobrazeni). Hry agondlni jsou
zalozené na principu boje, zépasu a snaze hrace zakladajici se na jeho vlastnostech
a dovednostech. Piikladem takové hry mohou byt napiiklad Sachy, go nebo
zapasnické hry. Hry aleatorické stavi na prvku ndhody, ktery nijak nekoresponduje
s dovednostmi hrace a je na nich nezavisly. Typickym piikladem jsou hazardni hry
typu kostky nebo ruleta. Hry vertigondlni se snazi o vychyleni z rovnovahy hrace.
Hrac vystupuje z fyzického normélu. Mize se jednat o rizné skoky paddkem, bungee
jumping, lyZovani, ¢i horolezectvi. Ve hrach mimetickych je snaha o napodobu
reality nebo hrani virtudlnich realit. Do téchto her spadaji hry, kdy pfijimame
n&jakou roli, tedy naptiklad hry typu LARP'". Clenéni je jesté obohaceno a dvé
kategorie ludus a paidia. Hra ludus je komplikovana, ma danou strukturu a pravidla,
naproti tomu hra paidia se podoba détské hie bez velkych pravidel, se spontannosti

a improvizaci.

"2 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o pivodu kultury ve hie, s. 37.
" SALEN, Katie. The game design reader: a Rules of play anthology.

'* Z anglického Live Action Role Play.
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1.3 Gamifikacni prvky

Gamifikace se sklada z game mechanics a game dynamics. Cesky tedy z herni
mechaniky a herni dynamiky. Herni mechanika se skladd z gamifikaénich prvkd,

kterymi lze motivovat uZivatele a herni dynamika piedstavuje uZivatelské potteby.'

Herni mechanika zahrnuje body, levely, odznacky, virtualni zboZi a prostor,
zebricky a darky. Herni dynamika zahrnuje odmény, status, vysledek, sebevyjadieni,

soutéz a altruismus.

Zapojeni uzivateli miize byt v podob¢ sledovani obsahu stranek, vyuzivani
¢asti stranek, hodnoceni obsahu, vytvateni obsahu, odpovidani na otazky, vypliiovani
kvizli, vyhledavani informaci, sdileni véci, k opakovanym néavstévam, doporucovani

a odkazovanim na stranku.

Dalsi dualezitou soucasti je sledovani dat. Neni nic zajimavého na tom, Ze
Cloveék chodi na obéd kazdy den. Ale uvedeme-li jeho chovani do statistik, tedy
kolikrat Sel na obéd, kam chodil, s kym tam byl, jaké si nejcasteji dava jidlo, které
bylo nejdrazsi, kterou restauraci hodnotil nejlépe, vytvotime z obycejnych véci
zajimavé udaje, které zarovenn motivuji lidi k dalSimu hrani. Gamifikace méni

zékazniky ve fanousky a fanousky v evangelisty.'®

Zakladnimi kameny gamifikace jsou gamifikacni prvky, které jsou soucasti
herni mechaniky i dynamiky. Kombinovani takovych technik na webu nebo aplikaci
vede k zapojeni publika a zyySeni popularity stranek. Herni mechanika tedy
uspokojuje zakladni potfeby uzivateli po uznani a odméné. Tento typ potieb, které

herni mechanika zahrnuje jsou pfenosné napiti¢ demografii uzivateld.

Body

Slouzi k hodnoceni hraci. Za splnéni urcitého ukolu dostane hra¢ body. Ty mohou

7w o

slouzit k porovnavani skore mezi hraci nebo povyseni hract do dalsich levelt. Body

"Bunchball. Gamification 101: An Introduction to the Use of Game Dynamics to Influence Behavior

' Bunchball, ref. 16, s. 5.
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lze utracet za néjaké aktivity nebo véci. V redlném svété mizeme body piirovnat

k penéziim.

Levely

Vyjadfuji tGroven hrace. UZivatelé s vy$Sim stupném levelu mohou mit vyssi
opravnéni na spravu c¢asti systému. Levely mohou byt dopfedu zndmy a motivovat

tak uzivatele k jejich dosazeni.

Odznacky

Do této kategorie spadaji odznacky, vyzvy nebo trofeje. Uzivatelé je ziskaji za
dosazeni n¢jakého dil¢iho cile. PoCet vyzev se muze navySovat, lidé maji potiebu
vyzvy dokoncovat a kazd4 splnénd vyzva je motivuje k dal$i. Vyzvy ve formé
odznackl jsou jednoduchym pométovacim mechanismem mezi uzivateli a ukazuji na

pestrost toho, co dany uzivatel déld a cemu se vénuje.

Virtualni zbozi

Prostor, kde lze spotfebovat body a ziskat tak néco navic. Naptiklad osobity
uzivatelsky profil. Nemusi se pouze kupovat, ale mize to byt i neCekand odména za

splnéni néjakého tkolu.

Zebricky

Slouzi k porovnavani uzivatelskych skore. Uzivatele motivuje srovnani s ostatnimi
jeste k lepsim vysledkiim, jesté k vétSimu zapojeni a ziskani vice bodi.

Darky

Uzivatel je odménén néjakou virtudlni véci nebo body za svou ¢innost v systému.
Sam muiZze obdarovat dalSiho uzivatele. Na rozdil od bodi je tato forma odmény

obvykle necekana.

16



Odmény

Uzivatel je odménén za svou cCinnost body, odznacky, virtudlnim zboZi nebo

postupem na dalsi level.

Status

Snaha o dosazeni uzndni mezi ostatnimi uzivateli. Jde o prestiz a sldvu mezi
ostatnimi. Motivaénim prvkem v tomto pfipad¢ jsou levely a zebticky, které mohou

vidét 1 ostatni uzivatelé.

Vysledek

Snaha o dosaZeni n¢jakého vysledku tim, Ze uzivatel pfekond néjaky plvodni
vysledek nebo sam sebe. Vysledek musi byt dostatecné slozity, ale ne az ptilis. Prili§
komplikované dosazeni vysledku mize uzivatele demotivovat, protoze ho nemuze
dlouho dosdhnout. A pfili§ jednoduché ho nemotivuje, protoze nevynalozil Zddné
velké usili pro jeho dosaZzeni. UZivatel mize dosahovat novych leveld nebo zlepSit

svlj vysledek pied spoluhracem.

Sebevyjadieni

Umoznuje uzivateli vyjadfit sdm sebe a vyclenit se tak vici ostatnim uzivatelim.
Uzivatel si mize zosobnit svilj profil ndkupem virtudlniho zbozi, odznacky nebo

vlastnim avatarem nebo dal$im individualnim nastavenim svého profilu.

Soutéz

Uzivatel¢ se identifikuji porovndvanim s ostatnimi. Spravné nastavené konkurenc¢ni
prostiedi je mlize motivovat k dosahovani lepSich vysledkli. VSe co ukazuje na
zlepSeni hrace a ukazuje jeho srovnani s ostatnimi vede k motivaci k dalSimu
zlepSovani svych dosavadnich vysledkll. At uz je to porovnavani bodl nebo tieba

odznacku.
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Altruismus

Dava mozZnost uZivatelim ocenit jednani ostatnich. MlZe to byt naptiklad zaslanim
virtudlniho zbozi nebo bodid. V oblasti socidlnich médii zndme tento zplsob
hodnoceni v podob¢ ,libi se mi“ na Facebooku nebo ,,favourites® ¢i ,,retweet na

Twitteru.

Autofi knihy Gamification by design uvadi krom herni mechaniky a herni
dynamiky jeSté pojem aesthetics, tedy estetiku. Spole¢né tyto tfi prvky nazyvaji
MDA frameworkem (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)'’. Tyto tii &asti tvori
nastroj, jak prevést herni prvky do neherniho prostiedi. Estetika je nastroj, ktery
hodnoti to jak se uzivatel v systému citi. VSechny tfi prvky dohromady maji pfinaset

uzivatelim radost. Jon Radoff popsal 43 véci'®, které uZivatelé povazuji za zabavu:

1. Rozpoznéavani schémat — Do této kategorie spada vSe od vizualnich, pohyblivych
schémat, strategickych a matematickych schémat. 2. Sbératelstvi — Sem spadaji
napiiklad sbirky konverzaci. Uspotfadani historickych sbirek vede k odméné
uzivatele ve formé reprezentace vzpominek. 3. Nalézani ndhodnych pokladii — Da se
pfirovnat k vyhie v jackpotu, nalezeni lastury na plazi nebo otevieni Kinder vajicka
s prekvapenim. 4. Dosahovani tspéchi — Uzivatelé maji jasné dil¢i cile v podobé
odSkrtavacich seznami nebo leveld. 5. Uznani za dosaZeni uspéchu — Uznani
dopomadha k vétSimu pocitu uspechu, at’ uz pouze pro uzivatele nebo pro zviditelnéni
v komunité uzivateli. 6. Vytvareni potadku v chaosu — Ttidéni, pofddani, moznost
klasifikace dava uzivatelim pocit, Ze maji moznost ovladat prostiedi systému.
7. Ptizpiisobeni virtudlniho svéta — Lid¢€ si uzivaji moznost zanechat za sebou stopu,
ktera je bude odliSovat od ostatnich. 8. Ziskavani znalosti — Studovat a byt u¢en neni
zabava, ale naucit se néco z vlastniho zajmu je zabavné, protoze ¢lovék je od piirody
zvédavy. 9. Organizovani skupin lidi — Propojeni lidi za G¢elem dosaZeni urcitého
cile. 10. Ptekvapujici odhaleni — Objeveni véci, o kterych uzivatelé neméli pfedstavu,
ze existuji. 11. Byt stfedem pozornosti — Tento bod uspokojuje lidskou potiebu po

pozornosti ostatnich. 12. Prozivat krasu a kulturu — Designové prvky hry, hudba

'7 ZICHERMANN, Gabe a Christopher CUNNINGHAM. Gamification by design: implementing

game mechanics in web and mobile apps.

' RADOFF, Jon. Game on: energize your business with social media games.
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a grafické zpracovani, které plisobi na lidské smysly. 13. Romantika — Systém dava
prostor pro flirtovani a budovani vzajemnych vztahi s opaénym pohlavim nebo
dal§imi objekty zdjmu. 14. Vymeéna déarkti — Lidé radi obdarovavaji své pratele.
Obdarovavani spousti vlnu dalsi reciprocity. 15. Byt hrdinou — Uspokojuje lidskou
potiebu po moci. 16. Byt padouch — Uspokojeni predstavy hrubé sily bez nasledkd.
17. Byt moudrym starcem — Role s vysokym statusem ve spolecnosti. 18. Byt rebel —
MozZnost prolomit spolecenské pravidla se zachovanim dobra. 19. Byt kouzelnikem
a straZcem tajnych poznani — Lidé si uzivaji moznost védet néco, co vSichni ostatni
nevi. 20. Byt vlddce — MozZnost byt osobou, ktera vladne nad ostatnimi uzivateli.
21. Pfedstirat Zivot na magickém misté — Pfedstavovat si Zivot na jiném misté, které
je rozdilné od jejich vlastniho. 22. Poslouchat pfibehy — Ptib¢hy lakaji nasi pozornost
za ucelem dozvédét se vic o lidech, mistech a vécech. 23. Vypravét pribchy —
Prilezitost uzivatela sdilet své zazitky, ptibehy a jedine¢né udalosti. 24. Piedvidat
budoucnost — Lidé se citi chytfe a pocituji davku vlivu. 25. Soutéz — Radost
z vitézstvi nad ostatnimi. 26. Psychoanalyza — Pfedvidani, haddni a porozuméni
ostatnim uZzivatelim muiZze poskytovat velky zdroj zabavy. 27. Tajemstvi — UdrZeni
rovnovahy mezi tajemstvim a jeho odhalenim. 28. ZlepSovani dovednosti — Dosazeni
zlepSeni bez toho aniz by byl wuzivatel frustrovan pfind$i dobry pocit.
29. Spravedlnost a pomsta — MoZnost napraveni kiivd a ucinéni spravedlnosti za
dost. 30. Péfe — Toto uspokojeni prameni ze smyslu pro rodinu, péfe o sebe
aostatni. 31. VzruSeni — VzruSeni ze strachu, napéti nebo z utkani a soutcZze.
32. Triumf po konfliktu — VyfteSeni konfliktu, ktery kon¢i vyhrou. 33. Odpocinek —
Systém miize nabidnout odpocinek, ktery vede ke zvySeni klidu uzivatele.
34. Prozivani néceho nenormaélniho nebo podivného — Lidé chtéji prozivat nova
neobvykla dobrodruzstvi, kterd jsou odlisnad od kazdodennich véci. 35. Byt blaznivy
— Umoziuje utek od normality svéta. 36. Smat se — Radovat se a smat se predevSim
s prateli. 37. Bat se — Lidé radi prozivaji pocit mirné¢ho strachu bez skutecného
nebezpeci. 38. Posileni pfibuzenskych vztahii — Citit se jako v rodinném prostredi.
39. Zlepsit zdravi — Lidé neradi cvici, ale radi zazivaji pocit byt fit. 40. Pfedstavovat
si propojeni s minulosti — Nostalgie je mocnym spousStéfem pro dobré a Spatné
vzpominky a emoce. 41. Objevovani svéta — Porozuméni svétu dava uzivatelim

pocit kontroly a moci. 42. VylepSeni spolecnosti — Lidé chtéji zanechat svét lepsi nez
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ho opusti. 43. Pouceni — Systém umoZiuje vnimat Ciny uZzivateld i s jejich nasledky

a vést je tak k ponauceni do budoucna.

Herni prvky neplisobi na vSechny uzivatele stejné. Nékteré typy uZivatell
budou motivovat jiné prvky vice a jiné zas mén¢. Véda, kterd se riznym motivacim
a typtim osobnosti vénuje je psychologie. Zakladni znalosti nutné pro spravné vyuziti

gamifikacnich prvka popiSu v nésledujici kapitole.

1.4 Psychologie osobnosti

Psychologie je véda, kterd zkouma vnitini procesy a fungovani jedince. Pro potieby
gamifikace nas bude zajimat piedevSim oblast psychologie osobnosti a proces
motivace, ktery je pro gamifikaci stéZejni. Psychologie osobnosti se vénuje rozdilim
mezi jedinci, jejich projeviim, mySleni a chovani. Osobnost tvoii vlastnosti vrozené
a ziskané. Tyto vlastnosti vytvafi individudlni bytosti a zarovel nam umoZiuji

spojovat skupiny lidi na zdklad¢ podobnych vlastnosti.

Dalsi obory, které se vedle psychologie vénuji osobnosti jsou sociologie,
ktera zkouma spolecenské jevy v jejich hromadnosti, zkouma zékonitosti, kterymi se
fidi celé velké skupiny. ,,Individuum je z hlediska sociologie atomem, z hlediska

. . . 1
psychologie osobnosti universem.'”

Pro pochopeni fungovani gamifikace nas bude zajimat psychologie osobnosti
z pohledu individua jako atomu. Tedy takovy pohled, ktery nam bude davat
dohromady skupiny uzivateli na zaklad¢ jejich psychologickych podobnosti. Dalsi
disciplinou, ktera se psychologii osobnosti také zabyva je kulturni antropologie. Ta
nas bude zajimat pfedevS§im z pohledu zvyklosti a Zivotnich stylli osobnosti. Oblast
filozofické antropologie a biologické antropologie je zajimavd pro dodate¢na

zkoumani, nicméné pro zékladni poznani neni az tak dileZita.
Psychologie je véda pomérné mlada, ale jiz prvni psychologickou teorii
osobnosti mizeme najit ve filozofii u Platona®®, ktery osobnost rozdélil na tii

zakladni dimenze: rozum, smélost a z&dostivost. V antice pak nalézame znamou

' RICAN, Pavel. Psychologie osobnosti.

2 RICAN, ref. 20, s. 19.
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Hippokratovu-Galénovu®' teorii osobnosti. Na zékladé pievladajicich t&lesnych §tav
déli osobnosti na sangviniky, flegmatiky, choleriky a melancholiky. Konkrétni
typologii osobnosti MBTI, kterou budu pouzivat pro tUcely této prace, popisuji ve

treti kapitole.

1.4.1 Motivace

Pro spravny navrh gamifikace informac¢niho systému musime porozumét jednani lidi,

co chtéji, co je bavi a zajima.

,.Cinnost lovéka je v kazdé chvili vybérova: z mnozstvi pfitomnych podnéti
a prilezitosti si voli nékteré, na néz zamétuje své poznani a své jednani. Obsah
a intenzita takto zaméfené Cinnosti jsou pfitom promeénlivé, vykazuji zavislost na
udalostech v jedinci a v jeho okoli. Odpovéd na otazku, co Clovéka vede prave
k ur¢itému chovéni a k jeho zménam, k volbé urcitych cilti nebo k jejich opusténi,

k silné odezvé na nékteré podnéty a k jejich opomijeni, nabizi pojem motivace.“**

Urcité lidské kondni je ovliviiovano vice motivy najednou. Motivy Casto
byvaji propojeny a cCasto také odvozeny od jinych motivli, kdy nas jeden motiv
nasméruje na motiv jiny. Motivace je stejné dulezitd jako schopnosti a nadani

jedince. Bez dostate¢né motivace nebude dochazet k rozvinuti schopnosti.

Na motivaci nahlizime ze dvou modeli. Jednim z nich je model nedostatku
a druhym model vybiti. Model nedostatku vychézi z pocitu prazdnoty, kdy jedinec
touzi po jejim naplnéni. Vliv motivace trvad do doby jejiho naplnéni. Model vybiti
vychazi naopak z okamziku, kdy ze sebe c¢lovek néco vydd, néfeho se zbavi.
Naplnéni je ve form¢ vybiti nebo odreagovani se. Svou Cinnost pfizplisobujeme
k dosazeni cile. Po splnéni motivace dojde ¢lovek do stavu vyrovnanosti. Podrobny
vycet zdkladnich motivli vytvofil Madsen, ktery je ¢leni na priméarni motivy do
kterych spadd motiv hladu, motiv zizné, motiv sexu, motiv peCovani, motiv teploty,
motiv exkrece, motiv vyhybani bolesti, motiv dostate¢ného zasobovani kyslikem,

motiv odpocinku, motiv aktivity (smyslové, svalové, mozkové). Do afektivnich

I NAKONECNY, Milan. Zdiklady psychologie.

* BALCAR, Karel. Uvod do studia psychologie osobnosti. s. 112.
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motivl fadi motiv bezpeci, motiv agrese a do sekundarnich motivli motiv socidlniho
kontaktu, motiv dosaZeni usp&iného vykonu, motiv moci, a motiv vlastnictvi®.
Psychologie déli potfeby na primarni potieby a zajmy. Primarni potfeby lze rozd¢lit
jesté¢ na fyziologické potieby, jejich naplnéni je nezbytné pro zachovani zivota
jedince, jsou zajiStovany instinktivnimi mechanismy. Primarni psychologické
potieby jsou takové, které jsou odvozené od fyziologickych potfeb. Muze to byt
naptiklad potfeba uznani, peCovat o druhé, oponovat, ptredvadét se, potieba poradku,
stranit se a mnohé dalSi. Primdrni potfeby jsou antropologicky univerzélni,
nachdzime je napfi¢ riznymi kulturami. Z pohledu gamifikace je velice zajimavy
Mezi tyto potfeby patii potfeba bezpeci, jde o derivat nékterych fyziologickych
potieb, piedevsim potfebd vyhnout se bolesti’*. Potieba sebeprosazeni, ktera se
projevuje snahou o vyniknuti, soutézivosti a dravosti. Potfeba spolecnosti, ktera se
projevuje v udrZzovani spolecenskych vazeb a v navazovani novych. Potfeba
agresivity, kterd se projevuje piedev§im u déti v podobé fyzického nebo slovniho
napadeni a v dospélosti v zélibé v drastickych scénédch filmi. A posledni potieba

pe€ovat o druhé, kterd ma zaklad v rodicovském instinktu.

Zajem je zvlastni druh motivaénich sil. Vychazi pfedevS§im z primarnich
psychologickych potieb. Zajem lze definovat jako odvozenou potiebu, kterd se

s [ N v s we - 25 . v . s
uspokojuje provadénim urcité ¢innosti.” Pokud méme v ¢innosti zajem dosahovat

vvvvv

Zkoumat zijmy a motivace muizeme nékolika moznymi metodami.
Pozorovanim, kdy usuzujeme z chovani lidi. Dal$i moznosti je metodou pfimym
dotazem, dotazem oklikou, vyuzitim projekce, usuzovanim na motivaci z vykonu
a preferenci v laboratorni situaci*®. Béhem svych zkouméni motivaci v ramci MBTI

typologie jsem provedla metodu pozorovani, kdy jsem na malém vzorku zkoumala

2 SVANCARA, Josef. Psychologie emoci a motivace. s. 112.
# RICAN, ref. 20, s. 105-116.
# RICAN, ref. 20, s. 119.

% RICAN, ref. 20, s. 121-123.
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motivace uzivateli sitd Foursquare’’ u kterych jsem znala jejich MBTL Dale
metodou pifimého dotazu, kdy jsem se opct dotazovala uzivatelli socialni sité
jsem vedla workshop o MBTI typologii v ¢ervnu 2012. Workshopu se zc¢astnilo 20
osob, které byly rozd€leny podle MBTI typologie, metodou dotazovéani byly
vysledovany evidentni podobnosti v motivacich v rdmci stejnych typii temperamentti

osobnosti.

1.4.2 Vile

Dalsim dilezitym pojmem, ktery je nutno znat pro zapojeni uZivatelll je pojem vile.
Viile studentli obvykle selhava pii okamziku rozhodovani zda se jit ucit nebo odlozit
¢innost uceni na pozdé¢ji. Obvykle v puberté dochazi k vyznamnému utlumeni vile
v oblasti ueni. Na fadu pfichazi prokrastinace® z latinského procrastinatus, jedna se
o sloZeni pro- (po) a crastinus (zitfejsi). Jde o proces, kdy student pfifazuje vyssi
miru dualezitosti nedulezitym ukolim a naopak niz§i miru dalezitym ukolim.
Vykonava tak ¢innosti, kterymi odsouva proces uéeni nebo psani tikoléi. Resenim pro
zapojeni se do procesu uceni a ukonceni prokrastinace mize byt gamifikace. Volni
proces se sklada z faze rozhodovaci a z faze realiza¢ni. Prvni faze rozhodovaci mize
trvat kratce, jednd-li se o jednoduchy motiv. Pokud se vSak jedna o soubor vice
motivl, mize trvat konflikt mezi nimi velmi dlouho. V okamziku rozhodovani mezi
alternativami mulZeme ztracet zdjem o alternativu ke které se zrovna piiklanime,
jindy se naopak nechceme pfiklanét ani k jedné z nich a ziistdvame tak na neutralnim
nerozhodnutém bodé€, tento stav pak muize vyvolat samotny motiv pro rozhodnuti,
kdy dochézi ke zkratkovitému feseni. Do tohoto konfliktu motivi vstupuje volni akt,
ktery pridava silu slabym motivim.*® Naptiklad v okamziku, kdy se student

rozhoduje zda se ucit na zkousku nebo jit ven s kamarady. Siln¢j$im motivem bude

2 Foursquare.com

** Pednasku a workshop jsem vedla pro studenty z katedry Informaénich studii a knihovnictvi na

téma gamifikace. Workshop byl zaméren na typologii MBTI. (letniskola.knihovna.cz)
% Prokrastinace. In: Wikipedia: the free encyclopedia.

30 RICAN, ref. 20, s. 133-146.
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pro n¢j jit ven s kamarady, avSak zde zasdhne volni akt, ktery rozhodne, Ze je
nejvyssi Cas zacit se ucit. Druhé realizacni faze volniho procesu nastava v okamziku,
kdy je rozhodnuto a z motivu se stava Gmysl. Umysl miZe byt jeité pomémé
nezéavazny, dilezit&jsi je odhodlani. Proces realiza¢ni mtze byt kratky, napfiklad,
kdyz se u¢ime tésné pred zkouskou, kdy dosahneme vysokého vykonu na ukor inavy
z intenzivniho a dlouhého uceni. Miize byt dlouhy, kdyz do procesu vstupuji dalsi
motivy. Takové dil¢i motivy nas odvadi od motivu hlavniho. Piikladem mize byt
psani diplomové prace, kde se jedna o dlouhy proces, ktery mize byt zastinén
dalSimi motivy, kdy si ¢lovék naptiklad najde préci, kterd ho bavi a cil napsat
diplomovou praci uz mu nemusi pifipadat tak dilezity. Nékteré motivy praveé takto
mohou sldbnout a motivem pro jejich splnéni se stava jen to, Ze jsme si dany motiv
zadali a pro n&j se rozhodli. Dullezity je princip svobodné vile. Clovék by mél mit
pocit, ze se rozhodnul sam ze své vile. Gamifikace informaéniho systému UK
predpoklada, ze hlavnim motivem studentl je dostudovat, dal§imi motivy mohou byt
dobré znamky, uZzit si studentského Zivota, poznat zajimavé lidi. Gamifikace
informa¢niho systétmu méa pouze dopomoct ve fazi rozhodovaci, kterd bude
doprovazena svobodnou vili kazdého studenta. Pokud néktery student nebude mit
motiv dostudovat, gamifikace mu tak bude v rozporu s jeho cili a nebude na néj
fungovat, naopak muiize takového jedince frustrovat. Pro vili je dilezita sila motivi,
kterd je ovlivnénd temperamenty jedincii. Nékteti 1idé maji silné motivy k aktivité
u jinych miize prevladat spiSe snéni o motivech, k jejichz realizaci se Casto ani
nedostanou. Rzn¢ silna mize byt u lidi také rozhodnost. Nékteti lidé se rozhoduji na
zakladé pouze svych vlastnich motivl, jini podléhaji a podfizuji se motiviim
ostatnich. Konfliktnost mezi motivy si také jini lidé vytvareji vétsi nez druzi. Nékteii
tak maji sklon k tomu se neumét rozhodnout ani mezi jednim motivem a nebo
skonCit s motivy pfi objeveni prvni piekdzky. Dalsi rGznorodou vlastnosti, ktera
ovlivituje vuli je cilevédomost. Mame-li pted sebou jasny cil, vede to k tomu, Ze
veskeré nase jednani smétuje k tomuto cili a jeho naplnéni. Obé faze vile ovliviiuje
také odvaha, naproti tomu bazlivost nebo zbabélost vykonat néjaky motiv. Ve fazi
realizace je dulezita vytrvalost. Vlastnost, ktera umozni vytrvat v ¢innosti navzdory
piekazkdm nebo nové objevenym motiviim. Té¢kavost mezi motivy muze vyrazné
zasahovat do oblasti studia nebo do oblasti prace. Vile se miize stfetavat s vili
dal$ich lidi. Naptiklad vile rodi¢l, ktefi si pteji, aby jejich dit€¢ mélo vysokoskolsky
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titul. Opét zalezi na temperamentu Cloveka, bud’to je to ¢lovek, ktery prevezme vili
za svou a nebo se ji naopak bude chtit vzepftit a piijde se svou vili do opozice. Dalsi
vlastnosti, které ovliviiuji vili je schopnost soustfedéni a koncentrace, které jsou
dilezité pfedevs§im pro kratkodoby intenzivni vykon nebo pii kritickych chvilich,
kdy se miZe objevit novy motiv nebo piekazka. Clovék s vysokou mirou
sebeovladdni ma 1 silnou vili. Takovy €lov€k nemusi vynakladat velké mnoZstvi
volniho usili, protoZze nékteré cinnosti se mu staly samoziejmosti. PruZznost
a technika viile je také dulezita. Cile naseho jednani nemusi byt pevné dany a proto

je dulezité umét se prizpusobit zménam a piekazkadm na cesté k cili.

1.4.3 Plynuti

Plynuti je stav, kdy je hra¢ vtahnut do dé&je, piipadné uzivatel zaziva radost
z vyuzivani systému. Je nutné navrhnout gamifikacni systém tak, aby stav plynuti
uzivatelim umoznoval. Jednou z dulezitych véci, kterd je pro spravny navrh systému

podstatna je znat procesy a fungovani védomi.

,Funkci védomi je zachycovat informace o tom, co se déje vné i uvnitt
organismu, takovym zplsobem, aby je t€lo mohlo vyhodnotit a reagovat na n¢.
V tomto smyslu funguje jako centrum zpracovavajici smyslové pocitky, vjemy,
pocity a mySlenky a rozhoduje prioritich mezi vSemi témito riznymi

informacemi.*!

Neexistuje obor, ktery by se vénoval pfimo védomi. Nékteré védni discipliny
se tohoto tématu dotykaji. Napiiklad neurologie, psychoanalyza nebo uméla
inteligence. Csikszentmihalyi®® stavi do popiedi teorii fenomenologickou, kterd je
zaloZzena na teorii informaci. Védomi si tedy mizeme piedstavit jako zamérné
pofadané informace se kterymi miZeme néjak nakladat, organizovat je a pouZzivat.
Védomi zaznamenava prozitky vnitini 1 vnéjsi. Sila, kterd drzi informace pohromad¢

jsou nase zaméry — motivace. Riizné motivace mohou meénit strukturu informaci. Od

' CSIKSZENTMIHALYT, Mihély. O §tésti a smyslu Zivota: miizeme ovladat své prozitky a ovliviiovat
Jejich kvalitu?. s. 44.

32 CSIKSZENTMIHALY], ref. 31, s. 43-45.
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nekterych informaci se mizeme odklanét, jinym naopak davame vétSi dulezitost.
Zéméry mohou byt zdédéné nebo ziskané, jsou uspotadany v hierarchii cild. Je
potfeba myslet na to, ze védomi ma své hranice. V uréitém okamziku méame
omezenou moznost zpracovani informaci. Csikszentmihalyi®> uvadi dokonce

technickd omezeni mysli:

,Vypada to, Ze centralni nervovy systém dokaze obsdhnout nanejvys sedm
bit informaci najednou — napfiklad jednotlivé zvuky, vizudlni podnéty nebo
rozpoznatelné odstiny citi nebo myslenek — a ze nejkratsi doba, kterd je potieba na
rozliSeni mezi dvéma sadami bitd, je 1/18 vtefiny, Kdyz pouZijeme tato c¢isla,
muzeme z toho vyvodit, Ze je mozné zpracovat nanejvys 126 bitl za vtefinu, coz je
7560 za minutu nebo necely ptilmilion za hodinu. Za zivot dlouhy sedmdesat let, pii
Sestnacti hodinach bd¢€losti denné, dostaneme celkem asi 185 miliard bitd

informaci.***

Takova Cisla sice vypadaji vysoce, ale v porovnani s tim, co musi naSe
védomi denn¢ nasnimat je to pomérné¢ malo. Aby se naSe kapacita nenaplnila,

védomi informace zhust'uje, pofada, nékteré automatizuje a jiné vypousti.

Pozornost vénujeme informacim ze dvou divodi. Budto na né chceme
soustfedit pozornost nebo je to soucasti naSich biologickych a spolecenskych
instrukci. Neobvykld informace budi naSi pozornost. Takovy druh informace se
snazime porovnat s podobnou informaci v nasem védomi, vyhodnotit ji a nasledné
patficnym zplisobem zareagovat. Dulezitou soucasti védomi je ja, které se zaroven
z naseho védomi sklada a fidi jej. ,,Je-1i pozornost, neboli psychickéd energie, fizena
nasim ja a toto j& je suma obsahu v€domi a struktury jeho cild a je-li obsah tohoto
védomi cili vysledkem toho, jakym zplsobem investujeme svoji pozornost, pak tu
mame systém, ktery je uzavien v kruhu a nemd Zadné jasné piicCiny a nasledky.

V jednom bod¢ fikdme, ze naSe ja fidi pozornost, a v dal§im bod¢ zase, zZe pozornost

predurcuje nase ja. Ve skutecnosti jsou ob¢ tato tvrzeni pravdiva: védomi neni

33 CSIKSZENTMIHALY], ref. 31, s. 49.

3 CSIKSZENTMIHALY], ref. 31, s. 50.
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systém pfisn¢ linearni, ale takovy, ve kterém pievlada kruhova kauzalita. Pozornost

tvaruje nase j4 a to je naopak formovano ji.«

Pozornost tvaruje ja podle vytyCenych cilii. Nésledné stanovené cile ja
zamétuji pozornost urCitym smérem. To jakym zplsobem prozivdme je propojeno
s nasim j4, cily, zdméry a pozornosti. ProZivani se odehrava uvniti kazdého cloveka
amiliZze byt ovlivnéno nové prichozimi informacemi. To jak si budeme stanovovat
cile a zamétovat pozornost miize ovlivnit gamifikace, tedy vné&jsi ptichozi informace.
Informace, ktera je v rozporu s dosavadnimi cili vyvolava zmatek. Gamifikace by
neméla pfinadset takové druhy informaci, ale naopak pfindset takové informace, které
budou stimulovat nasi pozornost smérem k nasim zamérny cilim. V okamziku, kdy
néjaka informace rozrusi védomi, upoutd tak ¢ast pozornosti, nastane zmatek —
psychicka entropie. Uvadét uZivatele gamifikace do takového zmatku je v rozporu
s cili, které mad gamifikace mit. Informace, které¢ ptichazi do védomi nemusi mit
nutné pozitivni nebo negativni charakter. Zalezi na interpretaci samotného ja
v kontextu dalSich informaci a zdmért. Nové informace tak mohou vytvofit zmatek,
pokud jsou v rozporu s naSimi zdméry a nebo naopak ndm pfinést psychickou energii
pokud posili naSe cile. Tento smér by méla byt cesta, kterou se bude kazda
zamyslena gamifikace ubirat. Opakem k psychické entropii je stav optimalniho
prozivani. ,,Ve stavu plynuti mame kontrolu nad svou psychickou energii a v§echno,
co délame, 1épe usporddava nase védomi®, ,,Boj o vladu nad touto energii ve
skutecnosti nevedeme proti svému ja, ale proti entropii, ktera vnasi do naSeho
védomi zmatek. Ve skuteCnosti je to bitva za naSe ja, je to boj o ziskani kontroly nad
pozornosti. Tento boj nemusi byt nutné fyzicky, jako v ptipadé horolezce. Ale
vSichni, kdo stav plynuti zakusili, védi, ze hluboké uspokojeni, které poskytuje,

. - S o 1xr <36
vyZzaduje stejny stupen ukaznéného soustredéni.*

Optimalni prozivani ma podobny zdklad napfi¢ staty a riznymi socialnimi
skupinami, lidé proZivaji podobné.

Podobny stav prozivani zname naptiklad pfi hrani videoher nebo pii délani

néjaké pro nas zajimavé Cinnosti od které¢ se nemiizeme odtrhnout. Cloveék ¢asto pii

33 CSIKSZENTMIHALY], ref. 31, s. 58.

3 CSIKSZENTMIHALY], ref. 31, s. 66.
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takové ¢innosti je jakoby v jiném Casoprostoru. Nevnima plynuti Casu a zapomind na
uspokojeni zakladnich lidskych potieb jako je tfeba nutnost jit se najist. Nase ja se
kdy se naSe ja stdva jedineCnym a integrace, kdy se naopak ztotoziujeme s ostatnimi
lidmi. Diky plynuti je prozivany okamzik radostnéj$i a umoziuje budovat
sebevédomi, které je zakladem pro rozvoj schopnosti. Pocit spokojenosti neboli
prozitek nastava pfi naplnéni biologické nebo spole¢enské potieby, sdm o sobé jeste
neni métitkem $tésti, ackoliv ziskame urcity pocit naplnéni. Pocit radosti nastava pii
splnéni né¢jakého cile nebo pii poznavani a objevovani néceho nového, pii zapojeni
vetsi miry pozornosti. Pro pocit radosti tedy potfebujeme vyS$i miru usili, kterou
musime piekonat pro dosazni cile. Podle zkoumani lidského prozivani

Csikszentmihalyiho m4 fenomenologie radosti osm hlavnich prvka®’:

1. Musi jit o ukol, ktery jsme schopni UspéSné dokoncit, aktivita vyzaduje
urc¢itou dovednost.

Musime mit schopnost se soustiedit, kdy splyne ¢innost s védomim.

Ukol ma jasné stanovené cile.

Ukol nam poskytuje okamzitou zpétnou vazbu.

ok WD

Vykonavame ho s hlubokym zaujetim, ale pfi tom nepocitujeme velkou
namahu.

6. Pocit kontroly nad tim, co délame.

7. Mizi starosti o vlastnim ja, ale pocit vlastniho ja se vynotuje silnéji.

8. Je zménéno vnimani ¢asu.

Pocit radosti pti kombinaci téchto prvki je tak silny, Ze se k t€émto ¢innostem chceme
vracet a prozivat ten stejny pocit radosti znovu. Optimalni prozitek zaZivame pii
jasné stanoveném cili a s jasné danymi pravidly. Piikladem takové Cinnosti je
napiiklad ¢teni, ma jasny cil a pro zvladnuti této ¢innosti potfebujeme znat pravidla
psaného jazyka, mit obrazotvornost a dalSi dovednosti. Dal§i z Cinnosti, kterad
takovou radost piindsi je spolecnost dalSich lidi. Kazdé ¢innost ndm muliZe nékterym
podnéty vyvolavat, pro nékteré bude Cinnost nezajimavou, zdlezi na schopnostech

jedince. Moznost jak v néem nalézt podnéty je soutéz. Soutéz stimuluje pozitivné

37T CSIKSZENTMIHALY], ref. 31, s. 80-102.
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do t¢ doby pokud se jedna o zdokonaleni jedince. V okamziku, kdy jde pouze
o snahu zvitézit, pfestdva to byt zdbavné. Rutinni aktivity ndm mohou pfindSet
optimalni prozitek, pokud jim dame cile, pravidla a dal$i prvky radosti. A zaroven
musi byt aktivita nebo ukol pfimétené narocny nasim schopnostem. Pfili§ naro¢na
nebo nesplnitelna aktivita nas bude deprimovat a naopak pftili§ jednoducha nudit.
Aktivita, kterd upoutd veskerou naSi pozornost nenechdva prostor pro dalsi
informace, mizeme se dostat az do stavu splynuti védomi, kdy si pfestaneme
uvédomovat sami sebe v kontextu daného ukolu. Takovy stav se nazyva stavem
plynuti. Nemyslime na nic jiného neZ na ¢innost samotnou. Cil tkolu musi byt také
dostate¢né ndrocny, aby nas motivoval k jeho zdoldni a musi mit zpétnou vazbu,
kterd bude oznamovat spravnou cestu k cili a jeho dosazeni. Radost z okamziku
plynuti také mame proto, Ze zapomindme na starosti kazdodenniho Zivota
a nepiijemné myslenky. Csikszentmihalyi piSe, ze takovy ,,stav plynuti spolecné —

roMr

spolu s jasnymi cili a okamzZitou zpétnou vazbou — poskytuje védomi fad a navozuje

radostny stav psychické negentropie.***

Radosti obvykle dosahujeme pfi ¢innostech,
které délame ve svém volném case. Pti takovych ¢innostech obvykle nemame velké
obavy o prohru na rozdil od pracovniho nebo studijniho zivota. Soucasti prozitku
plynuti je ztrata tohoto strachu, ale zdroven zachovani si kontroly na situaci. Situace,
které navozuji stav plynuti se mohou stat ndvykovymi. Takové situace si uz nevolime
védomé, ale stavaji se pro nas nutnosti. Je nutné si uvédomit, Ze stav plynuti nemusi
mit jen pozitivni dopad pro radost z ¢innosti. V okamzZiku, kdy se pro nékdo stane
takova aktivita zavislosti a jeho pozornost se nesoustfedi na dalsi dulezité¢ informace
ve védomi, miZe to mit negativni dopad na kvalitu zivota. Pfi prozitku plynuti to
vypada, jako bychom ztraceli vlastni ja. Ve skuteCnosti to neni ztrata, jen si jej
v dany okamzik neuvédomujeme. Toto neuvédomeni si sebe sama je osvobozujici.
Zaroven dochéazi k pocitu jednoty s vétSim celkem nez jsme my sami. Posledni
z prvkl radosti je rozdilné vniméni Casii. Néktery okamzik, se nam tak miize zdat
jako vé&Enost nebo naopak nékolik hodin ubéhne za par chvil. Zazitek plynuti neni
zavisly na jednotce Casu a muize to pfispét k intenzité prozivani. Optimalni proZitek
se stava sam sob¢ cilem. Csikszentmihalyi uvadi pojem autotelicky, z feckych auto —

samo a telos — cil. ,,Oznacuje na sebe zaméienou, sobéstacnou aktivitu, takovou,

3% CSIKSZENTMIHALY], ref. 31, s. 80-102.
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ktera se nevykondva s ocekavanim budouciho prospéchu, ale jednoduse proto, ze

samo jeji vykonavani ma pro nas hodnotu.«*’

Autotelickd ¢innost je tedy takovou ¢innosti, na kterou se soustfedime pro
ginnost samotnou ne pro jeji vysledek. Cinnosti vykondvané z vné&jsich diivodi
oznaduje Csikszentmihalyi jako exotelické. Cinnosti se nemusi skladat vyludné
z jedné nebo druhé, ale miiZe jit o kombinaci. Cinnosti, které délame nam z pocatku
nemusi pfinaset radost. Pokracujeme-li v nich a ony ndm za¢nou pfinaSet zpétnou
vazbou uspéchy a zlepSeni, mohou se tyto ¢innosti stat uspokojivé a dostat se az do
stadia plynuti. Stejné tak mizeme gamifikaci pomoct do tohoto stavu studentim. Bez
jejich vlastni aktivity to ale neptjde. Véci, které obvykle vykondvame nemaji
autotelickou povahu, jejich vykonani povazujeme za svou povinnost, jako je tfeba
nutnost ud¢€lat tkol, naucit se na zkousku. ,,Autotelické prozivani nebo stav plynuti
pozvedd nas zivot na Upln€ jinou uroven. Odcizeni ustupuje pied zaujetim, radost
nahrazuje nudu, bezmoc se méni v pocit kontroly déni a psychicka energie ptsobi ve
sméru posileni naseho ja, misto aby se spotfebovavala na sluzbu vngj$im cilim.
KdyZ je naSe prozivani vnitiné uspokojivé, Zivot sam ziskava pro pfitomny okamzik
smysl, misto aby byl jakymsi rukojmim hypotetickych budoucich ziska“*’

Stav plynuti miize vzniknout zcela spontanné, mnohem castéji je vSak potteba
strukturované aktivity nebo zamérného vytvaieni stavu plynuti. Nékteré aktivity jsou
vytvofeny tak, Ze ndm samy navozuji stav plynuti, naptiklad je to hra nebo sport.
Jejich cilem je pfindSet ndm radost, uvadét nds do stavu jiné reality. Z toku
optimalniho prozitku se mizeme dostat v okamziku, kdy se zacneme nudit, protoZe
naSe schopnosti a dovednosti nemaji kam rlst nebo zacneme mit obavy z toho, ze
jsou nase schopnosti nedostacujici pro dany tkol. V takovém okamziku méme
potiebu navratu k optimalnimu prozitku. Ze stavu nudy se dostaneme do stavu
prozitku navySenim cilii. Ze stavu obavy se vratime zlepSenim svych dovednosti.
Studenti vykonavajici konkrétni predmét se mohou dostat jak do stavu nudy nebo
uzkosti, nelze primérovat jednu tfidu posluchact. Kazdy student ma jinou uroven

schopnosti, pro né¢koho mulZze byt zadany ukol pfili§ ndro¢ny a pro jiného pftilis

3 CSIKSZENTMIHALY], ref. 31, s. 103.

40 CSIKSZENTMIHALY], ref. 31, s. 105.
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snadny. Informacéni systém neni schopen pochytit individualni schopnosti studentt.
Na urovni pfedméti by si mél vyucujici sdm zhodnotit troven studentd ve
vyucované oblasti a pfizpiisobit tomu systém ukolt a hodnoceni. Dalsi z moznosti je,
ze si student s vyucujicim definuje podobu ukolii, kterd bude odpovidajici urovni

jeho schopnosti. Schopnost soustiedit svou psychickou energii miize byt také riizna.

Ptekazkou proti stavu plynuti mize byt vnitini, jako je porucha pozornosti,
nedostatek sebevédomi, ptiliSné zaméfeni na vlastni cile nebo naopak zaméteni se na
vnimani nas samych ostatnimi. Dalsi pfekazky mohou byt zptisobeny vnéjsimi vlivy
napiiklad neexistenci jasnych pravidel nebo odcizeni, kdy jsou cile ¢lov€ka pfimo
v protikladu s cili spole¢nosti. Moznost dosahovat optimalniho prozitku je také
zavisla na vychové roding. Csikszentmihalyi uvadi pét charakteristickych rysi, které
napomahaji v budoucim optimalnim proZivani. Jasnost, kdy déti védi, co od nich
rodi¢e ocekavaji, jsou tedy jasn¢ nastavené cile. Ohnisko zdjmu — rodice zajima, co
jejich dite€ dela, jaké jsou vlastni cile ditéte. Moznost volby, kdy si dit¢ mlze vybrat
ze Skaly moznosti, co bude délat. Zavazek — diivéra rodicli, kterd umoziuje ditéti
pustit se se sebevédomim do toho, co dit¢ zajima. Narocnost — rodie poskytuji
détem pftilezitosti pro jejich aktivity. Stav plynuti mize nastat aktivitou duSevni
1 fyzickou. Studium se do fyzickych aktivit netadi, pti zkoumani se tedy zamétim jen
na duSevni aktivity. Dal§i nutnou podminkou pro stav plynuti je pamét.
Rozpominani je jedna z aktivit, kterd pfinasi radost, protoze pfinasi fad do naseho
védomi. Ziejm¢ 1 proto je pi1 gamifikaci tak dilezité uklddani dat uzivatelt
a propojovani jejich dat riznymi statistikami a ¢asovymi osami. UZivatel pocituje
radost pfi prochdzeni historickymi Udaji, které maji néjaky fad a sdm si je miize davat
do souvislosti nebo mu mohou vyvolavat vzpominky.

Véci, které jsou pro gamifikaci informacniho systému a pro spravny stav
plynuti nejdiilezitéjsi jsou predevsim tyto tii: piitomnost ptiméfenych podnétl, jasné
cile a okamzitd zpétnd vazba. Pfiméfené podnéty jsou takové, které umoziuji
uzivateli moznost zlepsSit se vzhledem k jeho schopnostem. Informac¢ni systém mu
musi pfindSet takové informace, které pro né& nebudou nudné, ale zarovein ho
nebudou odrazovat. Naptiklad sd€lime-li studentovi na zacatku, ze do konce studia
mu zbyvaji 3 roky a musi dokoncit 40 predmét a ziskat 80 kredit, bude pro n¢j

informace deprimujici a bude mit spi§ nemotivacni charakter. Informaci lze podéavat
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1jinym zplsobem a to naptiklad tak, Ze zobrazime aktudlni semestr, tedy blizky
a dosazitelny dil¢i cil. Thned po splnéni je potieba ukazat studentovi dals$i podnét.
Student by mél mit v systému jasn€ dané cile a nejen cil splnit vSechny povinnosti
a dostudovat ale i dil¢i cile typu zvladnout latku jednoho pfedmétu, tispé$né dokoncit
prvni ro¢nik, apod. Student by mél mit moZnost vytvaret si vlastni cile. Okamzita
zpétna vazba je dulezita pro uvédomeni si spravné cesty k cili a jeho splnéni. Student
by mél byt po piihlaSeni do systému na uvitaci stran¢ informovan o splnénych
zkouskach. Pokud budou tyto tfi véci spravné nastaveny, dopomohou nejen k pocitu

optimalniho plynuti, ale také budou motivovat k dal§imu studiu.
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2 Typologie uzivatela

Pro spravné vyuziti hernich prvkli musime znét typy uzivatelii, ktefi budou systém
vyuzivat. Jejich motivace se riizni a kazdd motivace mize byt podpofena jinym
hernim prvkem. Pro spravné pochopeni motivaci je potfeba definovat zdkladni lidské
typy osobnosti, kterymi se zabyva psychologie. Pfi vytvafeni systémli muzeme
vyuzit zakladni psychologické typologie uZivatell, kterou je naptiklad upravena
typologie od Carla Gustava Junga, typologie Myers-Brigs. Dalsi typologii
vytvofenou piimo pro herni prostfedi je typologie od Richarda Bartla. Samotné

pouziti hernich prvkii nemé smysl bez dostatecné znalosti uzivateli a jejich motivaci.

Lidé se chovaji rtizn€ a na stejny podnét mohou reagovat odliSnymi reakcemi.
Psychologie tesi dva psychologické problémy reakcei. Jeden z nich je to, jak se ¢loveék
chova a druhd, pro€ se tak chova. To jak se chové je na zaklad¢é naucenych postuptl,
které v prabéhu zivota ziskal. Odpoveéd’ na otazku, proC se tak chova, co bylo jeho
cilem, dava psychologie motivace. Abychom uméli v ramci systému zménit nebo

ovlivnit motivy chovani uzivatele, musime dikladn¢ znét jejich typy osobnosti.

Motivace mizeme d¢€lit na primarni a sekunddrni. Motivace primarni jsou
takové, které jsou vrozené a instinktivni. Motivace sekundarni jsou takove, které jsou

¢lovékem v pribeéhu zivota naucené a ziskané.

Dal8im rozdélenim jsou motivace vnéj$i a vnitini. Motivace vné&jsi pfichazi
z vn¢jSich podnéti jako jsou lidé, pocasi, denni doba. Motivace vnitini pfichazi
z jedince, mtiZe to byt touha, plan, hlad.

Jy4

Motivace chovani vede k néjakému druhu uspokojeni. V uspokojeni naléza
¢lovék navrat k psychologické rovnovaze, jejiz naruseni vede k vyvolani dalsi
motivace, kterd se nazyva potfebou. Rizné typy lidi mohou mit rtizné potieby
a motivace, zakladni typologie osobnosti ndm umozni nadefinovat si cilové skupiny

osobnosti, které budeme v systému riizné¢ motivovat.
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2.1 Typologie osobnosti

Hlavni typologie, kterd se pouZziva v oblasti gamifikace a oblasti hernich prostfedi je
typologie herniho designéra Richarda Bartla. Tato typologie je z mého pohledu
nedostacujici. Typy osobnosti nelze piesné Clenit do skupin, ale Ize urcit pouze
prevladani nékterych z typi u jednoho uzivatele. Tato typologie je vhodna pro rychly

navrh a predstavu pro koho by m¢l byt systém navrzen.

2.1.1 Bartlova typologie

Richard Bartle zkoumal uzivatelské motivace v komunité hracdt her MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Game). Jedna se o hry, které¢ hraje vic
hract online a kazdy hra¢ zastava né&jakou roli. Na zéklad€ svych zkoumani Bartle
vycClenil 4 typy hraci. VSimnul si 4 zakladnich véci, kterych si hraci ve hie nejvice
uzivali. Bylo to dosaZeni dil¢iho Gspéchu ve hie, zkoumani prostfedi v ramci hry,
navazovani socidlnich vazeb s ostatnimi hraci a niceni ostatnich hract (viz. obrazek
¢. 3 — 1). Na zaklad¢é téchto hlavnich motivaci vzniklo oznaCeni hracu: Achiever,

Explorer, Socializer, Killer."!

Achiever - Uspéchar

Jeho hlavni motivaci je dosahovat dil¢ich cili a uspéchti ve hie. Priizkum je pro néj
dalezity jen z divodu objeveni néjakych dalSich cilii nebo jejich splnéni. Socialni
aspekt mu slouzi pro ziskani informaci pro dosazeni cilii a zabiji jen v pfipadé

nutnosti nebo dosazeni Gspéchu.

Explorer - Pruzkumnik

Zkoumaji prostiedi hry do nejmenSich detaild. Hledaji zajimavd mista a zkratky.
Body jsou pro né€ néstrojem, jak se dostat do novych svétl. Socialni aspekt je pro né

nedulezity, obvykle jim nic nového nepfinese. Zabijeni je zdrzuje od objevovani.

* BARTLE, Richard A. Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit muds.
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PLAYERS

£y
Socializer Killer
Intaracting-with Players Acting-on Flayers
< >
INTERACTING ACTING
Explorer Achiever
Interacting-with World Acting-on World
v
WORLD

Obrazek 2-1: Zaméteni jednotlivych typt podle Bartla.

Socializer - Spole¢nik

Zajimaji se o lidi ve hie a o to co fikaji. Hra je pro n¢ pouze platforma pro setkdvani.
Radi se s lidmi bavi, vtipkuji a naslouchaji. Objevovani je pro né zdroj pro rozhovory
s ostatnimi hraci. A sbirani bodl jim otvira cestu do dalSich mist a dal$i konverzaci.
Zabijeni je pro né€ zplisob odplaty za jiné kamarady. Jinak jej vykonavaji jen v krajni

nutnosti.

Killer - Zabijak

Nejvetsi potéSeni jim Cini zabijeni ostatnich hrac¢i. Dosahovani tspécht je pro né
moznost zvySovani svych schopnosti a zlepSeni se v zabijeni. Navazovani socialnich
vazeb je pro né prospesné pii spoleCném zabijeni s ostatnimi zabijdky nebo pro
ziskani znalosti. SnaZi se co nejrychleji dosdhnout konce hry.

U Bartlovy typologie se urCuje pievladani nékterého z typti nad ostatnimi

(viz. obrazek €. 3 — 2). Nelze jednoznacné zaradit ¢loveka do jedné z kategorii. Pfi
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navrhu systému, ktery bude postaven na této typologii, by se proto mélo pocitat s
cilenim na vSechny typy. U konkrétniho jednoho uZzivatele mizeme pozorovat

dominanci jednoho z typt, ktery bude doprovazen dal§imi motivy.

NO AVATAR anceanceance (Taken 5 minutes ago)

R RESULTS BREAKDOWN: 5.E.AK.
Socializer Socializer: 100%, Explorer: 7%, Achiever: 33%, Kiler: 0%

Obrazek 2-2: Vysledek mého typu na zakladé Bartlova testu. Vysledek ukazuje procentualni

zastoupeni jednotlivych typii v mé osobnosti.*?

2.1.2 Typologie MBTI

(Meyers-Briggs Type Indicator)

Typologie vznikla na zdkladé¢ typologie Carla Gustava Junga z knihy Psychologické
typy”. Jung se postupné odklonil od teorie Sigmunda Freuda, ktery tvrdil, Ze
zakladni ptfedpoklad lidského snazeni vychazi z neuspokojenych a potlacenych
lidskych sexualnich pudi. Podle Junga se lidé snaZi o vyrovnéni se s okolnim svétem
a otazka sexudlnich pudul je pouze dil¢i soucésti této snahy. Lidé podle Junga usiluji
jesté o dalsi véci, kterymi jsou uspokojeni touhy po moci a ovladani, touhy po uméni
se adaptovat a vyrovnat s okolim. Vyclenil Ctyfi zékladni psychologické rysy se
kterymi se podle ng ¢lovek rodi. Dospél k nazoru, Ze svét je sloZen z protiklada.
Lidé z riiznych koutli svéta jsou odlisni, ale zaroven Ize u nich vysledovat podobnost
v rysech osobnosti. Clovék se nenachazi na hraniénich hodnotach protikladd, ale
nachazi se nékde mezi nimi s at’ uz s pirevahou k jednomu nebo k druhému. Jung
rozClenil dvé zdkladni neslucitelné psychické funkce. Prvni urcuje kam a jak
zamé&fujeme pozornost, jak vnimame svét kolem néas. Druhd funkce je rozhodovaci,
jak pracujeme s tim, co jsme vzali na védomi. Jedna z funkci vnimani nebo
rozhodovani mtze byt dominantni a druhd podfizena. Jejich kombinace pak urcuje

osobnostni typ.

2 Gamer DNA.

# CAKRT, Michal. Typologie osobnosti: pidtelé, milenci, manzelé, dospéli a déti.
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V 50. letech vytvoftily Isabel Myers se svou matkou Kathryn Cook Briggs
nastroj pro vyhodnoceni typu osobnosti postaveném na podobném principu
protikladil se kterymi piiSel Jung. Jedna se o dotaznik, ktery nese zkratkové oznaceni
MBTI. Ani jedna z Zen neméla vzdélani v oblasti psychologie a na zkoumani se
snesla vlna kritiky ze strany odborné vetejnosti. Typologie se pozdéji zacala hojné
vyuzivat pfedev§im v personalistice a byla piijata 1 odbornou vetejnosti. Hodi se na
urceni studijnich typl a jejich ptistupu ke studiu. Hlavnim pfedpokladem typologie
je, ze lidské chovani neni nahodilé, ale je predvidatelné a lze rozdélit do 16

zéakladnich typi, které se v populaci objevuji.

Extravemim</ Energy \>intmvemiun
d
]
Sensing < Information /> iNtuition
]
Thinking < Decisions Feeling
Judging <\ Lif&St}ﬂE />Percewng

Obrazek 2-3: Ctyii dimenze a k nim osm protikladnych hodnot. Kombinace t&chto hodnot dava

dohromady 16 osobnostnich typ.**

* The 4 Dichotomies. In: 16 personality types.
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Typy jsou urCeny Ctyimi kategoriemi, které nabyvaji dvou protikladnych
hodnot, ob¢as oznaCovanych jako dimenze (viz. obrazek ¢. 3 — 3). Kategorie jsou
vnimani okolniho prostfedi, ziskavani informaci, zpracovani informaci, zivotni styl.
Vnimani okoli roz€lefiuje osobnosti na extrovertni a introvertni, ktera jsou
zastoupena pismeny E a I. Ziskdvani informaci dé€li na smyslové a intuitivni, ktera
jsou zastoupena pismeny S a N. Zpracovavani informaci na mySleni a citéni,
zastoupené pismeny T a F. Zivotni styl na usuzovani a vniméni, které je zastoupeno
pismeny J a P. Piiklon k jednotlivym dimenzim je ndm vrozen. Neznamena to vsak,
ze nekdo se sklonem k introverzi se nemiize zachovat extrovertné. Takovy Clovek,

ale musi vynalozit vétsi Usili na extrovertni chovani, pokud se k nému rozhodne.

Samotny test se skladd z okolo 50 otazek a lze si jej udélat online na webu
mypersonality.info® v angliéting nebo na Geském webu spt.skeletus.com®®, kde
Cloveék ziska rovnou vyhodnoceni. Kazda otdzka v testu ma vzdy dvé odpovédi,
kterym lze pfifadit od jednoho do péti bodl podle piiklonu k jedné nebo druhé
odpovédi. Odpovédi odpovidaji protikladnym hodnotdm extraverze versus
introverze, smysly versus intuice, mysleni versus citéni, usuzovani versus vnimani.
Podle souctu bodi, které byly pfifazeny jednotlivym slozkdm vznikne vysledné
MBTI, které se sklada ze Ctyt pismen podle ptiklonu osobnosti k jedné nebo druhé
hodnoté v rdmci Ctyt kategorii (viz. obrazek ¢. 3 — 4). Vznikne tak napiiklad
vysledek INTJ, ktery ukazuje na osobu s piiklonem k introverzi, intuici, mysleni
a vnimani. Je mozné, ze v nekterych ptipadech vyjde naprosto shodny pocet bodl
pro jednu kategorii. V takovém piipad€ je typ osobnosti nevyhranén a budou mu

odpovidat dva typy z MBTI.

* My Personality.

* SPT: Personality Test based on Myers-Briggs/Jung typology.
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Vyhodnoceni testu:

Vyhodnocend skére v tabulce uréuje rozdll procentuding preference Zobrazen! dosaZenych bodl pro jednotivé viastnosti KaZds viastnost mife
jednotlivych dvajic viastnostl, Prefrenénimi dvojicemi jsou Extroverze a dosahovat maximéing 14 bodl. Celkovy podet bodl je roven podtu
Introverze, Smysly a intuice, My3lenl a Clténl, Usuzovdnl a Viniméanl, zodpovézenych olézek.
Usuzovani -1
Zodpové&zeno otdzek™: 56 / 56 —
CiEni=F (2 Vnimani- P

(14
Mysleni- T
]

(12)

Osobnostni typ: ENFP
Skére: E(+BE6%) N(+57 %) F(+100%) P(+71%)

Temperament: NF : L
Intuice - N

(1)

Extraverze - E

Smysly -5 Introverze -1 a3
(3) ()]

Procentudlni rozdéleni jednotlivjch preferengnich dvojic:

Intuice
Introverze F9%

Vnimani

Cittni b Mysleni  85%

7%
! 100% 0%
Extraverze i o
i suaovani
939 : .
o Smysly . 14%

21%

Obrazek 2-4: Vysledek mého testu MBTI ze serveru SPT Skeletus. Hodnoceni se sklada
z procentualniho zastoupeni hodnot v kazdé dimenzi. V tomto ptipadé je vysledna hodnota MBTI
testu typ ENFP. Tedy pfevazuje hodnota Extraverze, Intuice, Citéni a Vnimani. Nejvic vyhranénou
hodnotou je Citéni.

Extraverze (E - Extraversion) a Introverze (I - Introversion)

Jak ziskdvame podnéty pro své jedndni. Jestli naSe jednani vychazi z nds samotnych
nebo z vnéjsiho prostiedi. Z pohledu gamifikace budeme na tyto dva typy cilit zcela
jinym zptisobem. Na c¢lovéka, ktery je vice extrovertni mizeme pusobit prvky
gamifikace, které jsou zameéfeny na komunikaci se skupinou a sdileni véci
prostfednictvim systému. Pro ¢lovéka introvertniho vyuzijeme prvky, které nejsou
tak socidlné¢ zaméfeny. Predev§im si bude uZivat zkoumani v rdmci systému
a potadani riznych sérii odznacku. Introverti maji radi vlastni prostor, proto je pro né
dilezitd moznost vlastniho nastaveni v ramci systému. Systém by mél také mit
moznost nastaveni sdileni s ostatnimi. Ne kazdy si pteje sdilet veskerou svou historii
a cely ucet. V piipad¢ Skolniho informaéniho systému by napiiklad nékdo nechtél

sdilet své znamky.



Zikladni slotky osobnosti typické pro extroverta®’:

Iniciativnost - Iniciuji, vyvolavaji spoleCenské interakce, predstavuji seznamuji lidi

navzajem a propojuji je.

Expresivnost - S oblibou a s malymi zabranami sdéluji ostatnim své nazory a davaji

najevo své emoce. Jsou hovorni v Zivém a optimistickém stylu.

Participativnost - Maji kolem sebe radi hodné lidi, ¢asto se pfipojuj k rliznym jiz

existujicim skupindm nebo zakladaji nové.

Energie - Byvaji tam kde se néco d&je, a strhavaji na sebe pozornost, vyzatuji

energii.

Spolecenskost - Chtéji do svych ¢innosti zahrnovat druhé anebo byt zahrnovani do
jejich ¢innosti.

Zakladni sloZky osobnosti typické pro introverta®:

Reaktivnost - Preference pienechédvat iniciativu ve spolecenskych zalezitostech

kontaktech jinych.

Rezervovanost - Davaji pfednost tomu, neddvat své emoce, prozitky a zajmy
okamzit€ najevo, fesit své zalezitosti sami.

Intimnost - Maji radi do hloubky jdouci vztahy s nemnohymi blizkymi ptateli.
Uvazlivost - Vice jim vyhovuje komunikace pomoci psaného textu, radéji pisi a ¢tou,
nez rozmlouvaji, protoze rozhovor jim davd méné prostoru porozumeét sdéleni
a rozvazit si odpoved.

Poklid - Tihnou ke klidnym a tichym mistiim, drZi se v pozadi.

Nezavislost - Ke Stésti se nepottebuji nutné spojovat s jinymi lidmi a ziskavat jejich

souhlas, v mnoha piipadech si vysta¢i sami.

T CAKRT, ref. 44, s. 27.

8 CAKRT, ref. 44, s. 37.
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Smysly (S - Sensing) a Intuice (N - Intuition)

Dva riizné zpiisoby kterymi bereme véci na védomi. V okamzZiku, kdy se setkame se
zcela novymi informacemi nebo nové vzniklou situaci mizeme reagovat smyslove,
tedy tak, ze informace vyhodnocujeme jen na zaklad¢ toho, co jsme se o situaci
dozvédeli. Clovék s prevahou intuice se nerad rozhoduje a déla zavéry, Zije
apremysli nad fakty ne to, co je, ale co by mohlo byt. Na osoby s pfevahou
smyslového vnimani budeme cilit gamifikacnimi prvky, které jsou zaméfené na
zkoumani systému a okoli. Zebiicky pro né mohou byt zajimavym zdrojem dat. Lidé
s pfevahou intuitivniho vnimani budou zajimat pfedevS§im novinky v ramci systému

a zajimavé statistiky.

Lidé s pFevahou sloky typické pro smyslové vnimdni jsou®:
Konkrétni - Zajimaji je fakta a neradi opousti izemi toho, co je znamé.
Realistiéti - Ridi se zdravym rozumem a zabyvaji se tim, co je mozné.
Prakticti - Dbaji o to, aby véci fungovaly a nééemu slouzily.

Empiricti - UCH se tak, ze véci vyzkouseji a provefi, opiraji se o znalosti toho, co sami
odpozorovali nebo zkusili a co se osvédcCilo; nemaji radi obecné teorie a neproveiené

hypotézy

Tradicionalisti¢ti - Cti to, co je provéfeno ¢asem, neprahnou po novotach.

Lidé s pFevahou sloky typické pro intuitivni vnimdni jsou’’:
Abstraktni - Ctou mezi fadky, snaZi se vymknout z reality, hledaji nova spojeni.

Népaditi - Vynalézavi a hledajici nové zptsoby, jak na véci pohliZzet nebo jak je

délat.

Odvozujici - Maji radi znalosti pro né samé, bez nutné vazby na jejich bezprostiedni
praktické vyuziti a s oblibou vyvozuji z existujicich znalosti a teorii nové poznatky

a zavery.

4 CAKRT, ref. 44, s. 37.

39 CAKRT, ref. 44, s. 39-40.
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Teoreticti - Divéfuji teoriim a nemaji potize s hypotézami, objevuji skryté

zakonitosti a formuji nové.

Origindlni - Jsou puzeni ke vSemu novému a usiluji o to, byt alespoit v néjakém

ohledu jedine¢ni.

MySleni (T - Thinking) a Citéni (F - Feeling)

Toto ¢lenéni ukazuje na zpisob potfadani dat a informaci. Jde o funkce poznévaci.
Funkce mysleni hodnoti stav véci pomoci poznatka podle pravdivosti a funkce citéni
hodnoti pomoci emoci. Pro mysleni je hlavni pfedvidatelnost, objektivni, neosobni,
obecnd a nadCasovd, zaloZzend na logice pficin a nasledki. Citéni je osobni,
individualni, specifické, zalozené na hodnotéach, vztazich. Na lidi s pfevahou citéni
muzZeme cilit gamifikaénimi prvky, které jsou zamétené na socidlni vazby v systému.
MozZnost obdarovat jiné uZivatele, sledovat ostatni a interagovat s nimi. Lidé
s ptevahou mysleni budou motivovani dosahovanim dil¢ich cilli nebo sledovanim

zebticka a vysledkl v systému.

Lidé s pFevahou sloky typické pro typ s pFevahou cténi jsou’':

Veitujici se - Rozhodujici se podle toho, jak by bylo jim samym v kizZi toho

druhého.

Soucitici - Pfi rozhodovéni berou v potaz to, co je lidem milé a nemilé, to vSe ve
vazb¢ na osobni hodnoty.

Ptizptisobivi - Schopni pfijmout postoj ,,je-li to pro tebe opravdu tak dulezité, tak ja
se pfizpusobim®.

Ptijimajici - Tolerujici a respektujici nazory jinych se snahou najit v jinych lidech
nebo odlisnych ndzorech vzdy néco dobrého.

Citlivi - Schopni vidét obé strany mince a hledajici nejdfive to, na ¢em je mozné se

shodnout.

L CAKRT, ref. 44, s. 47.
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Lidé s pFevahou sloky typické pro typ osobnosti s prevahou mysleni jsou’’:

Logicti - Idealni pro né je rozhodovat se neosobné&, bezrozporné, pouze na zakladé

zvézeni vSech pro a proti.
Raciondlni - Divaji pfednost objektivnim a transparentnim postuplim bez emoci.
Tazajici se - Citi nutkéni vyjasiiovat si véci v mnoha dotazech.

Kriti¢ti - VEfi, ze dobrych vysledki se dosahne skepsi a tim, Ze se poukéze na to, co

jesté neni dobré, nikoliv chvalenim toho, co jiZ neni tfeba zlepSovat.

Neustupni - Jakmile jsou pfesvédCeni, Ze maji pravdu, trvaji na ni a snazi se ji

prosadit.

Usuzovani (J - Judging) a Vnimani (P - Perceiving)

Tyto protipdly jsou rozhodujici v tom, kterd z funkci je obracend ven a kterd dovnitf.
Jak vnimame a jak se stavime k urcitym situacim. Lidé preferujici uzaviené véci
s tim, Ze védi, co mohou od situace ocekavat jsou lidé usuzujici. Ti, ktefi se snazi
nechdvat svd rozhodnuti aZz na posledni chvili a davaji pfednost otevienym
mozZnostem jsou lidé s prevahou funkce vnimani. Lidé s pfevahou usuzovani budou
mit radi systém s jasn¢ danymi pravidly. V systému by mélo byt predem jasn¢€ dano,
¢eho v ném lze dosdhnout. Tento typ osobnosti bude motivovat moznost dosahovat
dil¢ich jasn¢ stanovenych cili a budou mit radost z dokoncenych véci. Lidé
s pfevahou vnimani budou preferovat socidlni vazby a novinky v systému. Potési je
darky a odznacky nebo necekané¢ odmény. Radost jim pfinese 1 vizualni stranka

systémi a mozZnost ptizpusobit si systém k vytvoteni osobniho prostoru.

Zakladni sloZky osobnosti typické pro typ s pirevahou usuzovdani:

Systemati¢nost - Schopnost dilkladné se pfedem pfipravit a pocitat se vSemi

moznostmi.

2 CAKRT, ref. 44, s. 48.

33 CAKRT, ref. 44, s. 70.
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Planovitost - Pocit nutnosti mit v zasobé zavaznou a pokud mozno dlouhodobou

predstavu, jak na véci jit a jak je délat.

Zacinat brzy - Puzeni poustét se do véci zahy a vyhnout se tak zoufalému finisi na

posledni chvili.

Rozvrhovani - Spoléhani se na pfedem stanovend, zavedena a osvédcend pravidla
rozpoctovani a pridélovani zdroju jako na nejucinnéjsi zplisob, jak véci zvladat.
Metodicnost - Vyvijeni ptfesnych a jasnych postuptl, které krok po kroku stanovuji,

jak to ¢i ono udé¢lat.

Zikladni slotky osobnosti typické pro typ s pievahou vnimdni’*:

Uvolnénost - Libovani si v piekvapenich a nechdvani se nést proudem zivota
a udalosti, které pfinasi.
Otevienost - Snaha véci jednou provzdy neuzavirat a nenechat se spoutat neménnymi
plany, zdméry a postupy.
Pracovat az pod tlakem - Vyckavat az do posledni chvile a pak vyuzit zavére¢ného
vzepéti energie k dokonceni ukolu.
Spontaneitu - NesnaSeni rutiny a zaliba v hledani stale jinych zpisobt, jak délat to ¢i
ono tak, aby to bylo stale zajimavé a nedegenerovano.
Bezstarostnost - Vira, ze to, co bude potieba, se ,,samo* v pravou chvili ,,néjak*
objevi.

Vzijemnou kombinaci jednotlivych dimenzi se dostaneme na 16

osobnostnich typt, které jsou v populaci nerovnomérné zastoupeny:

ISTJ — Spravce, ISTP — Kutil, ISFP — Skladatel, INFJ — Umélec, INFP — Snilek,
INTJ — Analytik, INTP — Védec, ESTP — Dobyvatel, ESTJ — Strazce, ESFP — Bavic,
ESFJ — Pecovatel, ENFP — Optimista, ENFJ — Ucitel, ENTJ — Vudce, ENTP —

Vizionaf.

> CAKRT, ref. 44, s. 72.
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Ackoliv jsou typy poskladany z jednotlivych slozek, neméli bychom k nim

tak pfistupovat. Jednotlivé slozky maji v daném sloZzeni rGznou dominanci.

Dynamika typu ndm umoziuje nahlédnout do vzajemného plsobeni téchto slozek.

Slozky se déli na dominantni, podplrné, terciarni a podiizenou. Nelze tedy

predpokladat, Zze osoby s podobnym typem, které maji rozdil jednoho pismenka,

budou mit navzajem podobné vlastnosti.

ESTJ

#1 dominantni — T
#2 pomocna — S
#3 terciarni — N

#4 nejslabsi — F

ESFJ

#1 dominantni — F
#2 pomocna — S
#3 terciarni — N

#4 nejslabsi — T

ENFJ

#1 dominantni — F
#2 pomocna — N
#3 terciarni — S

#4 nejslabsi — T

ENTJ

#1 dominantni — T
#2 pomocna — N
#3 terciarni — S

#4 nejslabsi — F

ESTP

#1 dominantni — S
#2 pomocna — T
#3 terciarni — F

#4 nejslabsi — N

ESFP

#1 dominantni — S
#2 pomocna — F
#3 terciarni — T

#4 nejslabsi — N

ENFP

#1 dominantni — N
#2 pomocna — F
#3 terciarni — T

#4 nejslabsi — S

ENTP

#1 dominantni — N
#2 pomocna — T
#3 terciarni — F

#4 nejslabsi — S

ISTP

#1 dominantni — T
#2 pomocna — S
#3 terciarni — N

#4 nejslabsi — F

ISFP

#1 dominantni — F
#2 pomocna — S
#3 terciarni — N

#4 nejslabsi — T

INFP

#1 dominantni — F
#2 pomocna — N
#3 terciarni — S

#4 nejslabsi — T

INTP

#1 dominantni — T
#2 pomocna — N
#3 terciarni — S

#4 nejslabsi — F

ISTJ

#1 dominantni — S
#2 pomocna — T
#3 terciarni — F

#4 nejslabsi — N

ISFJ

#1 dominantni — S
#2 pomocna — F
#3 terciarni — T

#4 nejslabsi — N

INFJ

#1 dominantni — N
#2 pomocna — F
#3 terciarni — T

#4 nejslabsi — S

INTJ

#1 dominantni — N
#2 pomocna — T
#3 terciarni — F

#4 nejslabsi — S

Tabulka 2-1: Preferované dominantni funkce pro jednotlivé typy. Predstavuji piehled dominantnich

hodnot pro jednotlivé typy osobnosti. Napfiklad osoba ENTP ma siln€ rozvinuté funkce N a T, ale

, . , 55
malo rozvinuté F a S.

> CAKRT, ref. 44, s. 85.
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Dominantni funkce je ta, kterou pouzivame nejcastéji, kterou mame nejvice
rozvinutou a pouzivame ji aktivné. Dominantni funkce odrazi prevladajici vztah
k zivotu. Sekundéarni funkce je funkce pomocnd a vyvazuje funkci dominantni. na
rozdil od dominantni je obracena do nepreferovaného prostredi u extrovertii dovnitt
au introvertl naopak. Ob& funkce spoleéné tvofi ndstroj pro piijem informaci
a vytvafeni tsudku. Terciarni funkce je protilehla funkci sekundarni. Je branou do
svéta nepreferenci a objevuje se v druhé poloving Zivota ve formé Zivotnich otazek.
Obvykle po stabilizaci zivota se objevi nespokojenost, kterd je spojena s terciarni
funkei. Ctvrta nejslabsi funkce je protichtidna k dominantni funkci. Tato funkce neni
piili§ rozvinutd a miiZze se objevit ve chvilich slabosti. Je slaba z hlediska védomi.
Znalost téchto funkci je dulezitd, protoZe je potfeba si uvédomit, Ze navzdory
osobnostnimu typu, méa kazdy typ vyznamnou funkci, kterd se neprojevuje navenek.
To jak jedinec jedna je zavislé na celkové struktuie a dynamice osobnosti. V obdobi
pied dospivanim si teprve upeviiujeme dominantni funkci a zvykdme si na ni.
V obdobi dospivani az do tficatého veéku se rozviji funkce sekunddrni. V tomto

obdobi se stdvame také studenty na vysoké skole.

2.1.3 Cty¥i temperamenty

V 70. letech 20. stoleti pfichdzi psycholog David Keirsey se 4 typy osobnosti, které
vychazi z typologie MBTI*®. Jednotlivé dimenze osobnosti nim sice mohou naznagit
néco o Cloveéku, ale teprve vzijemné plisobeni jednotlivych dimenzi ndm dava
dohromady celkovou osobnost Cloveéka. Toto c¢lenéni se také dobfe pouziva pii
vysledovani riznych studijnich typti. Bude se proto hodit pro spravné uplatnéni

gamifikacnich prvki pfi navrhu studijniho informaéniho systému.

Keirsey vyclenil tyto 4 typy osobnosti: Artisan (SP), Guardian (SJ), Rational
(NT) a Idealist (NF).

56 KEIRSEY, David. Please understand me II: temperament, character, intelligence.
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Hrac (SP - Artisan)

Zékladem je kombinace S a P, tedy zaméfeni na smysly a vniméni. Zahrnuje
kombinace ISTP, ESTP, ISFP, EFSP, kterych je v populaci zastoupeno na 40%.
Typickym znakem pro tento typ je zadbava a nevédzanost. Idealni je pro n¢ délat si, co
chtéji bez omezeni. Ziji dneskem, p#ili§ neplanuji. Maji sklon k akci a jednat
z nahlého popudu. Maji radost pokud mohou pomoci ostatnim nebo ostatni maji
z jejich Cinnosti néjaky uzitek. Libuji si v soutézeni a byvaji Casto velmi ambicidzni.
Maji Casto orientaci na tymového ducha. Podivame-li se na Bartlovu typologii,
muizeme v ni spatfovat kombinaci hrace typu zabijdk a spole¢nik. Hraci byvaji
impulzivni, v tomto druhu jednani spatiuji pravé vzruseni. Libuji si v obecenstvu,
které je bude podporovat a motivovat k dalsi akci. Idealni prostfedi je pro n¢ takové,

kde pfedem nebudou znat vysledek a kde pravidla plati jen malo.
Pro vétsi zapojeni potiebuje:

moznost klast otazky, pfimo se ptat, vést rozhovor

vidét latku v néjaké nazorné forme - exkurze, video, pokus

moznost informace znazornit - kresbou, modelem, dramatizaci

Strazce (SJ - Guardian)

Zakladem je kombinace S a J, tedy zaméfeni na smysly a usuzovani. Zahrnuje
kombinace ISTJ, ESTJ, ISFJ, ESFJ, kterych je v populaci zastoupeno na 38%.
Dilezitym znakem je snaha o to byt pottebny a duilezity. Maji sklony k tradicim
a také potifebu nékam patfit. Radi se vyjadiuji presné, pamatuji si data a maji smysl
pro pifesné formulace. Obvykle nemaji radi ptekvapeni. na rozdil od hract maji
smysl pro svazky a struktury. Vyhovuji jim hierarchické struktury. DiileZité jsou pro
n¢ struktury a pravidla. Maji raddi ceremonidly, obfady, tradice. Maji radi
odpovédnost a svéfené Ukoly. Berou vazné statusy, tituly, privilegia a nejriizngjsi
oficiality. Je u nich silnd snaha o postup na Zebti¢ku v hierarchii skupiny. Sluzba,
povinnost a obét’ je pro n¢ zdkladnim motivem zivota. U tohoto typu muizeme

spatiovat podobnost s Bartlovym typem uspéchaie a prizkumnika.
Pro vétsi zapojeni potiebuje:
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psané informace
nutnost zajit do knihovny a tam si opatfit informace
prezentovat dobie pfipraveny material ostatnim

ziskavat zarucené a provétené informace (z rocenek, auditovanych vyrocnich zprav)

a ty ukladat do dokumentti

Racional (NT - Rational)

Zékladem je kombinace N a T, tedy zaméfeni na intuici a mySleni. Zahrnuje
kombinace INTP, ENTP, INTJ, ENTJ, kterych je v populaci zastoupeno asi na 12%.
Zakladnim znakem tohoto typu je snaha o to véci zvladnout, pochopit, mit nad nimi
moc. Raciondlové se pidi po tom, jak véci funguji a nezajima je az tolik proc, jako
proniknout do samé podstaty veéci. Maji snahu se neustdle zlepSovat a rozvijet.
Dulezité je délat véci a myslet efektivné. Neprojevuji ptilis velky zdjem o spolecnost.
V konverzaci se mohou vyZivat, ne vSak za ucelem socialnim, ale se snahou obhajit
svilj nazor. Nezajima je ptili§ vzhled a to jak plisobi na ostatni. Spokoji se s mélem,
protoZe az tolik nelpi na hmotnych statcich. Pohnutkou k akci je pro né€, vic nez
cokoliv jiného, velka vyzva. Neuznédvaji nazory ostatnich, obCas ani od nejvétSich
autorit. Casto byvaji vnimani jako individualisté, ktefi se jen tézko podiizuji
autoritdm. Neustdle na sebe kladou vyS$i ndroky a vymysleji si nové cile
a kompetence, které by m¢li splnit. Prace 1 hra je pro n¢ totozna, do obojiho se pousti
se stejnym zaujetim. Podobnost s Bartlem opét nachazime u typu zabijaka
a uspéchare.

Pro vétsi zapojeni potiebuje:

sbér a analyzu informaci

reSerSe inspirativni literatury

diskuze s odborniky

debaty zvazujici pro a proti, probirajici klady a zapory
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Idealista (NF - Idealist)

Zékladem je kombinace N a F, tedy zaméteni na intuici a citéni. Zahrnuje kombinace
INFJ, ENFJ, INFP, ENFP, kterych je v populaci zastoupeno na 10%. Lidé typu
idealisté neustale hledaji cil v Zivoté. Chtéji, aby po nich néco ziistalo. Jsou zaméteni
smérem ke spoleCnosti. Nazor ostatnich na jejich chovani a na né ostatni je pro né
zasadni. Kazdy hlub$i vztah s lidmi je pro né néjakym zpisobem vyznamnym.
V komunikaci jsou citlivi a citi jakékoliv drobné¢ zmény. Obcas mohou mit
problémy zvladat své emoce. Ackoliv se zaméiuji na okolni svét, dost ¢asto usuzuji
o vlastnim Zivoté a hodnoti ho. Jsou to lidé, ktefi poskytuji ostatnim moznost ttéchy
a pochopeni. Idealisté nachdzi v lidech jen to nejlepsi a dokdzou dobie odhalit dobré
stranky a vlastnosti ostatnich ve svém okoli. Stava se u nich, Ze jsou obcas pfesyceni
velkym mnoZstvim vztahli, které nejsou schopni unést. Potfebuji komunikovat
s lidmi. Idealista sméfuje svilj zivot ke své vizi a dokonalosti, kterd se v§ak muize

rychle zménit. Tato povaha se velmi piekryva s Bartlovym typem spole¢nik.
Pro vétsi zapojeni potiebuje:

dynamicky vedené kurzy

interaktivni metody

moznost pfipravit néco pro druhé

prezentace

vymeéna informaci poznatkil 1 pochybnosti

Jednotlivé typologie se vzajemné prolinaji a doplnuji. Kazdému z typt
muzeme nabidnout jiné herni prvky, které je budou motivovat. V dalsi kapitole se
budu vénovat procentualnimu zastoupeni jednotlivych typologii v populaci a jejich
ptekryvim. Budu se snazit vysledovat prvky, které budou motivovat nejveétsi

mnozstvi potencialnich uzivatell systémd.

49



3 Zebritek gamifikaénich prvki

V ramci této kapitoly jsem vytvofila Zebficek gamifikaénich prvki, ktery vychazi
z typologii, které byly popsény v piedchozi kapitole. Typologie maji procentudlni
zastoupeni typi osobnosti v populaci. Vznikly zebticek by mél pomoci sestavit
priority pro zavadéni gamifikac¢nich prvki v systému, pokud se nebudou uvadét
vSechny najednou. Nékteré z gamifikacnich prvkd budou motivovat vétsi skupinu
lidi neZ jiné. Soucésti je prolnuti vSech tfi typologii od Bartla, MBTI a Keirseyho.
Zavedeni gamifikacnich prvkl je pomérné naro¢né na uvedeni do systému z hlediska
casového 1 finanéniho. Proto je potfeba si vytvofit priority, podle toho které prvky

budou mit vys$$i miru motivace pro vétSi mnozstvi uzivateld.

3.1 Osobnostni typologie v procentudlnim zastoupeni

Procentudlni zastoupeni v ramci jednotlivych statli a riznych socialnich skupin je
velmi podobné, objevuje se jen v drobnych odchylkach. Pro srovnani jsem pouzila

dostupné data z n¢kolika serverd.

3.1.1 RozloZeni osobnostnich typu v populaci podle Bartla

Procentudlni zastoupeni Bartlovy typologie je komplikovanéjsi. Na zaklad¢ testu
ziskdme procentudlni hodnoceni, jak moc se pfiblizujeme danému typu. Hracova
osobnost se tedy mize sklddat z nekolika c¢isel (napt. Killer: 80%, Achiever: 60%,
Socializer: 40%, Explorer: 27%). Cisla ke kterym jsem se dostala vychazela
z mapovani Bartla na MBTI. Uvedu zde hodnoty, které¢ dal nedavno dohromady
Jeremy Nagel’’ (viz. tabulka ¢&. 4-1).

*’ NAGEL, Jeremy. Are most people really driven by achievement? An assessment of the MBTI

population level data.
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Uspéchar Spole¢nik Prizkumnik Zabijak

53.95% 22.37% 13.16% 10.53%

Tabulka 3-1: Zastoupeni typt osobnosti podle Bartla v populaci.®®

Bartlova typologie je vhodna pro zakladni ptfedstavu pro jaké typy uzivatelt
systém vytvarime. Je potieba nezanedbat ani jeden z typi. Pokud se vSak chceme
veénovat pouziti gamifika¢nich prvkt do hloubky a byt si védomi jejich dalezitosti
a pfesnému zacilenim, je potfeba se zamyslet o motivech uzivateld hloubéji. Pro
potieby této diplomové prace a navrhu gamifikacnich prvki pouZiji typologii MBTI
spolecné s Keirseyho typologii temperamenti. Typologii Bartla pouzivam jen pro

srovnani k ostatnim typologiim, protoze se v oblasti gamifikace nejcastéji pouziva.

3.1.2 RozloZeni osobnostnich typu v populaci podle MBTI

V Ceské republice existuje moznost vyplnit test MBTI online na portalu Skeletus,
ktery ukazuje i1 procentudlni zastoupeni vSech typologii na zaklad¢ testii, které si
uzivatelé na serveru vyplnili. Ke dni 17.6.2012, kdy jsem odebrala namétena data,

test vyplnilo 60353 uzivatell (viz. obrazek ¢. 4-1).
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Obrézek 3-1: Zastoupeni typtt MBTI v Ceské republice.”

Dalsi data jsem ziskala ze stranek The Myers-Brigs Foundation, kde jsou
zastoupena data z vysledkl testi ziskanych v letech 1972-2002, které byly plnény

respondenty predevsim ze Spojenych Stati Americkych (viz. obrazek €. 4-2).

¥ NAGEL, ref. 57.

9 SPT, ref. 47.
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Obrazek 3-2: Zastoupeni typi MBTI ve Spojenych Statech Americkych.*

Srovnani zastoupeni v CR a v USA m4 mirné rozdilné hodnoty (viz. tabulka ¢&. 4-2).

MBTI vV CR V USA
ENFJ 6% 2.5%
ENFP 11% 8.1%
ENTJ 5% 1.8%
ENTP 4% 3.2%
ESFJ 6% 12.3%
ESFP 2% 8,5%
ESTJ 7% 8.7%
ESTP 1% 4,3%
INFJ 8% 1.5%
INFP 8% 4,4%
INTJ 9% 2.1%
INTP 5% 3.3%
ISFJ 10% 13.8%
ISFP 2% 8.8%
ISTJ 14% 11,6%
ISTP 1% 5.4%

Tabulka 3-2: Rozdil v procentudlnim zastoupeni typti osobnosti podle MBTI v CR a v USA.

% The Myers & Briggs Foundation.
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3.1.3 RozloZeni osobnostnich typu v populaci podle Keiseyho

Budu vychazet ze stejnych dat, kterd jsou uvedena vySe. Vytvofim soucet
jednotlivych zastoupeni osobnostnich typti podle skupin: Hra¢ (SP), ISTP, ESTP,
ISFP, EFSP; Strazce (SJ), ISTJ, ESTJ, ISFJ, ESFJ; Racional (NT), INTP, ENTP,
INTJ, ENTJ; a Idealista (NF), INFJ, ENFJ, INFP, ENFP. Data jsou srovndna
s obecnym zastoupeni typi osobnosti v populaci. Nejvice se rozchazeji data
z ¢eského zdroje. Domnivam se, Ze je to zptisobeno n€kolika faktory. Jednim z nich
je, ze v testu nelze urcit priority, tak jak je tomu u bézného testu. Odpovédi tedy
mohou byt timto ovlivnény. Déle jsou data naméfend pouze online, tedy lidmi, ktefi
se sami rozhodli pro vyplnéni testu. Domnivam se, ze vice se 0o zkoumani sebe sama
zajimaji typy osobnosti strdzce a idealista, proto takové zastoupeni ve vySSim
procentu. Testy provedené ve Spojenych stidtech americkych jsou naméfeny ve
vzorku populace, ktery byl vice nahodily, proto jsou s obecnym zastoupenim
srovnatelnéj$i. Pro vypocet dileZitosti hernich prvkl budu pouzivat data obecného

zastoupeni v populaci (viz. tabulka ¢. 4-3).

Keirsey V CR V USA Obecné zastoupeni
Hrac (SP) 6% 27% 40%
Strazce (SJ) 37% 46,4% 38%
Racional (NT) 23% 10,4% 12%
Idealista (NF) 33% 16,5% 10%

Tabulka 3-3: Rozlozeni Kyersyeho temperamentti v populaci. Porovnani obecného zastoupeni se

zastoupenim v CR a v USA.
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Nasledujici tabulka zobrazuje namapovani Keirseyho temperamentd na

Bartlovu typologii a rozlozeni v populaci podle dat z USA (viz. tabulka ¢. 4-4 ).

Keirsey Bartle MBTI Zastoupeni
v populaci

Idealista Spole¢nik ENFJ 2,5%
Idealista Spolecnik ENFP 8,1%
Racional Zabijak ENTIJ 1,8%
Racional Prizkumnik ENTP 3,2%
Strazce Uspéchar ESFJ 12,3%
Hrac Spole¢nik ESFP 8,5%
Strazce Uspéchar ESTJ 8,7%

Hrac Zabijak ESTP 4,3%
Idealista Spole¢nik INFJ 1,5%
Idealista Spole¢nik INFP 4,4%
Racional Zabijak INTJ 2,1%
Racional Pruzkumnik INTP 3,3%
Strazce Uspéchar ISFJ 13,8%
Hrac Prizkumnik ISFP 8,8%
Strazce Uspéchat ISTJ 11,6%
Hrag Uspéchat ISTP 5,4%

Tabulka 3-4: Namapovéani typologie Keirsyeho na typologii Bartla [pievzato, Nagel] a procentualni

zastoupeni jednotlivych typt.

3.2 Herni prvky a jejich mira motivace z pohledu temperamentii

Po nastudovani MBTI i typologie a Kyerseyho temperamentti jsem kvalifikované

zhodnotila miru motivace pro jednotlivé temperamenty vici gamifikaénim prvkam.

Kazdému z prvki a ptislusSnému temperamentu jsem piifadila hodnotu od 1 — 10 na
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zakladé miry motivace, pficemZ mira motivace s hodnotou 10 je nejvyssi
vynasobila zastoupenim jednotlivych temperamentl v populaci. Vysledna hodnota je
soucet vysledkli nasobeni, ktery dava dohromady hodnotu gamifika¢niho prvku pro
jeho zavadéni do informaéniho systému nebo pro jiné pouziti gamifikace (viz.
tabulka ¢. 4-6 ). Nutno podotknout, Ze bodovd hodnota je pfifazena mnou

individudlné¢ na zdklad¢ ziskanych znalosti a neni podlozena kvantitativnim

zkoumanim .
Hra¢ Strazce Idealista Racional

Body 7 8 4 9
Levely 8 10 7 10
Odznacky 5 6 9 3
Virtualni zbozi 4 3 10 1
Zebiicky 9 9 7 8
Darky 5 4 10 2
Odmény 6 7 8 5
Status 8 10 6 9
Vysledek 9 8 6 9
Sebevyjadieni 9 3 10 2
Soutéz 10 5 6 8
Altruismus 5 3 10 1

Tabulka 3-5: Vysledek bodového ohodnoceni gamifikacnich prvka vici temperamentim na skale 1-
10.
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Hrac Strazce Idealista  Racional  DiileZitost
prvku

Body 2,8 3,04 0,4 1,08 7,32
Levely 3,2 3.8 0,7 1,2 8,9

Odznacky 2 2,28 0,9 0,36 5,54
Virtualni zbozi 1,6 1,14 1 0,12 3,86
Zebiitky 3,6 3,42 0,7 0,96 8,68
Darky 2 1,52 1 0,24 4,76
Odmény 2,4 2,66 0,8 0,6 6,46
Status 3,2 3.8 0,6 1,08 8,68
Vysledek 3,6 3,04 0,6 1,08 8,32
Sebevyjadieni 3.6 1,14 1 0,24 5,98
Soutéz 4 1,9 0,6 0,96 7,46
Altruismus 2 1,14 1 0,12 4,26

Tabulka 3-6: Roznéasobeni ptifazenych bodl procentem v populaci. Vysledek ndm déava dohromady

dilezitost gamifikacnich prvkl. Prvek s vy$§im ¢islem ma vyssi miru motivace pro vetsi skupinu lidi.

Gamifikaéni prvky Celkové bodové Faze zavedeni
hodnoceni prvki  prvku

Levely 8,9 Prvni taze
Status 8,068 Prvni faze
Zebiitky 8,68 Prvni faze
Vysledek 8,32 Prvni faze
Soutéz 7,46 Druha faze
Body 7,32 Druh4 faze
Odmény 6,46 Druh4 faze
Sebevyjadieni 5,98 Druh4 faze
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Odznacky 5,54 Treti faze

Darky 4,76 Tteti faze
Altruismus 4,26 Tteti faze
Virtualni zbozi 3,86 Tieti faze

Tabulka 3-7: Vysledna tabulka ukazuje potadi prvkl podle bodového hodnoceni a roztazuje prvky do

tfi fazi podle jejich zavadeéni do systému.

=
w
£ :
2 < £ g
>§ ) = ;E ;g 2
£ 2 = 2 s £
= g =, 2 3 =
e ) > 7] 7] <
Body Vysoka Stredni Stredni Nizka Stredni Stredni
Levely Nizka Vysoka Stredni Nizka Stredni Nizka
Odznacky Stredni Stredni Vysoka Stredni Stredni Stredni

Virtualni zbozi  Stfedni Stredni Stredni Vysoka Stredni Nizka
Zeb¥icky Nizka Stredni Stredni Nizka Vysoka Stredni

Darky Nizka Stredni Stredni Nizka Stredni Vysoka

Tabulka 3-8: Tabulka znazornuje miru motivace na zaklad¢ uzivatelskych potieb, ktera je vyjadiena
tfemi stupni: vysoka, stiedni a nizka. Uzivatelska potieba je vysoce motivovand vzdy jen jednim
hernim prvkem.®'

Gamifikacni prvky jsem roztiidila do tfi fazi podle toho, jak by mély byt do
systému zavedeny (viz. tabulka ¢. 4-7 ). Prvky z prvni faze bych zavedla do systému
jako prvni, protoZze budou motivovat nejvétsi mnozstvi uzivateld. Do prvni faze
zavedeni podle vypoctu spadaji prvky levely, status, zebticky a vysledek.
Gamifikacni prvky z posledni faze odznacky, darky, altruismus a virtudlni zbozi
budou motivovat nejméné uzivateld. Jsou to prvky, které jsou nejvice zaméfeny na
uzivatele typu idealista. Jednotlivym prvkiim miizeme pftidat dalsi dil¢i prvky, které
budou motivovat i zbytek uzivateld. Jak zvysit motivaci jednoho prvku pro dalsi

uzivatelské typy, které nejsou danym prvkem piimo motivovany uvadim v dalsi

%! Bunchball, ref. 16.
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kapitole. Vznikly zebfticek je zavisly na mém osobnim vyhodnoceni diileZitosti prvki

pro jednotlivé typy. Pro pfesnéjsi vypocet by byl potteba kvantifikovany vyzkum.

Z pohledu herni dynamiky a mechaniky je plsobeni hernich prvkl

a uzivatelskych potieb nasledujici (viz. tabulka €. 4-8 ):
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4 Gamifikace ve vzdélavani

Sougasny vzdélavaci systém, tak jak funguje v Ceské republice a podobné i jinych
zemich ma jisté gamifikacni prvky. Systém je vSak nastaven tak, Ze motivace pro
jeho plnéni jsou vyhovujici pouze pro nckteré typy osobnosti. Systém nejvice
vyhovuje osobnosti typu strazce. Osobnosti strdzce jsou také nejCastéji zastoupeny
v fadach vyucujicich, krom strazci se také stavaji vyucujicimi osobnosti typu

idealista.

Motivacni prvky, které miZeme sledovat jsou znamky, vysvédceni, tituly

nebo naptiklad regionalni soutéze.

Z herni mechaniky mazeme sledovat levely, jako stupen postupu do dalSich
ro¢niki nebo postup na dalsi uroven vzdélani. Zebtitky nemusi byt zcela zfejmé, ale
viceméné je znamo, kde se ktery student nachdzi. Znamky jsou pokiivenou podobou
bodl u kterych neni znam celkovy soucet za cely ,level“. Co z herni mechaniky
naopak viibec neni zastoupeno jsou vyzvy a odznacky. Naptiklad dosdhni tento
mésic nejlepSich vysledkl v biologii. Chybi existence virtudlniho zboZi, které by se
dalo sménovat napiiklad za ndkup svacin v bufetu, moZnost starat se o nasténku.

Dérky v systému také nejsou zastoupeny.

Z herni dynamiky mtizeme sledovat systém status. Prestiz mezi ostatnimi
studenty, kterd vSak neni vyhodnocovéna pfili§ Casto a je zaméfena jen na jedné
bodové skale v podobé zndmek. Studenti mohou piekonavat své vysledky ve
znamkach, zlepSenim svych vysledkii z pifedchoziho vysvédceni. Prabézné
zlepSovani, které je mozné okamzité sledovat a vyhodnocovat, neni moZné.
Sebevyjadieni je omezeno na to, co ma student na sob€. Moznost pfizpusobit si
prostor kolem sebe, pfinést si osobni véci, vymalovat si zdkovskou knizku, chybi.
SoutéZeni mezi studenty mizeme sledovat také, ale opét pouze omezené naptiklad
pii spole¢ném zkouSeni. Vysledek soutéZze je nejasny a omezen subjektivnim
nazorem ucitele. Nejblize podobna soutézi by mohla byt pisemka. Chyba je
v nastaveni vyhodnocovéni. Nehodnoti se nejlepsi, ale vSechny pisemky opét podle

subjektivnich kritérii. Altruismus mezi studenty je spiS individualni zalezitost, ale
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systémove se nevyskytuje. Odmeénou pro studenty mohou byt pouze postupy na dalsi

level, tedy do dalSich ro¢nikii.

Z pohledu Keirseyho temperamentu se ve vzdélavacim systému nejméné
bude dafit hra¢im (SP). Tento typ studentii potfebuje zkoumat a objevovat bez
striktné urCenych pravidel. Nebude je motivovat ani zkoumani, které piijde zadané
od ucitele, protoze tento typ jde rdd vlastni cestou a zaujeti nachdzi v moznosti se
svobodné rozhodnout ¢emu se bude vénovat. Teorie je nezajimaji, pokud se nékdy
budou chtit podobnou véci zabyvat teorii si sami dohledaji. O to hor$i je, ze
v populaci se téchto typi vyskytuje nejvice. Pi1 hodnoceni hrafe nezajima jak
dopadli, jaky byl vysledek, ale jak si vedli v priabehu. Pro studenty typu strazce (SJ)
je naopak soucasny vzdéladvaci systém nejbliz§i. Radi se ujimaji funkei ve tfide,
nasténkaf, predseda, pokladnik. Nemaji problém ucit se v€ci nazpamét, nemaji
problém s kazni. Vyhovuje jim dodrzovani fadu a vSeho s nim spojené. Radi maji
dil¢i ocenéni, diplomy za soutéze, vysvédCeni. Radi dostavaji latku postupné po
kouscich, neradi na véci pfichdzeji sami. Pro své studium potiebuji jistotu
a uspofadanost latky. Improvizace a samostatnd prace je jim cizi. Student typu
racional (NT) obvykle nebude mit problémy se studiem, ale zaroven ho nijak zvlast
prosttedi nemotivuje. Mizou se nadchnout pro n¢jaky konkrétni ptedmét, kterému se
budou naplno vénovat. V oblasti, které vyniknou mohou vynikat i nad znalosti
vyucujiciho, kterého bud'to konfrontuji nebo neberou vazné. Staci jim pochopit latku
jednou, neradi maji jeji neustalé opakovani. Proto jim muze vadit opakovani vykladu
kvali ostatnim spoluzaktim, brzdi je to v jejich rozsifeni znalosti. Obvykle maji radsi
pfedméty typu matematika, fyzika, chemie. Dobfe jim prospiva vedeni pedagogem
s podobnym zaujetim jako maji oni sami. Pokud vSak pedagog neprojde jejich
zakladnimi odbornymi pozadavky a testy kvality, mohou ztratit zajem nebo mit
s pedagogem Spatny vztah. Idealisté (NF) maji radi diskuzi se spoluzéky nebo uciteli.
Nebude je bavit sezeni v lavici a mohou rychle ztratit pozornost. Idealista musi mit
pocit, Ze ho ucitel bere na védomi jako individualitu a podle toho se k nému chova.
Hodnoceni pomoci znamek je pro n¢€ nedostacujici, mnohem zajimavéjsi pro né bude
osobni zhodnoceni, které se nebude omezovat pouze na fakta. Fakta si musi zaZzit,
objevovani a dobrodruzstvi je pro n¢ podobné jako pro hrace. Pokud chtéji a maji

zdjem, budou dosahovat dobrych vysledki. Mnohem lepsi nez testy pro né jsou
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eseje. Jsou samostatni, ale potiebuji zpétnou vazbu smérem od autority. Obvykle se
snazi uspokojit blizké kolem sebe, vynikaji tak 1 v predmétech, které jim nemusi byt
upln¢ blizké. Radi se zapojuji do dalSich spolkii v ramci Skoly, kde se mohou

seznamit s dal$imi lidmi.

Kdyz se podivame na studenty pohledem Bartlovy typologie hract
a porovname ho s gamifikacnim aktualn€ nastavenym systémem studia, mizeme
vysledovat, ze pro hrace typu uspéchar je dosahovéni dil¢ich cili nedostate¢né
motivujici. Studenti mohou vidét dil¢i cil pouze v néjakych menSich uspésich,
naptiklad pfi zlepSeni nebo opravé znamky. Dosazeni takového tspéchu ma pomijivy
charakter a rychle byva zapomenuto. Student je tedy kratkodobé namotivovany
k dosazeni dalSiho cile a zlepSeni, které je, ale brzy vystfidano zapomnénim
a nenachdzenim dalSich cilti. Pro hrace typu prizkumnik je systém, také Spatné
nastaven. ObCas muze byt motivovan pokusy v rtiznych piedmétech a moZznosti
vlastniho zkoumani danych jevl. Obvykle je vSak latka podavana vykladem, coz
vlastni zkoumani uplné vylucuje. Studenti mohou zkoumat ve svém volném case, ale
obvykle jim to Zadny tuspéch z pohledu herni dynamiky nepfinese. Hra¢ typu
spolecnik je spokojeny, pokud je v dobrém kolektivu studenta se kterymi mtize sdilet
své poznatky a zkuSenosti. V hodinach vSak nebyva takovy prostor, vétSinou nema
moznost komunikovat s ostatnimi v pritbé¢hu vyuky. Moznost zapojit se obcas miize
byt v néjakych inscenovanych scénkach v hodinach jazykové konverzace nebo praci
na spole¢ném projektu s ostatnimi studenty. Soucasny vzdélavaci systém je nastaven
nejlépe pro hrace typu zabijak. Studenti se porovnavaji na zaklad¢ zndmek a snaZi se
vylepsit svou hodnotu, dosahovanim nejlepsich vysledkii. Tento systém je motivacni
do doby nez dosdhnou téch nejlepsich vysledkt a dale se nemohou moc pométovat
s ostatnimi, ktefi maji také nejlepsi vysledky, systém je tak stavi do velmi podobné

neporovnatelné urovné.

Vysokoskolsky studijni systém je nastaven velmi podobné. V nékterych
pfedmétech se vS§ak mizeme setkat s vét§i mirou zapojeni Gcastnikli pfedmétu a zde
je vetsi prostor pro hrace typu spolecnik nebo idealista. Tato diplomova prace si
neklade za cil zménit systém vzdélavani, ale dopomoci k vétSimu zapojeni 1 ostatnich

studentii na zaklad¢ predloZzenych motivi, které budou realizovany v informacnim
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systému. Tedy nabidnout 1 ostatnim typam uZzivateli ur¢ity druh zapojeni a motivace

pro plnéni predmétl a jednotlivych diléich ¢asti.
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5 Gamifikace informacniho systému Univerzity

Karlovy

V ramci této kapitoly navrhnu konkrétni gamifikacni prvky, které by mohli byt
v informaénim systému pouZity. Ke kazdému gamifikaénimi prvku navrhnu
konkrétni moznosti realizace. Pii cileni prvki se zaméfim na Keirseyho
temperamenty. Nékteré prvky budou zaméfeny uz ze své podstaty na jeden konkrétni
typ osobnosti, pokusim se do kazdého prvku vpravit motivy, které by mohly
motivovat 1 zbylé typy osobnosti. Navrh prvka budu tfidit strukturované nejprve
prvky z herni mechaniky a poté prvky z herni dynamiky. Samostatné se budu
vénovat motivaénimu systému pro diplomovou praci. V ramci zavedeni
gamifikacnich prvka do informacniho systému si kladu nékolik cilti. Hlavnim cilem
by mélo byt ispésné a v€asné dokonceni studia. Dal§im podruznym cilem je zvysit
snahu studentii o lepsi zndmky a jejich vétsi zapojeni do déni Skoly, fakulty nebo

obort.
5.1 Prvky herni mechaniky

5.1.1 Body

Strukturu a pocty bodl je potfeba fadné promyslet. Jedno hledisko je takové, aby
jejich ziskani nebylo ani pfili§ snadné a ani pfili§ obtizné. Zaroven kazdy typ
osobnosti bude motivovat néco jiného. Body budou povzbuzujici pfedev§im pro
strazce, pokud budou strukturované jako postup na vyssi ,,socialni pticku‘. Racionéla
muzeme body motivovat tak, ze mu nabidneme moZznost sledovat, za co mu jesté
body chybi a ceho vseho jesté mulze v systému dosahnout. Pro Idealistu bude
motivem za body néco ziskat, tfeba moznost Gcastnit se néjaké tajné akce za splnéni
minimalniho poctu bodl. Stat se soucasti online skupiny, ktera muze pomadhat
ostatnim k dal$§im bodiim. Nejméné zajimavé budou body pro hrace, pokud se sam
do néjaké ¢asti ziskavani bodli nenadchne, tak ho nebude pfili§ zajimat. Celkove se
mohou body stat soucasti zajimavych statistik, at’ uz v ramci vlastniho uctu nebo
v porovnani s ostatnimi spoluzaky ro¢niky.
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Podoba bodu v IS UK

V prvni fadé¢ body mohou byt darovany za to, co uz v systému existuje. To je za
znamky a zapocty. Pficemz ¢im horsi zndmka, tim niz$i pocet boda. Ptipadné budou
body zaporné. Body se mohou piidélit za dokonceni néjakého useku studia -
semestru nebo ro¢niku. Body by mohli rozdéavat i pedagogové v pribéhu semestru za
néjaké dil¢i prace nebo aktivitu v hodin€. Motivovat miizeme 1 pro navstévu dalSich
¢asti informacniho systému. Za vyplnéni dotaznikli, hodnoceni uciteldi, navstévu
portalu elektronickych zdrojl, navstévu knihovny, za recenzi knihy, za navstévu
studijniho odd¢leni, za pravidelnou dochdzku na hodiny, je-li vyZadovana. Tomu, co
budeme chtit vic podpofit, ¢im budeme chtit vic motivovat ptiddme vétsi mnozstvi
bodii. Podpofit body mizeme tim, Ze za n¢ mohou studenti néco ziskat. Naptiklad
sleva do bufetu nebo kopirovani zdarma. Na temperament racionala zaplisobime tak,
Ze mu nabidneme moZznost sledovat v jaké oblasti se jesté muze zlepSit. V okamziku
oznameni ptichodu bodii by méla byt informace doplnéna o zpravu typu: ,,Zlepsil

jste si své skore, pro ziskani vSech bodi v tomto tiseku vam zbyva...”.

5.1.2 Levely

Oznacuji urovenl studenta v systému. Na zdkladé rizné Urovné miize mit student
omezeny piistup do riznych ¢asti systému. Opét budou nejvic motivovat hrace typu
strazce, ktery bude motivovan snahou zvySovat svou troven. Podobn¢ racional, ktery
to vSak bude délat ze snahy dosahnout, co nejvyssi urovné a vSech urovni. Idealistu
budeme motivovat specialnimi spolecensky zamétenymi levely. Levely mohou byt
stavény linearn€ nad sebou nebo se mohou vétvit v ramci jednotlivych studentskych

¢innosti.

Podoba levela v IS UK

Pokud by méli byt levely pouze linearni, tak se dost omezujeme na hlavni cil
systétmu a to je v€asné dokonceni studia. Protoze jedind zékladni moznost, jak
systém nastavit by byl postavit levely podle ro¢niki nebo jednotlivych zkousek.
Tedy tak, ze za kazdou zkousku a za kazdy uUspésné splnény semestr se student
posune na zebtiCku své urovné. Coz neni uplné Spatné, ale v piipad€, Ze chceme
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motivovat vSechny temperamenty, navrhuji vystavét systém multilevelové. Krom
zminénych levelli za zkousky a semestry, by existovaly levely zamétujici se na
specifickou oblast. Mohou byt propojené¢ s odznacky, tak jak to nové funguje
v geolokacni siti Foursquare. Student by se tak mohl stit odbornikem v rédmci
nekolika levelii. OznacCeni jmen leveld, kterych dosahl by se objevovalo v rdmci
celého systému u jeho jména. Mij navrh oznaceni leveld za dosaZené semestry je
nasledujici. Student by na zacatku studia zacinal jako novacek, oznaceni by rostlo
spole¢n¢ s jeho dokonCenymi semestry. V okamziku, kdy v systému dosihne
urcitého poctu kreditli, posune se tak na dalsi level, ktery bych v ramci systému
oznacovala jednoduse podle semestru. Tedy naptiklad bakalat 1/6, bakalai 2/6 a tak
dale az po splnéni vSech zikladnich povinnych pfedméti a dostatecném poctu
kredith by ho systém presunul na level diplomkéf, tedy nejvyssi level pred
dokoncenim studia. Oznaceni, které¢ bude pomérové ukazovat, kolik ma clovék
z oboru splnéno jsem zvolila zdmérn€, protoze bude motivovat 1 typ raciondla.
Levely jsou od sebe pomérné¢ dost vzdaleny a jejich dosazeni bude mozné az
minimalné¢ po jednom dals$i semestru. Navrhuji proto zavést levely i na urovni
predméti. Zde by zélezelo na jednotlivych vyucujicich, pokud by méli zajem, mohli
by sviij pfedmét roz¢lenit na mensi useky, které by se na sebe skladaly jako levely.
Nejen, Zze by to mélo motivacni charakter i pro idealisty, ktefi rddi postupuji po
dil¢ich usecich, ale zaroven by se to mohlo stat podminkou k zapoctu. Dalsi levely
mohou byt zaméfeny na mimoskolni aktivity nebo mohou v systému fungovat jako

odznacky o kterych budu hovofit v dalSim oddilu.

5.1.3 Odznacky

Tento prvek bude motivovat zejména idealisty, ktefi budou mit radost ze samotného
sbirani a sdileni s pfateli a hrace, pro které bude zajimavé zejména objevovani
novych odznacku. Pii spravném nastaveni a propojeni s dal$imi gamifikacnimi prvky
mohou sekundarné¢ motivovat i straZzce a raciondla. Odznacky mohou studenti ziskat
za jakoukoliv ¢innost nebo studijni Uspéch. Seznam vSech odznacki muze byt
pfedem zndm nebo muize byt skryt. Idedlni je kombinace, kdy je znam pouze urcity
pocet odznackl, zbytek neni zndm nebo je jen obtizné zjistitelny az do okamziku

odhaleni, kdy n¢kdo dany odznéacek ziskd. Piesny pocet odznackli je zamiten
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predev§im na raciondly, ktefi budou mit tendenci doplnit svou sbirku o vSechny
znamé odznacCky. Na strazce budeme cilit jiz zminénym propojenim s levely, tedy
s jakousi Urovni specializace. Mezi odznacky se fadi i rizné odskrtavaci systémy,

které ukazuji kolik toho studentovi v dané oblasti zbyva.

Podoba odznacku v IS UK

Pro informacni systém jsem dala dohromady 20 riznych odzndckt z toho nékolik
surovni leveli. Nékteré odznacky mlze vyhodnocovat systém sam. U nékterych
bude potieba, aby si je uzivatel oznacil sim v dob¢, kdy je splnil. Prvni klasicky
odznacek je Novacek, ktery je i soucasti leveld. Ziska jej student, ktery byl noveé
piijat. Dalsi odznacek je Imatrikulace, za Gi€ast na imatrikulaci. Podobné odznacky
z této sekce jsou Rozjezd za prvni zapocet a JedniCka za prvni ziskanou zkousku.
Dale navrhuji kategorii odznacki za navstévu rtiznych univerzitnich mist. Svacinka
za navstévu Ctyt riiznych mist spojenych s jidlem. Knihomol za navstévu tii riznych
knihoven. Vzorndk za tfeti navstévu studijniho oddéleni. Turista za navstévu péti
ruznych univerzitnich mist. Pafmen za tfi rtizné mimoskolni akce se spoluzaky.
Zéapisnik za zdpis do dalSiho ro¢niku. Projektdk za vytvoreni projektu, ktery
zpracoval alespont s jednim dal§im clovékem. Spisovatel za napsani alesponn 50
normostran textu napii¢ riznymi pfedméty. Za pét dvanact ziskd student ktery
odeslal n¢jakou praci té€sné pred terminem. Nocni Sichta za u€eni se na zkousku do 4
do rana. PfednaSejici za pfipravu samostatné prezentace pro ostatni spoluzaky.
Organizator za zorganizovani akce na kterou dorazilo minimalné Sest lidi. Sportovec
za Ucast na sportovni akci Skoly nebo za chozeni na télocvik. Cestovatel za studium
v zahrani¢i, které bude trvat alespoinl jeden mésic. Studentsky vecer za zorganizovani
nebo zucCastnéni se studijni skupiny se spoluzdky. Hodnotitel za ucast ve
studentskych hodnocenich na konci semestru. Nékteré z leveld 1ze rozsifit na levely
expertni napt. Vzoriiak, Projekt’dk. V ramci systému navrhuji aby si mohli studenti
sami navrhovat vlastni levely at uz v rdmci svého U¢tu sami pro sebe nebo
celoskolné 1 pro ostatni studenty. Odznacky lze vymyslet na téméf jakoukoliv
aktivitu. VétSina z nich vSak musi byt jiz odhalena, aby studenti védéli, které si
mohou odskrtnout. Udélat tajné odznacky bude mozné v ramci systému, ktery bude

sam vyhodnocovat jejich splnéni. Jsou to tedy vSechny odznacky, které jsou spjaty
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s informacnim systémem za zapisy, znamky, zkousky, zapocCty a postupy do dalSich
roc¢nikli. Z oblasti odSkrtavacich seznamtli bude v systému existovat moznost pro
kazdého studenta nebo vyucujiciho sestavit seznam 5 bodt, které budou vyzyvat ke
splnéni néjakych aktivit. Vyzvy mohou byt spojeny s piedméty nebo
1 s mimoSkolnimi aktivitami. Ostatni student mohou seznamy vyzev hodnotit a tak
bude vznikat Zebticek téch nejlepsich. Student, ktery bude chtit danou vyzvu splnit,
bude sdm vyhodnocovat splnéni vSech 5 bodi. Jejich splnéni miiZze doplnit datem

splnéni a pfipadnym komentafem.

5.1.4 Virtualni zbozi

Prostor, kde 1ze vyuzit ziskané body a pouzit je na vylepseni vlastniho profilu nebo
obdarovani profilti ostatnich. Tento gamifika¢ni prvek bude fungovat zejména na
idealisty, miize zaujmout i1 hrae. Racionala mizeme motivovat virtudlnim zbozim
jako cestou za dal§im pozndnim. Strdzce pokud tim poroste na spolecenské pfticce,

takze napftiklad ptes levely.

Podoba virtualniho zbozi v IS UK

Virtudlni zbozi by mohlo byt v ramci systému reprezentovano druhy predméta, které
jsou néjak spjaty s historii Univerzity Karlovy. Pfedméty by byly prsten Karla IV.,
bula Klementa VI., Eisend$sky diplom, tyto tfi pfedméty by mély pfipominat
zalozeni univerzity. Kazdou z ptivodnich fakult bude reprezentovat jeden predmét,
artistickou fakultu kruh sedmi svobodnych uméni, teologickou fakultu kniha,
pravnickou fakultu misky vah, 1ékatfskou fakultu 1ékarsky kiiz. DalS§im dualezitym
pfedmétem je zmenSenina Karolina. Kazdy obor nebo i student by si mohl v ramci
studia vytvofit vlastni virtualni pfedmét, ktery miize putovat mezi dal§imi predmeéty.
Pfedmét by si uchovaval svou historii, kazdy by k nému mohl néco pfipsat, né¢jakou
zivotni zkuSenost ze studii. Podobné by to mohlo fungovat i offline. V podobé jak
funguje geocatching, na nékolika mistech univerzity by existovali skryté schranky
s kodem, ktery odemkne ziskani zékladnich virtudlnich pfedmétd, do schranek bude
mozno ukladat dalsi véci nebo vzkazy. Tento prvek by piispél k soundlezitosti

s fakultou. Miize fungovat dohromady i s dal§imi gamifikaCnimi prvky. Za urcity
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pocet virtudlnich predméth ziskd student odzndcek nebo naopak za odznacky

virtualni predmét. Stejné tak to mize fungovat s body a levely.

5.1.5 Zebiitky

Slouzi pro srovnavani studentd nebo ro¢nikli obort v riiznych kategoriich. Student
by mé¢l mit moznost nastavit si ur¢itou miru soukromi pokud nebude chtit sdilet své
vysledky s ostatnimi. Tento gamifikacni prvek je zacilen primarn€ na strdzce
araciondla. Hra¢ a idealista si budou v Zebfi¢cich hledat zajimavé statistiky.
Zebticky se daji d&lat napii¢ riznymi méfenimi a lze vyuzit i Zeb¥itky, které se
budou skladat z ostatnich gamifikaénich prvkl. Co je na Zebticcich zradné, obzvlast
u mensiho zastoupeni lidi v zebticku je to, ze osobu, kterd se nachazi na spodnich
prickach to miZe znacn€ demotivovat a nebude to motivovat ke zlepSeni. MoZnost
feSeni je bud’to uvadét Zebticek nekompletni, uvést treba 10 nejlepSich mist a nebo
zaroven s kompletnim zebtickem uvést kolik studentovi zbyva pro posun na dalsi
pricku. Posun na prvni pticky je slozity a ¢asové narocny, ale posun o jednu pticku

se muze zdat jako jednoduchy a motivovat i ty, co jsou prednim ptickdm vzdaleni.

Podoba zebricku v IS UK

vvvvvv

vvvvv

by se skladal a vyhodnocoval na zdkladé¢ znamek studentl. Porovnavali by se
fakulty, obory, pfedméty a jednotlivy Zaci. DalSi by mohla byt GspéSnost napfiic
historii, jak se ménilo primérné hodnoceni v pribéhu let. Jsou studenti v predmétu
nejmirnéjSich, po ty nejdrsnéjsi, kteti maji nejCastejsi pocet vyhozeni od zkousky.
Zebiicky lze vytvéiet i na zakladé studentskych evaluaci. Osobné si myslim, Ze by
1 v ramci menSich obor nebo pfedméti o mensim mnozstvi studentii mohli ucitelé
hodnotit 1 Zaky a vytvaret jejich Zebficky nejen na zdkladé¢ znamek. Opét miZzeme
propojit tento gamifikaéni prvek s dalimi. Zebiicky budou vyhodnocovat studenty

vV

aobory s nejvétSim poctem odznacki, bodi nebo s nejvyssim poctem leveli.
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Budeme-li vyhodnocovat Zebticky napfi¢ obory, budeme tim motivovat strazce

a idealisty, ktetfi budou mit potiebu pfispét celému kolektivu.

5.1.6 Darky

Zpisob odmeény, kterd miize byt zavisla na ziskanych bodech studenta nebo miize byt
nezavisla a naptiklad za body sménitelnd. Student mlize obdarovat spoluzéky nebo
svého vyucujicitho darkem. Pfipadn€ vyucujici mize v ramci predmétu vyhlasit
mozZnost ziskat darek za dil¢i splnéni predmétu. Darek miize mit i1 fyzickou podobu.
Tento gamifikacni prvek je nejvic zaméfen na individualistu, ktery bude mit radost
z moznosti byt obdarovan, jak v zavislosti na n€¢jakém dosaZeni cile nebo z nezavisle
ziskaného darku od ostatnich spoluzaki. Ostatni z typti budou darky motivovat jen
vzdalené. Studenta strazce je mozno motivovat darkem jako hodnotnou trofeji nebo
dat mu moznost vytvofit si unikdtni kolekci darkii. Pro raciondla mohou byt darky
pouze viditelnou odménou za dosazené uspéchy ve svém poznéani. Hrace bude

motivovat ziskany ne¢ekany darek od vyucujiciho za aktivitu na hoding.

Podoba darku v IS UK

Darky v ramci systému budou mit prolnuti do fyzického svéta ve formé slev do
riznych instituci. Student si miiZze na zacatku zvolit pofadi darkil v jakém je chce
ziskat. V okamziku, kdy bude obdarovan, ziska déarek v potadi, které si urcil. Déle
bude existovat ¢ast darkd, které nejsou znamé. Tyto darky bude moci udélit vyucujici
za aktivitu na hodiné. Studenti obdrZi na zacatku studia 3 darky, kterymi mohou
obdarovat své spoluzdky nebo je vyuzit sami pro sebe. Darky budou mit virtudlni
podobu, kterd bude zvefejnénd na profilu studenta. Student tak nemiize obdrzet
stejny darek dvakrat. Ziskéni darkd mize probihat také automatizované. Student
obdrzi darek za pocet splnénych predmétl, za néjaky primeér, za umisténi se

v zebticku nebo za dosazeni né€jakého levelu.
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5.2 Prvky herni dynamiky

5.2.1 Odmény

Student muze byt odménén nckolika zplsoby, bud'to systém automatizované
vyhodnoti jeho pocet bodi, odznackl, postup na dalsi level nebo bude odménén
vyuCujicim, katedrou nebo fakultou. Dal§i moznosti je odména od ostatnich
spoluzakii. Systém odmén bude nejvice plsobit na strdzce, ktefi v ném najdou
uspokojeni z dosazené odmeény, tim spi$ posune-li je v hodnotovém Zzebticku. Pro
racionala bude odména vhodna po zavrSeni néjaké snahy. HraCe bude motivovat
odména za soutéz a idealistu odméni odména samotna nehledé na jeji piivod, idedlné

ziskand od vyucujiciho nebo néjaké jiné autority.

Podoba odmén v IS UK

Student bude v systému odménén darky, virtualnimi pfedméty, body a postupy na
dalsi levely, jak uZ bylo zminéno v pfedchozich odstavcich. Odménén bude student
nejen za studijni aktivity. Odmény ziskd 1 za hodnoceni vyucujicich, pfedméti
apsani recenzi. PoCet bodi bude odstupiiovan podle naro¢nosti aktivity, kterou
udéla. Dal§i odmény muze student ziskat za zahrani¢ni vyjezd, za UcCast na
mimotéadnych pfednaskach nebo za néjakou nadstandardni aktivitu, kterou vyhodnoti

vyucujici a nasledné studenta v systému ohodnoti.

5.2.2 Status

Hodnota, ktera je dilezita pro kazdého ¢lovéka. Motivem je odliSit se od ostatnich,
status je méfitkem uspéSnosti. Zejména bude motivacni pro strdzce. Pro hrace bude
dalezity status jako vysledek soutéZi. Idealista si v ném najde radost z propojeni
s ostatnimi s podobnym statusem a raciondl oceni status jako vysledek dosaZeni
n¢jakého snazeni. Status mize byt vyjadien body, kterym bude pfifazena hodnota
urovni, za urcity pocet bodu ziska student vyssi status. Muze se vztahovat k historii
studenta k ziskanym odznackiim a dal$im gamifikacnim prvkim. Muze byt trvaly

nebo docasny.
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Podoba statusu v IS UK

Trvaly status, ktery bude jasné¢ méfitelny bude délka studia studenta. Na zacatku
zaCind student jako novacek, za splnéné zkousky a rocniky ziskd vySSi status.
Poslednim stupném statusu je absolvent, mezistupném v systému je bakalaf. Student,
ktery pokracuje ve studiu se znovu neoznacuje stupném novacek, pocitové by tak
ztratil, coz by jej mohlo demotivovat. Tento status se bude objevovat se studentovym
jménem napfi¢ systémem, pokud bude néco komentovat nebo v Zzebficcich.
Komentédi studenta s vyS$S§im statusem se bude objevovat vy$ nez komentaie
ostatnich. Status u jména bude vyjadien vizualn€ ikonou. Na profilu bude status
vyjadien gamifikacnim prvkem ,,progress bar®, tedy indikatorem priabehu, ktery bude
udavat okamzitou zpétnou vazbu a jasné cile k dosazeni dal$i trovné statusu.
Docasny status miize piidat studentovi vyucujici. Statusy budou docasné do doby
trvani pfedmétu. Status miZze byt napiiklad za nejlepsi praci tydne nebo néjaky vklad

do hodiny. Status mtize byt putujici, za dany tyden jej mlize ziskat jen jeden student.

5.2.3 Vysledek

Radost z optimalniho plynuti budeme mit pifi dosazeni dil¢iho vysledkli svym
vlastnim vysledkem pfi pfekondni sebe sama nebo pii prekonani vysledku ostatnich.
Takovy dil¢i vysledek obdaruje vSechny tii podstatné véci pro optimalni plynuti.
Snaha pro dosazeni takového vysledku je pfiméfena studentovym schopnostem,
protoze jde jen o drobné zlepSeni. Cil je jasny a dosazitelny a student ziska
okamzitou zpétnou vazbu ve form& dosahnul/nedosahnul vysledku. Silnou orientaci
na vysledek maji pfedev§im straZci a racionalové, ktefi nemaji problém motivace
a vytrvalosti 1 pfi vzdalenéjSich cilech. Pro hra€e a idealistu budou motivaéni dil¢i

a dostupné cile.

Podoba vysledki v IS UK

Dokonceni urcit¢ zkousky je vysledek, ktery obvykle student nésledné znovu
nepiekonava pokud zkousku splnil. Hodnotu vysledku budeme dodévat statistikami
o dosazeni vysledkd ostatnich spoluzakii a jejich porovndni s vysledkem studenta.

Vysledek za dokoncené zkousky bude vyjadifovat indikator pribehu na profilu. Dil¢i
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vysledky budou vyjadieny nejblizSim dil¢im vysledkem spoluzéka. Naptiklad
vysledek v soutézi nebo pocet boda. Systém bude uvadét moznosti jak dosdhnout
vyssiho vysledku nez je nejbliz§i dosazitelny vysledek. Stejné tak mlze uvadet
primérmny vysledek zkousky na kterou se student chysta. Pokud student piekona

prumérny vysledek, bude syst¢émem odménén.

5.2.4 Sebevyjadieni

Je moznost studentd pfizpusobit si prostfedi informac¢niho systému podle sebe. Tento
gamifikacni prvek je cilen pfedevSim na idealisty. Motivovat bude straZzce, pokud
bude zobrazovat pocet dosazenych trofeji. Hrae za zobrazeni vysledki her,
racionaly za zobrazeni dosaZenych znalosti. V informacnim systému si moZnost
sebevyjadieni predstavuji jako osobni profilovy prostor, ktery je dostupny dal$im
studentim. Nebo jako prostor pro vyjadieni ndzoru, ptipadé prostor pro spolecnou

préci a interakci.

Podoba sebevyjadieni v IS UK

Profilovou stranku studenta bude mozno pojmout po svém v moznosti nahrani vlastni
profilové fotografie a pfidanim popisku a piipadnych odkazi na dalsi webové
stranky a socidlni profily. ProtoZe se jednd o studentsky informacni systém, budou
mit studenti moznost nahrat své prace z predmétd, piipadné néjaké dalsi soubory se
jejich studiem souvisejici. Dalsi véci, které se budou zobrazovat na profilu studenta
vybrat si podobu profilu z né€kolika moznych variant. Pfipadné¢ by se skladal

z n¢kolika samostatnych box, které je mozno podle studentova uvazeni kombinovat.

5.2.5 Soutéz

Dil¢i hra mezi jednim a vice studenty, ktera je okamzit¢ vyhodnocena. Nejvic
motivuje studenty typu hrac. Idealistu motivuje socidlnim zapojenim dalSich
spoluzéki. Stdzce bude motivovat dosazeni nejlepSich vysledk a ziskani si tak

ur¢ité reputace. Pro racionala bude dtlezité dosazeni nejlepSich vysledkli napfic
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vSemi soutézemi. Vysledek soutéze muze byt ohodnocen ziskdnim nebo ztratou
bodi, pfipadné ziskanim odznacku nebo darku. Uroveini studentli v kvizu mize byt

odstupiiovéna levely a vysledky se mohou zaznamenat v zebfticcich.

Podoba soutéze v IS UK

Soutéz bude mit podobu minikvizl, kdy spolu budou soutézit dva spoluzaci online.
Kviz se bude skladat z péti otdzek na které budou existovat 2 a vice odpovédi.
Okamzité po skonceni kvizu bude vyhodnocen vitéz, ktery za vyhru ziska body, za
prohru se body neubiraji. Kvizy by méli existovat jednak na Grovni predméti, kdy
vyucujici sestavi k predmétu sérii 50 otdzek, které se budou ndhodné rozlosovévat
a budou odpovidat znalostem studentii. Kviz je mozné rozsitovat po kazdé prednasce
o dalsi odpovédi, které odpovidaji latce, ktera byla vylozena na hoding. Student mize
vyzvat spoluzdka na kviz ze vSech otdzek nebo na kviz z n&jaké konkrétni hodiny.
Pro motivaci racionall je potfeba uvadét pocet vSech otazek v poméru otazek na
které uz odpoveédeli spravné. Pro motivaci raciondla budou existovat urovné hraci

kvizu podle poctu splnénych otazek a podle poctu uspesnych souboji.

5.2.6 Altruismus

MozZnost, jak ocenit jednani ostatnich nebo jak pomoct ostatnim v néjaké aktivité.
Moznosti oceniovat ostatni bude motivovan predevsim idealista. VSechny typy jsou
pak motivovany pii ocenéni od ostatnich. Student miiZe povzbudit druhého studenta

k né&jaké aktivité nebo ho podpofit pti né¢jakém neuspechu.

Podoba altruismu v IS UK

Studenti si mohou pomdahat zodpovidanim dotazl jinych student. Pokud odpoved’
studentovi pomohla, mtze ji dat kladné ohodnoceni, které bude davat zpétnou vazbu
odpovidajicimu a zaroven se tak budou vyhodnocovat nejlepsi odpovédi. Studenti

mohou odmeénit jiného spoluzéka darkem nebo virtudlnim pfedmétem.
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5.3 Statistiky

Statistiky jsou zdrojem zapojeni, kterd je na typologii uzivateli nezavisla. Kazdy
z typl spatiuje radost pfi prochdzeni statistik. Statistiky mohou vychazet z vysledkt
studii studenti, z gamifikacnich prvkid nebo ze sociodemografickych udajt.

Statistické udaje lze uvadét v grafech a znazornénich.

Statistiky v informacnim systému se budou skladat z dat vysledkil zkousek, které
budou sledovany na tUrovni oborid, kateder a rocnikd. Déle budou sledovany
aporovnavany v Case. Dalsi statistikou mohou byt pocty piihldSeni na zkousku.
Z dat bude mozno vytvaret grafy vyvoje UspéSnosti splnéni pro dany piedmét.
Statistiky dle gamifikacnich prvkl budou vychéazet z po¢tu bodi, dosazenych Grovni
levelti, odznackd, stavu virtualniho zbozi a darkt, zamérné zde nejsou Zebticky, které
uz jsou sami o sob¢ zdrojem statistik. Podobné jako statistiky vysledki zkouSek
budou tato data sledovana a porovndvana v case. Zajimavost budou tvofit
demografické tudaje, které mohou =zahrnovat geografick¢ zastoupeni plvodu
studentli, v€kové sloZeni, délku studia daného oboru, pomér muzii a Zen, pomé&r
dokoncenych a nedokoncenych studentti a dalsi. Dulezita je moznost identifikace
studenta s daty, promitnout jeho osobu do statistik. Dal§i moznosti jak s daty

pracovat je filtrace na riznych trovnich a vizualizace téchto dat.

5.4 Socidlni vazby

Dalsi zménou, kterou by me¢l informacni systém projit, je propojeni jednotlivych
studentli s moZnosti nahliZzet a vzajemné si komentovat Uspéchy nebo podpofit
spoluzaky pti netuspéchu. Kazdy student by mél mit moznost nastavit miru sdileni
s ostatnimi studenty. A piipadné¢ umoznit studentovi zautorizovat, jestli vysledek
jeho zkouSky bude vetejny nebo se pouze zobrazi status splnil/nesplnil. Systém by
m¢él na zacatku propojovat studenty jednoho ro¢niku. Dale si student muze pfipojit
dalsi studenty z jinych oborGi nebo rocnikl, které znd. Systém by se meél stat
platformou pro vzdjemnou spolupraci na projektech a prostorem pro komunikaci
s vyucujicimi a prostorem pro sdileni zkuSenosti a studijnich materialt. Struktura
socialnich vazeb se miize promitnout v profilu studenta. Propojeni se spoluzaky bude

motivovat k zapisim na zkousky, kterou budou s pfedstihem vykonévat pfedevsim

74



strdzci, ostatnim typt uzivateld se po akci strazci miize vytvoftit ve védomi cil, ktery
budou chtit také splnit. Primarné budou socidlni vazby fungovat motivacné na

idealisty, ale také na straZce pro néz je dilezity status ve spolecnosti.

5.5 Profil

Profil je prostorem pro sebevyjadieni vlastni fotkou a popisem své osoby. Zaroven je
to stranka, kterd by méla motivovat kazdého studenta k dalSimu zapojeni. Proto je
potieba na této strance shrnout veskeré dosavadni Uspéchy studenta a zaroven mu
nabidnout dalsi dil¢i cile. Profil by mél mit funkci okamzité zpétné vazby, ktera je
dualezita pro optimalni prozitek. Vizualizace dosud splnénych vysledki bude studenta
uspokojovat a zarovenn motivovat k dosazeni dalSich. Profil bude zobrazovat délku
studia, dosazeny pocet bodl, vysledky zkousek, troven levell. Dalsi z moznosti je
uvadéni recenzi predmétt studenta, hodnoceni vyucujicich. Student by mohl na svém
profilu psat kratké clanky ze studentského Zivota. Psani ¢lankd mlZe byt dale
samostatné gamifikovano ziskdnim bodli za napsani ¢lankd, hodnocenim ¢lankt od
ostatnich studentli. Na strance se také mohou objevit aktivity studenta na jinych
strankéach, naptiklad jeho posledni tweety. Soubor zajimavych odkazii k néjakému
pfedmétu. Student si bude moci sestavit Zebficek predmét, které ho néjakym
zpisobem ovlivnily, zaujaly nebo nékam nasmérovaly. Stejny zebti¢ek mize udélat
pro vyuéujici. Zebticky budou propojeny na profily predmétii a vyuéujicich a budou
udavat hodnoceni predmétl, pokud se néjaky objevi v profilech studentl Castéji nez

jiny.

5.6 Piedméty

V tomto samostatném oddilu se chci vénovat zménam informacniho systému na
urovni predmétl. Kazdy predmét ma vlastni profil, ktery bude uchovavat rizné
informace o predmétu, které se budou skladat ze zkuSenosti Zaka s predmétem,
hodnoceni pfedmétu a vysledki zkousek v pribéhu historie pfedmétu, predmét je
spojen s profily vyucujicich, ktefi pfedmét vyucovali. Pfrednasejici da dohromady
v bodech, co vSechno by mél student zvladnout po odchozeni prednasek. Body

budou ve formé odskrtavaciho seznamu, student si mize postupné odskrtavat body,
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které uz splnil nebo zna. Splnéni bodu miiZze byt podminéno splnénim kvizu, ktery
vyhodnoti, zda ma student dostate¢né povédomi o konkrétnim bodu. Komentaie
k predmétu budou fazeny na zdklad¢ dvou kritérii. Jednim z nich je status studenta,
komentaf studenta, ktery ma vyssi status, bude zobrazen vyse. Druhym hodnoticim
prvkem komentéafe je hodnoceni od ostatnich studentli. Opét komentat z vySSim
poctem hodnoceni se bude zobrazovat vysSe, protoze bude povazovan za kvalitnéjsi.
Student si miZe pfepinat mezi fazenim komentaid podle hlediska status nebo
hlediska kvalita. Soucasti pfedmétih mize byt inspiromat, coZ jsou odkazy na dalsi
zdroje, rozd€lené podle struktury pfedmétu. Odkazy do inspiromatu miize piidat
kazdy student nebo vyucujici. Vyucujici odkazy schvaluje, po schvaleni se u odkazu
objevuje ikona schvaleni. Odkazy bez schvaleni také zlstavaji v systému, ale je
potfeba pocitat s jejich moznou irelevanci. Soucésti budou také vSechny texty
studentdl, které k danému tématu vznikly. Zapis na zkousku probiha standardnim
zpusobem. V okamziku vypséani terminti zkousky vysle systém notifikaci, ktera se
objevi na profilu studenta, piipadné¢ se mu odeSle email. Pozadavky na predmét
mohou byt také formovany v bodech, které si student postupné odSkrtdva. Na
zaCatku si student muze urcit harmonogram plnéni pozadavkd na predmét. To je
dalezité¢ predevSim pro idealisty a hrace, kteti budou mit s plnénim v ptedstihu
problémy. Aby si tento harmonogram dale neupravovali s blizicim se okamzikem
splnéni, je potieba stanovit zavaznost splnéni bodu v dané ¢asti, toto rozhodnuti

zavisi na vyucujicim.

5.7 Prostory na fakultach

Studenti mohou ptidévat tipy k mistnostem na fakultach, které¢ jsou spojeny bud’
s mistem, kde probihd vyuka, kde najdeme vyucujiciho, kde sidli studijni odd€leni,
kde je knihovna nebo dalS§imi jinymi misty 1 mimo fakultni pldu. Zajistit informace
o jednotlivych mistech jsme se pokusili v projektu, ktery jsme realizovali v ramci
pfedmétu Multimedialni projekt. Vzniknul tak projekt Geokarlovka.cz®, ktery je
vytvofen pomoci geolokacnich sluzeb. Mista v informa¢nim systému by se tak mohla

propojit s jednotlivymi misty ve Foursquare. Zaroven by studenti mohli ptidavat

%2 www.geokarlovka.cz
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dalsi tipy k mistim, tuto ¢innost bychom mohli podpofit ziskdnim bodii nebo

napftiklad specialnim odznackem radce.

5.8 Vyulujici a IS

Vyucujici stejné jako predméty budou mit sviij vlastni profil v informac¢nim systému.
Profil bude mit podobny vzhled jako studentsky profil. Vyucujici mize byt hodnocen

stejnym zplisobem jako jsou hodnoceny predméty.

Zaroven jsou vyucujici dal$i cilovou skupinou informacniho systému. Na
vyucujicich je zavislych nékolik hodnoticich prvki. Nelze ptedpokladat, ze kazdy
vyucujici je bude chtit vyuzit, at’ uz z divodu, Ze si nerozumi s technikou nebo
zdlvodu, Ze ma jinak nastaveny styl vyuCovani. AvSak navrzend gamifikace
informac¢niho systému miiZze poskytovat nejen systém pro veétSi zapojeni zakd, ale

zarovenl mize byt vhodnym nastrojem pro vysledné hodnoceni studentt.

5.9 Diplomova prace

Pustit se do tak narocného projektu, jako je vytvoreni diplomové nebo bakaléiské
prace muze byt pro mnoho studentd odrazujici a budou mit tendenci tkol odkladat na
pozdéjsi obdobi. Jeji gamifikaci v informac¢nim systému proto vénuji samostatny

oddil.

V okamziku, kdy student podd zadani diplomové prace, systém spusti na jeho
profilu modul diplomova prace, ktery se bude skladat z nékolika gamifikac¢nich
prvkl. Systém bude vyhodnocovat nejblizsi termin, kdy je mozno praci odevzdat.
Student si mize nezdvazné vybrat konkrétni termin, kdy bude chtit praci odevzdavat.
Na profilu se mu poté zobrazi odskrtavaci seznam s indikatorem pribéhu, kde bude
mit vS§echny nutné formalni nalezitosti k odevzdani prace, seznam muze doplihovat
o dalsi vlastni body, které chce splnit. Systém bude odpocitavat pocet dni, které
zbyvaji do odevzdani prace a primérny pocet znakil, které musi denné napsat.
Student si miize zadat do systému strukturu kapitol, které chce zpracovat a postupné
pripisovat, kolik mu k dané kapitole ptibylo znakli. Student si stejné jako u pfedmétu
muZe udélat harmonogram dil¢ich ¢innosti. Systém bude studenta informovat o tom,
jak jsou na tom ostatni spoluzéci, ktefi jsou piihlaSeni na stejny termin. Spoluzaci se
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v rdmci systému mohou domluvit na jeden den, kdy budou na diplomové praci
pracovat a zadat si n¢jaky cil dne, na konci dne probéhne vyhodnoceni. Student bude
postupné zvySovat status své diplomové prace, ktery se v podobé ikony bude
zobrazovat u jeho profilu. Dalsi z moZnosti zvySeni motivace je systém odznackl za
splnéni dil¢i prace. Odznacek miize byt udélen za konkrétni pocet napsanych stran,
za konzultace s vyucujicim, za pifecteni odborné literatury a za dalsi jiné dilc¢i
¢innosti. Prvek darku bude reprezentovan néjakou odménou, kterou si specifikuje
sam student. Sam si definuje jakou odménu a za, co ji dostane. Napiiklad za
hotovych 10 stran ke konkrétnimu datu, mtizu jit na film na ktery jsem se hodné tésil.

Jestli je cil pfiméfeny mohou vyhodnotit ostatni spoluzéci.
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6 Zavér

Hlavnim cilem prace bylo vytvofit systém, ktery bude gamifikovan tak, aby
motivoval studenty k dokonceni studia. Princip gamifikace vyuziva hernich prvki
v nehernim prostfedi. Vyuziva tedy principd, ktery je znam z her. Jsou to principy,
které pracuji s védomim hrac¢i, snazi vyvazit pomér potieb a motivacnich faktort
a pfivést hrace do stavu optimalniho prozitku, ktery pfindsi radost a vede k zapojeni
hréce.

Kazdy cloveék je motivovan jinymi gamifikacnimi prvky. Na zakladé
podobnych motivaci miizeme vytvofit skupiny typii osobnosti na které budeme
riznymi prvky puasobit. V praci jsem pouZila typologii MBTI a Keirseyho
temperamenty, které déli populaci do ctyf typll na strazce, hrace, raciondly
a idealisty. Kazdy z typl je motivovan jinymi gamifikacnimi prvky. Prvky s nejvétsi
mirou motivace pro nejveétsi mnozstvi osobnosti jsou podle mnou vytvoieného
zebiicku levely, status, Zebiicky a vysledek. Samotny vzdélavaci systém v Ceské
republice je nastaven tak, Ze vyuZzivd motivacnich prvkd jen maélo a je zaméfen
predevsim na typ osobnosti straZzce. Gamifikace informacniho systému piisobi jak na
osobnosti typu stdzce tak na zbylé tii typy. Kazdy z gamifikacnich prvki jsem se
snazila navrhnout tak, aby ptsobil nejen na typ na ktery je primarné¢ zamien, ale
komplexné na vSechny typy. Nékteré prvky jsou vzajemné provazané a mohou se
ovlivitovat. Mezi zakladni gamifikaéni prvky, které jsem pfi navrhu informacéniho
systému detailn€ rozpracovala patii body, levely, odznacky, virtualni zbozi, zebticky,
darky, odmény, status, vysledek, sebevyjadieni, soutéz a altruismus. Samostatné
jsem vytvorila také navrh gamifikace diplomové prace, ktera nékteré z gamifikacnich

prvkul také vyuziva.

Vzdélavaci systém se potykd s nizkou mirou zapojeni studenti do studia
a dalSiho déni Skoly. Ndastrojem na feSeni tohoto problému muize byt gamifikace. Pfi
zavadéni gamifikacnich prvki se pfedpoklada primarni z4jem studenta, jehoZ cilem
je dostudovat. Gamifikace je nastroj ktery mu muiZe tento cil pfibliZit a cestu k nému

zptijemnit.
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