Abstrakt

Tato diplomova prace analyzuje proces pfijeti znalostni baze v podnikatelském prostredi.
Pouzitim dat z dvou systémt pro znalostni management provozovanych spole¢nosti Semanta,
s.r.0. jsme studovali kazdodenni interakce mezi zaméstnanci jako uzivateli systému a
identifikovali jsme dulezité faktory ptsobici na pfijeti tohoto systému.

Za prvé jsme v praci studovali, jak spolecna aktivita pracovnikl ovliviiuje tvorbu znalosti

Vv systému. Nasli jsme vyznamny a pozitivni vliv tohoto faktoru na celkovou tvorbu znalosti, a
tedy 1 na pfijeti systému znalostniho managementu jako takového. Za druhé jsme zkoumali,
jak nové definovany koncept ,,gamifikace* mize podpofit zvysSeni tvorby znalosti. Vysledky
regrese ukazaly, ze pouzivani ,,gamifikovanych® nastrojt, jakym je napiiklad stranka ,,Hall of
Fame*, ma vyznamny vliv na proces pfijeti znalostni baze. Za tfeti jsme studovali, jak
uzivatelé kontinudln€ hledaji znalost v systému a jaky Gc¢inek na piijeti znalostni baze ma
pozadovani chybéjici informace a nasledné ziskavani téchto odpovédi. Ukazali jsme, Ze
rychlejsi odpovédi a vétsi pocet expertil, ktefi se otdzkami zabyvaji, pozitivné ptisobi na
ptijeti. A konec¢né studie také prokazala, ze velikost a charakter spolecnosti, ktera systém
znalostniho managementu zavadi, nema vliv na faktory piijeti.

Tato diplomova prace ptedstavuje snahu o vytvoteni chybéjici literatury, kterd studuje
efektivni pfijeti znalostnich bazi ve firemnim prostfedi. Pokud je ndm znamo, predstavuje tato
prace prvni pokus prokazat vztah mezi konceptem ,,gamifikace* a pfijetim znalostni baze
nejenom v Ceské republice, ale také celosvétove.



