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Nazev bakalarské prace:

Gamifikace v Fizeni lidskych zdroj

Abstrakt:

Bakalarska prace se zabyva vyuzitim gamifikace pro zvyseni motivace a zaujeti zaméstnanc(l. Cilem
prace je provést analyzu cinnosti fizeni lidskych zdroji v souvislosti s gamifikaci a popsat postupy
integrace hernich princip a gamifikovanych systém. Prace je rozdélena na dvé ¢asti, a to teoretickou
a praktickou. V teoretické ¢asti jsou definovany pojmy gamifikace a zakladni elementy herniho designu.
Prakticka Cast predstavuje vyuziti gamifikace v oddéleni lidskych zdrojd spoleénosti T-mobile Czech
Republic a.s., hledd mista vhodna pro dalsi rozvoj pomoci hernich mechanik a ve vybranych aktivitach
popisuje potencialni gamifikované projekty. Analyzované informace pochazi z kvalitativnich rozhovort
s feditelkou rozvoje lidskych zdrojli sledované spolecnosti.
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Title of the Bachelor’s Thesis:

HR Gamification

Abstract:

The bachelor’s thesis deals with the use of the gamification to increase motivation and engagement of
employees. The aim is to analyze activities of human resources management in connection with
gamification and to describe procedures for integrating gaming principles and gamified systems. The
thesis is divided into two parts — theoretical and practical. In the theoretical part the gamification and
the basic elements of the game design are defined. The Practical part introduces the use of the
gamification in the human resources division of T-Mobile Czech Republic corp., searches for the places
suitable for further development through the game mechanics and describes potential gamification
projects in selected activities. The analyzed data comes from the qualitative interviews with the vice
president HR Development of the monitored corporation.
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Uvod

Hra je odnepaméti prostiredkem uceni, odpocinku a zadbavy. Vyuzitim hernich
prvkl v nehernim prostredi vznika unikatni zkusenost, ktera meéni vSedni aktivitu na
néco zazivného a zabavného. Takovy princip se nazyva gamifikace a béhem posledniho
desetileti se vykrystalizovala v komplexni pristup vyuzivany napri¢ vSemi castmi
podniku.

Nejvetsi dopad ma gamifikace na lidskou motivaci a zaujeti. Vyuzitim praktik,
které vzbuzuji touhu poznani, soutézivosti a plnéni cild, lze prirozené presmérovat
lidské usili do pozadované aktivity. Vramci Tizeni lidskych zdroji predstavuje
gamifikace velmi uzitecny nastroj, jelikoz jeji ptisobeni koreluje s cili personalistiky a
nabizi efektivni zplisob zlepSeni procesti pomoci angaZzovanosti Gcastnikii. Postup
spravného gamifikovani jednotlivych aktivit fizeni lidskych zdroji vychazi z teorie
herniho designu, jakozZto z komplexni ¢innosti vyvareni ticelného herniho obsahu.

Diky modernim technologiim je integrace gamifikace ¢im dal tim jednodussi
proces. Hlavnim motivem vytvoreni této prace, je potencial gamifikace stat se obecné
prijimanym konceptem ftizeni lidskych zdroji. Zaroven také predstavuje zajimavé
pojeti, které zlepSuje znacku zaméstnavatele a celkové poméaha vytvaret Sirsi nabidku
zkusSenosti moderni personalistiky.

Cilem této prace je analyza cinnosti rizeni lidskych zdrojii v souvislosti
s gamifikaci a popis postupii integrace hernich principii a gamifikovanych systémi.

V teoretické casti se prace zameéruje na predstaveni samotného pojmu
gamifikace a jejich principi. Predevsim definice jednotlivych hernich elementt, jako
jsou body, zebtic¢ky ¢i odznaky a jejich formy vyuziti v personalistice. Pro pochopeni
vazeb mezi hrou a uzivatelem vysvétluje typologii hract a definuje hlavni pohnutky lidi
k acasti ve hrach. V posledni ¢asti je prozkouman postup spravného herniho designu a
jednotlivych ¢asti, které je nutné adresovat pro vytvoreni ticelného systému gamifikace.
V kratkém prehledu je predstavena i historie gamifikace.

Praktickd ¢ast nasledné navazuje na tyto poznatky a analyzuje podle nich
aktivity odd€leni rizeni lidskych zdroji ve spole¢nosti T-Mobile Czech Republic, a.s. U
stavajicich gamifikovanych aktivit popisuje jejich dopad na zaméstnance spole¢nosti a
pusobni na jejich motivaci. Dale hled4 prostor pro vyuziti gamifikovanych projekti dle
pozadavki a cili spole¢nosti. V posledni ¢asti byl vyuZit postup vytvoreni gamifikace
pomoci herniho designu a na zikladé konzultaci s feditelkou rozvoje lidskych zdrojt
byla predstavena i koncepce dvou konkrétnich projektii, které mohou zlepsit fungovani
spolecnosti.



1. Teoreticka c¢ast

1.1. Gamifikace v podnikovém prostredi

Gamifikace je moderni pristup kieSeni réznorodych problémd, jak
v korporatnim svété tak i mimo néj. Do naseho jazyka byla pocesSténa z anglického
slova Gamification, které v sobé Sikovné skryva podstatu celého systému. Doslovny
preklad by totiz mohl byt interpretovan jako “zhernéni” nebo “pohernéni”. Ani jeden
z téchto pojmi se v ¢eském prostiredi neujmul. Jadrem slova Gamification je tedy hra
(“game”), nasledovana priponou ,ification“ znacici jisty proces zmény.! Nejobecn€jsi
definice zni: “Gamifikace je pouziti hernich elementti a herniho designu na neherni
obsah”.2 Herni elementy jsou jednotlivé casti, ze kterych se hra sklad4, a herni design
predstavuje proces pouziti téchto elementti na konkrétni pripad. Neherni obsah miize
byt témér cokoli, napriklad ranni cesta do prace, navstéva doktora nebo posezeni
s prrateli v hospodé. Na vSechny tyto cinnosti lze uplatnit gamifikace, respektive
miiZeme tyto ¢innosti gamifikovat.

Pro podnikani dopliiuje Gabe Zichermann definici gamifikace o jeji vyznam:
“Gamifikace je proces pouziti herniho mysleni a hernich mechanik k zaujeti uzivatelti
a feSeni problémii”.3 Pro svou vlastnost zaujmout, vytvorit vazbu s uzivatelem a resit
problémy alternativnim zplisobem, se gamifikace vyuziva napfi¢ spektrem celého
podnikatelského procesu. Nejmarkantnéjsim délenim gamifikace v byznyse je
rozdéleni na interni a externi.

Uzivatelé interni gamifikace jsou vlastni zaméstnanci firmy, na které je cileno
pro zvySeni motivace, podniceni inovace a zlepSeni spoluprace. Prvnim specifikem
interniho zaméieni je prislusnost uzivatelG ke spole¢né komunité, tedy skupiné
zaméstnancli. Pro herni design je velmi relevantni frekvence a zptisob interakce
jednotlivych hracd, a to bud’ se systémem samotnym, nebo mezi sebou. Skutecnost, ze
je Gcast zaméstnanch v gamifikovaném systému c¢asto nedobrovolna, ma velky dopad
na dtlezitost spravného nastaveni tohoto systému. Druhym specifikem interni
gamifikace je potfeba korektniho provéazani se stavajicim podnikovym fizenim a
dosavadni strukturou odmeénovani. V podniku se touto problematikou nejvice zabyvaji
oddéleni lidskych zdrojii, na které se bude tato prace dale zamérovat.

Na druhou stranu externi gamifikace sméfuje své zaméreni na zakazniky.
Uzivatelem se vtomto pripadé stiava marketing a vyuziva jeji prvky k dosazeni
marketingovych cili. Zahrnuje gamifikaci jako jeden z nastroji, ktery miize ovlivnit
zakaznickou loajalitu, zaujeti ke znacce, identifikaci produktu a z toho vyplyvajici
zvySeni samotnych trzeb. RozSifuje dosavadni moznosti marketingu k pochopeni

1 Gamification. Oxford Dictionaties. http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/gamification (accessed April 04, 2016).
2 WERBACH, K., HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business. 1st ed., 2012.
3 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. Str. XIV
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zakaznické motivace a jeji stimulaci. Ucastnici gamifikace, at uz zaméstnanci, zakaznici
nebo kdokoli jiny, jsou z pohledu herniho designu nazyvani hraci.4

Pres svou relativni novotu je proces gamifikace pro designery systému i pro
samotné hrace velmi intuitivni. Hra jako takovéa totiz doprovazi lidi po cely Zivot.
V mladi ze vSeho nejvic, ale i v dospélosti je jeji vliv dostatecné markantni, takze je
vnimana jako néco prirozeného. Teoreticky zaklad gamifikace vychazi ze sportu,
deskovych her, socialnich her a ze vseho nejvice z video her, tedy her pocitacovych,
konzolovych a her pro mobilni zarizeni.5 Pohled na hrace téchto her jako na odd€lenou
skupinu mladsich lidi a prevazné muzi je preZitkem. Podle prizkumi amerického
herniho priimyslu z roku 2015 je primérny veék hrace videoher 35 let a genderové
rozdéleni této 155 milionové komunity predstavuje 56 % muzii a 44 % Zen.6V roce 2015
utratili spottebitelé celosvétové na hernim primyslu 101,62 biliont dolard.” Jeho
rostouci podil v zabavnim priimyslu prildkal mnoho investori a dal vzniknout velkému
mnozstvi vyzkumii hracského chovani, ptisobeni hernich mechanismii a predev§im
teoretické zakladné herniho designu. Pravé ztéchto podkladi vychazi teorie
gamifikace.8

4 WERBACH, K., HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business. 1st ed., 2012.

5 CHORNEY, A. I. Taking The Game Out Of Gamification. Dalhousie Journal of Interdisciplinary Management [online]. 2012, vol. 8, no. 1
[cited 2016-04-05]. Available from https://ojs.library.dal.ca/djim/issue/view/17 .

62015 Essential facts about the computer and video game industry, 2015. Entertainment software association.
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/04/ESA-Essential-Facts-2015.pdf (accessed April 09, 2016).

72015 Annual Report. Entertainment software association, 2015. http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2016/04/ESA-Annual-
Report-2015-1.pdf (accessed April 09, 2016).

8 CHORNEY, A. . Taking The Game Out Of Gamification. Dalhousie Journal of Interdisciplinary Management [online]. 2012, vol. 8, no. 1
[cited 2016-04-05]. Available from https://ojs.library.dal.ca/djim/issue/view/17 .
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1.2. Historie gamifikace

Gamifikace se jako koncept, pri kterém je na nezazivnou, neherni aktivitu
nahliZeno jako na hru, nachazi napti¢ historii témér v kazdém obdobi lidské existence.
Jedna z nejstarsich deskovych her pochazejici z prastaré Indie jménem “Moksha
Patamu”, dnes zndmé jako “Zebiiky a hadi”, méla za sviij hlavni cil simulovat cestu
¢loveka zivotem. Zebiiky predstavovaly ctnosti, zatimco hadi byli metaforou pro
hrichy. I kdyZ je vyznam této hry ve dnesni dobé tplné jiny, tenkrat se jednalo o jasny
pripad gamifikace vyuky nabozenstvi.o

Jako moderni pristup reSeni problémi vznikla gamifikace, véetné jejiho nazvu,
vroce 2002. Britsky vyvojar Nick Pelling zalozil svou spolecnost Conundra, ktera
poskytovala konzultantské sluzby ohledné implikace hernich prvki do rozhrani
elektronickych zarizeni. Spole¢nost neméla dlouhé trvani, ale ukazala svétu hlavni
myslenky zaclenéni her do seri6zniho prostredi. Velky prtilom prisel v roce 2007, kdyz
spole¢nost Bunchball vytvorila prvni platformu Nitro, kterd pomahé spole¢nostem
integrovat herni mechaniky do socialnich siti, mobilnich aplikaci a webovych stranek.
Pomoci této platformy mohly firmy nabizet svym zdkaznikiim ¢i zameéstnanctim
interaktivni zkusenost napiiklad skrz body, odznaky, ¢i Zebti¢ky. Uspéch Bunchballu
nasledovaly dal$i nové vzniklé spole¢nosti a postupné se vytvorila konkurence
v nabidkach gamifikovanych sluzeb.x

Do povédomi Siroké verejnosti se predstavila gamifikace pomoci aplikace
Foursquare, ktera odstartovala v roce 2009. Jednalo se o kombinaci socidlni sité a hry
a pro svou jedine¢nost a funkénost si postupné ziskala miliony uZzivateld po celém
svété. Byly to predevs§im odznaky Foursquare, které ukazaly jak motivujici a zazivné
mohou byt herni mechaniky pro bézné uzivatele.*

1.3. Motivace hraca

Aby gamifikace fungovala, musi herni systém nejdiive presvédcit hrace k jejimu
vyuzivani. Teprve pak miize prinaset pozadované vysledky. Pochopeni hraéské
motivace je zakladem pro vytvoieni ucinnych gamifikovanych projektti. Hry jsou
unikatni zptisob, jak pfimét lidi k ¢intim, o kterych si nebyli doposud jisti, Ze chtéji
podniknout, a to bez pouziti natlaku. Spravné pouziti hernich motivatort ve
firemnim prostiedi zvySuje pracovni nasazeni, loajalitu a pozornost k podstatnym
procestim.*?

2 WILKINS, S. Sports and Games of Medieval Cultures. 1st ed. Greenwood press, 2002. ISBN 0-313-31711-9. Str. 59

10 Fitz-Walter, Z. A brief history of gamification, 2012. Zac Fitz-Walter. http://zefcan.com/2013/01/a-brief-history-of-gamification/
(accessed March 04, 2016).

1 GALLO, C. Foursquare: Attract, Reward, Engage Your Customers. Forbes [online]. 2011 [cited 2016-04-10]. Available from
http://www.forbes.com/sites/carminegallo/2011/10/17/foursquare-attract-reward-engage-your-customers/#58ccc42455e7 .

12 WERBACH, K., HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business. 1st ed., 2012.
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1.3.1. Intrinsicka a extrinsicka motivace

Pracovni motivace se d€li dle zdroje, odkud pochazi, na vnitini (intrinsickou) a
vnéjsi (extrinsickou). V roce 1966 prosadil toto rozliSeni zejména F. Herzberg a od té
doby je obecné prijimano.

Pro motivaci vnitfni je prace samotna zdrojem uspokojeni. Lidé takto
motivovani nachazi odmeénu kuprtikladu v ¢innosti spojené s vykonem povolani,
uplatiiovani moci vramci firemni hierarchie nebo pii hledani ¢i plnéni zZivotniho
smyslu. Pro podniceni vnitini motivace v zaméstnancich je pottreba zlepsit atraktivitu
a vyzvovy charakter prace. Vnitini motivy se velmi tézko kvantifikuji a maji zpravidla
subjektivni charakter.

Na druhou stranu motivace vnéjsi nahlizi na praci jen jako na prostredek a
motivy jsou jednotlivé odmeény vychazejici ze splnéné povinnosti. Nejbéznéjsim
motivem je potfeba penéz, popripadé touha po jistot€. Tyto motivy miize
zaméstnavatel lehce ovlivnit a do jisté miry Ize pozorovat primy amér mezi motivaci a
vys$i motivatoru. Kromé finanéni odmény muze byt vnéjsi motivaci také napriklad
potteba kontaktu, nebo i sexuality.®s

Jednotlivé elementy gamifikace spadaji do skupiny wvnéjSich motivatorq,
nicméneé jsou natolik spjaté s vykonem prace, Ze je lze v urcitych pripadech povazovat
i za motivatory vnitfni. Jinymi slovy pomoci gamifikace upravujeme pracovni procesy
do takové podoby, kdy je jejich samotné plnéni pro zaméstnance odmeénou.4

V ramci gamifikovaného systému jsou nabizeny i vnéjsi motivatory jako jsou
penize, benefity nebo status. Zavedeni takovych odmén s sebou nese nejedno riziko.
Jakmile je jednou pouzita urcitd odmeéna za plnéni hernich tukold, budou ji hraci
ocekavat i nadale. V takovém pripadé€ je velmi té€zké vratit se zpét na model bez vnéjsich
odmén s o¢ekavanim stejnych vysledki. V pripadé hodnotnych odmén mohou hraci
vénovat prilis§ velkou pozornost hernim elementtim na akor samotné prace. Uréita ¢ast
uzivatelt mtze dokonce vymyslet inovace resici herni problémy misto zefektivnéni
procest pracovnich. 15

13 KOUBEK, J. Rizeni lidskych zdroji Zaklady moderni personalistiky. 3.rd ed. 2001. ISBN 80-7261-033-3. str. 122

14 CHORNEY, A. I. Taking The Game Out Of Gamification. Dalhousie Journal of Interdisciplinary Management [online]. 2012, vol. 8, no. 1
[cited 2016-04-05]. Available from https://ojs.library.dal.ca/djim/issue/view/17 .

15 HIWILLER, Z. Players Making Decisions: Game Design Essentials and the Art of Understanding Your Players. 1st ed., 2015. str. 288
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1.4. Oblasti vyuziti gamifikace v HR

Bylo nastinéno, jakym zptisobem piisobi gamifkace jako motivator. Pravé pro
tuto vlastnost se o gamifikaci zacala zajimat i personalni oddéleni riznych firem.
Druhou vyznamnou funkei je schopnost doruéit okamzitou zpétnou vazbu. Casty
problém v podnikové praxi predstavuje odpoutani pracovniho tsili od pozadovanych
cili. Kombinace hernich mechanik dokaze nasmérovat zameéstnance k pozadované
produktivité. V neposledni irad€ slouzi gamifikovany systém jako platforma socializace.
Vzajemn4 interakce je Casto zahrnuta do plnéni pribéZznych cildi, a tak je vytvoren
prvek spojujici komunitu pracovniki. 6

HR zahrnuje Sirokou oblast piisobeni. Gamifikace lze uzit kdekoli, ale predevsim
se aplikuje na mista, kde bude jeji plisobeni nejicinnéjsi. V praxi jsou to predevsim
nasledujici aktivity:

1.4.1. Ziskavani a vybér pracovniku

Mnoho spoleénosti pozaduje spolehlivé a inovativni zaméstnance, ale procesy
naboru a vybéru zameéstnanci jsou paradoxné zastaralé a neschopné takové kvality
rozeznat. Gamifikace v této oblasti predstavuje predevsim efektivni zptisob vytvoreni
objektivni soutéze. Na rozdil od klasické selekce nejlepsiho z kandidatt je vytvorena
disciplina, jejiz nejuspésnéjsi resitel ziska nabidku k piipadnému pohovoru. Takova
soutéZ ma dvé hlavni vyhody. Béhem feseni daného ukolu se testuji skutec¢né
schopnosti uchazecti a verejna nabidka vyzvy ptivola v€tsi mnozstvi kandidatt a ukaze
firmu v modernim svétle.”

1.4.2.Iniciace zaméstnancu

Herni elementy jsou velmi tc¢inné v zasvécovani lidi do pracovniho systému.
V brzké fazi zaméstnaneckého zZivota poskytuji predevsim prehledné vytyceni cild,
odborné vedeni a zpétnou vazbu. Rozdéleni celého procesu zauceni do mensich ¢asti a
prehledné mapovani postupu jsou zptisoby, jak podnitit produktivitu a odpovédnost
novych zaméstnanct. Prvni dojem je kli¢ovy, jelikoz zaujmout zaméstnance na zac¢atku
a udrZet si jejich pozornost je jednodussi, nez opétovné rozdmychani motivace po
pocatecnim zklamani. Gamifikace navic podporuje pristup lehkého selhani, ktery
pomaha nezku$enym uzivatelim systému opakované zkouset potfebné operace a ucit
se z chybnych pokusti bez dalSich nasledki.s

16 SIMPSON, P., JENKINS, P. Gamification and Human Resources: an overview. University of Brighton[online]. 2015 [cited 2016-06-10].
Available from https://www.brighton.ac.uk/_pdf/research/crome/gamification-and-hr-overview-january-2015.pdf .

17 SIMPSON, P., JENKINS, P. Gamification and Human Resources: an overview. University of Brighton[online]. 2015 [cited 2016-06-10].
Available from https://www.brighton.ac.uk/_pdf/research/crome/gamification-and-hr-overview-january-2015.pdf .

18 Rimon, G. Using Gamification for Employee Onboarding, 2015. ICMI. http://www.icmi.com/Resources/Hiring/2015/01/Using-
Gamification-for-Employee-Onboarding (accessed April 04, 2016).
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1.4.3.Skoleni a rozvoj

Absence touhy po rozvoji je u zna¢né ¢asti zaméstnanct bézna a firmy prichazi
neustale s novymi napady, jak s ni bojovat. Kazda hodina stravena uc¢enim ¢i rozvojem
znamena pro zameéstnance promeskanou hodinu, kterou mohli vyuzit k plnéni svych
pracovnich povinnosti. Gamifikace podava uceni jako vyzvu nebo zazitek a péstuje
v zameéstnancich prirozenou touhu rozvijet se. Stejné jako pfi iniciaci je nahlizeno na
selhani i pfi rozvoji, a to jako na diivod opakovat zvolenou akci a zlepSit se v dané
aktivité.

Skoleni vyuziva hru dal§imi zpiisoby, které nutné nepredstavuji gamifikaci, ale
jsou ¢asto mylné povazovany za jeji ¢ast. Zpravidla se jedna o Seriozni hru a Hrani roli.
Seri6zni hra predstavuje vyuziti hry jako nastroje simulace. Zahrnuje umeéle vytvorené
ekonomiky ¢i burzy slouzici k nacviku obchodovani scennymi papiry, letecké
simulatory pro piloty letadel a dalsi prostiedi vytvorena podle skute¢nosti. Hrani roli
je dalsi simulace, kterd se nezaméruje na prostredi, ale na osoby a jejich fungovani.
V téchto situacich se uzivatelé vydavaji za nékoho jiného a snazi se touto hrou pochopit
pohled ztvarnéné osoby. Oba terminy mohou existovat samostatné a oddélené od
gamifikace, nicméné jejich povaha ma podobné rysy, a ¢asto jsou na gamifikovany
systém uréitym zptisobem napojeny.

1.4.4.Zaujeti k praci

Idealni zaméstnanec mé pozitivni vztah k vykonavané praci a je vnitiné
motivovan. Zaméstnavatel nemusi vydavat prostredky pro jeho motivaci a zvysSeni
vykonnosti. Stejné jako v predchozich oblastech i zde hraje diilezitou roli zpétna vazba.
Ta ukazuje spojeni mezi vynaloZenym asilim a odménou. Je to jednoduché informace,
jejiz absence je casto pri¢inou nevole pracovat bez pobidky. Dale lze gamifikaci
motivovat k vykonavani nepovinnych tkoni, které by zaméstnanci jinak ignorovali.
Plnénim hernich tkold mohou hrécéi takové titkony dobrovolné realizovat, jelikoz maji
smysl v ramci herniho systému.z0

19 MEISTER, J. C. How Deloitte Made Learning a Game. Harward Budiness Review [online]. 2013, no. 01 [cited 2016-04-05]. Available from
https://hbr.org/2013/01/how-deloitte-made-learning-a-g .

20 Morrison, M. Gamification to Increase Employee Motivation and Engagement, 2015. Rapidbi. https://rapidbi.com/gamification-to-
increase-employee-motivation-and-engagement/ (accessed April 04, 2016).
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1.5. Typy hraca dle Bartleho

“Cim vice je zndmo o téch, ktefi hraji nase hry, tim jednoduseji dokiZeme
navrhnout gamifikovanou zkuSenost, ktera bude smérovat jejich chovani
pozadovanym smérem.”2t Velmi uzitecnou studii, kterd poméaha pochopit sledované
hrace, je prace Richarda Bartleho Ph.D., ktery zkoumal hraéské typy. Objektem jeho
studie byli hra¢éi MOG (multiplayerové onlinové hry). Zakladem rozdéleni byla
jednoduché otazka: ,Co od hry ocekavate?“ Na zakladé odpovédi se mu povedlo
definovat jejich 4 zakladni archetypy: explorer (prizkumnik), achiever (ispéchéar),
socializer (spole¢nik) a killer (zabijak).22 V pribéhu let bylo toto ¢islo rozsifeno na 8 a
dale 16 typ1i, pro ucely gamifikace je ptivodni ¢tverice dostacujici. 23

1.5.1. Explorers — pruzkumnici

Priizkumnici cht€ji ze vSeho nejvice prozkoumavat. Dokud hra ptinasi postupné
odkryvany obsah, budou priizkumnici hnéni tento obsah vyzkouset. Jejich cilem je
samotna zkuSenost z hrani. Pri interakci s ostatnimi hraci maji tendenci vyménovat a
sdilet védomosti. Necht€ji soupeftit, sbirat body nebo obsazovat mista v zebricku. Hry
se Gcastni jenom tak moc, aby mohli postoupit a pokracovat v badani. Velkou odménou
pro prizkumniky je uznani jejich snahy objevovat. Naptiklad pokud podstoupi kroky
ke zmapovani obsahu hry, ktery bézny uzivatel preskoci, a presto dostanou jasnou
informaci, ze se nejedna jen o slepou ulicku, ale Ze herni designer vytvoril tento obsah
zamerne.

1.5.2. Achievers — uspéchari

Uspéchar je ¢lovék, ktery chee ve hie uspét. Pokud ma hra néjaky cil, musi ho
uspéchar za kazdou cenu dosahnout. Na rozdil od zabijaka je lhostejny k ostatnim
hracim a jeho hlavni starosti je jeho vlastni postup. Ve hie s v€tSim mnozstvim hraca
miize byt obtizné vytvorit prostiedi, kde mohou vSichni postupovat a vyhrat. Nejcastéji
totiz dochéazi k uspokojeni jednoho hrace na tkor druhych. Pokud je kol neptimérené
obtizny, ¢i nesplnitelny, ztraci tspéchar zajem se na tomto tikolu podilet a pokracovat
v hrani.

1.5.3. Socializers — spoleénici

Pro firemni prostredi jsou spole¢nici nejvyraznéji zastoupeni. Jsou to hradi,
kteri vyuzivaji hru jen jako prostredek k potkavani lidi a k interakei. Hrat budou, uz jen
ze samotné podstaty toho, Ze hra je spoletenskym zazitkem. Ne Ze by hra samotna
nebyla nijak dilezit4, ale prikladaji ji mnohem mensi vyznam nez tieba Gspéchar nebo
prizkumnik. Velmi podstatnou vlastnosti spole¢niki je jejich vzajemna tolerance. Cim

21 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. str.21
22 HIWILLER, Z. Players Making Decisions: Game Design Essentials and the Art of Understanding Your Players. 1st ed., 2015. str. 156
23 WERBACH, K., HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business. 1st ed., 2012.
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vice spole¢nikt sdili herni zazitek, tim l1épe. Dokonce tvoii i hodnotné protihrace,
jelikoz prohra pro né nutné neznamena Spatny zazitek.

1.5.4. Killers — zabijaci

Podobné jako aspéchar je zabijak zaméreny na vyhru, nicméné vyhrou to pro
néj nekonci. Aby byl dostate¢né uspokojen, musi zaroven nékdo jiny prohrat, nebo
uznat jeho uspéch. Zabijak hleda u ostatnich obdiv nebo respekt, ktery mu dokazuje
jeho nadfazenost v hernim systému. Cim vice lidi vi o jeho tispéchu, tim 1épe. Zeb¥icky,
kde je vidét jeho srovnani s ostatnimi, jsou jeho nejlepsi vizitkou. Zabijaki je zpravidla
mezi lidmi nejméné, presto je nutné pocitat s jejich existenci pri tvorbé hry, jelikoz
nejvice inklinuji k interakei vyhra-prohra.24

Jednotlivé tipy Bartleova rozdéleni se v jistych smérech prekryvaji. Bartle je
totiz specifikoval podle dvou os pristupti k hrani. Prvni osa d€li hrace zameérené na lidi
(people) od téch zamérenych na prostiredi (world), zatimco druhé osa urcuje, zda hraci
jednaji se hrou jako zazitkem (interacting) nebo jako se systémem (acting). Grafické
zobrazeni tohoto diagramu nalezneme na obrazku ¢é. 1.

Acting

Killers Achievers

Players - = World

Socializers Explorers

/

Interacting

Obrazek ¢. 1 — Bartleovo rozdéleni (zdroj: igniteducation.com)

Diky tomuto rozdéleni budou malokdy hraci striktné vyhranéni do jednoho ze
¢ty typu. Spolecnik bude chtit prilezitostné také vyhrat, a priizkumnik mtize napriklad
nalézt uspokojeni v momentu, kdy porazil svého soka. Jednotlivé archetypy jsou ve
spolecnosti zastoupeny zhruba takto:

80% spolecnik
50% prizkumnik
40% aspéchar

20% zabijak2s

24 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. str. 21-23
25 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. str. 23
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1.6. Herni elementy

Pro vytvoreni efektivniho gamifikovaného systému v HR je potreba nejdiive
pojmenovat jednotlivé herni prvky a urcit jejich vyznam a efekt. Jak uz bylo zminéno
drive, zplisob designu gamifikovaného obsahu méa sviij zaklad v designu
multimedialnich her, avsak tyto hry svym rozsahem daleko prevysuji podnikovou
gamifikaci. Pohled na herni design je pro ucely gamifikace znacné zizen a zaroven
prizptisoben firemnimu prosttedi.

Nejcastéji vyuzivana konstrukce hernich elementli se nazyva MDA (zkratka
vynikla z mechanics, dynamics a aestetics). Obsahuje tii slozky: mechaniky, dynamiky
a estetiky. Kazd4 z téchto skupin predstavuje rozdilnou miru abstrakce, kdy mechaniky
jsou nejkonkrétnéjsi a estetiky nejabstraktnéjsi. Navzajem na sebe jednotlivé skupiny
navazuji, jak jde poznat z jejich definic.

Mechaniky ptredstavuji sérii nastroji ovliviiujici pfimo, jak bude hra vypadat.
Designer gamifikace navrhuje a kombinuje tyto elementy, a tim vytvaii konkrétni
podobu hry. Aby dosahl pottebnych cilii, musi uz v této fazi brat v potaz ostatni slozky,
jelikoz dynamiky a nasledné estetiky budou zcela odvozené ze sloZzeni mechanik.

Dynamiky popisuji vazbu mezi hraéem a mechanikami. Pravidla uz jsou jasné
uréena pomoci mechanik, autofi gamifikace uz jen pozoruji, jak hraci reaguji ve vztahu
k systému nebo s ostatnimi hrac¢i navzajem. Analyza dynamik odpovida na otazky, zdali
se budou hradi chovat tak, jak bylo predpovézeno, nebo jestli dojde ke zneuZziti pravidel
a k naslednému odchyleni od cili gamifikace. Odpovédi na takové otazky v sobé
ukryvaji herni dynamiky.

Estetiky uZ znaci osobni zkuSenost kazdého hrace a reprezentuji emoce, které
pii hrani vznikaji. Ukazuji, jestli je hra dostatecné zazivna a hrac reaguje pozitivné a
mé radost nebo je frustrovany ¢i zmateny. Estetiky vznikaji i zanikaji v dany okamzik
hrani a zanechaji v hraci zazitek.

Konstrukce MDA se pouziva predevsim k hodnoceni vytvorenych systémi. Diky
rozepsani jednotlivych Casti a jejich propojeni lze zjistit spojitost mezi hraéskym
zazitkem a vytvofenou hrou. Vhernim designu je vytvaren systém vyhradné
z jednotlivych mechanik a dalsi slozky uz jen popisuji vytvoreny produkt.26 Diagram
konstrukce MDA a ptiklady jednotlivych elementl predstavuje obrazek ¢. 2. je na
Znalost hernich mechanik je pro gamifikaci klicova, a proto se jim bude nasledujici
kapitola vénovat do hloubky.

26 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. str. 35
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Obrdzek ¢. 2 — Konstrukce MDA (zdroj: autor)

1.7. Herni mechaniky

Riiznych hernich mechanik existuje obrovské mnozstvi a stle vznikaji dalsi.
Presto vétSina doposud vytvorenych gamifikovanych systém@ vychazi z trojice
zakladnich, oznacenych zkratkou PBL. Jmenovité to jsou to points (body), badges
(odznaky), leaderboards (zebricky). Tyto mechaniky jsou natolik podstatné, Ze jsou
Casto zaménovany za cely proces gamifikace. Takovy pristup je velmi zjednoduseny a
casto neefektivni. Snejvétsi pravdépodobnosti bude jadrem herni zkuSenosti
kombinace bodti s odznaky ¢i zebticky. Zarovei je jim pro jejich diileZzitost prikladan
velky vyznam. Zaméteni vyluéné na zminovanou trojici limituje znatelné designové
moznosti. NavrZzeni herniho systému je c¢innost kreativni. Pri pouziti elementi
automatizované a bez rozmysleni jejich dtisledku miize mit jejich ptisobeni dokonce
negativni dopad na firmu.2” Tato prace popise piredev§im mechaniky relevantni pro
rizeni lidskych zdrojt.

1.7.1. Body

Bod je mérnou jednotkou drtivé vétSiny her. Jeho smysl miize smérovat bud
k hracam, aby ukazal jejich postup a poskytl zp€tnou vazbu, nebo se nacita pro ucely
hernich designerti, hra¢im skryté. Nezalezi na tom, jaky udél body zastupuji, jsou
absolutni nutnosti vSech gamifikovanych systémii. MtzZe se to zdat neuvéritelné, ale
pouha pritomnost informace o postupu hrou mé& mnoho funkci. Mezi Sest
nejpodstatnéjsich jsou zarazeny nésledujici.

1. Body zobrazuji skore. Ze vSeho nejdrive je vytvoreno pouto mezi realnou
udélosti a ziskanim bodi, napriklad hodina dobrovolnictvi posune skoére o pét
jednotek. Hra¢ pak miize tento ukazatel sledovat a jeho soucet reprezentuje
vykonané usili.

2. Body mohou urcit stav vitézstvi. Pfi zahrnuti moznosti vyhry, je urceno
specifické mnozstvi bodi, které predstavuji cil procesu jejich kumulace.

27 ZICHERMAN N, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. str. 36
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V pripadé vzajemného soupereni neni vitézstvi ur¢eno definitivnim cislem ale
koneénym bodovym srovnanim.

3. Body casto poskytuji vazbu mezi postupem a vné€jsi odménou. Mnoho
gamifikovanych systémi nabizi realné odmény pii dosazeni urc¢itého poctu
bodi. Nejcéastéji se toto odménovani pouziva v gamifikovaném marketingu.
Pokud je herni systém dostate¢né sofistikovany, 1ze podobné odmény zavést i
v HR. Pro bezproblémové vyuziti musi byt systém precizné nastaven a
sjednocen s fizenim firmy.

4. Body poskytuji zpétnou vazbu. Pii¢inné a casté nacitani bodid znaci spravny
postup hrace systémem. Pokud za kazdou spravné vyrizenou objednavku
dostane zameéstnanec urcité mnozstvi bodi, pravidelné zvysovani jeho skore
znaci jeho tspéch pii plnéni povinnosti. Zde je dtilezity vybér ¢innosti, jez budou
bodovany, jelikoz toto rozdéleni mtize uréit zaméstnaneckou motivaci
k jednotlivym ¢innostem prace.

5. Body slouzi jako vnéjsi ukazatel. Pokud komunita pracovniho prostredi uzna
body jako objektivni ukazatel schopnosti ¢i pile, reprezentuji body socilni
status. Zameéstnanci s nejvétsim skore za posledni mésic se miize dostat uznani,
pokud mohou jeho vysledky vidét i ostatni.

6. Body poskytuji data pro herni designéry. Spravci systému externé sleduji postup
jednotlivych hrac¢t vytvorenym obsahem. Riizna bodova ohodnoceni miizou byt
hractim skryta. Presto jsou diilezitou soucasti hodnoceni pro management.

Podoba systému bodovani se bude odvijet od cili, které si firma v prvni radé
vyty¢i. Napriklad to mtize byt potfeba vzbudit motivaci zaméstnancti k okrajovym
¢innostem povolani, vytvoreni kreativniho a soutézivého prostiedi, nebo upevnéni
vzajemné spoluprace jednotlivych skupin. Odpovédi na tyto otazky zietelné zméni, jak
bude konec¢ny bodovy systém vypadat. Zaroven jsou brany v potaz ostatni mechaniky,
které mohou vyuzit body jako své vstupy. Spravné nastaveny bodovy systém je jadro,
které drzi pohromadé vse ostatni. Kdyz uz vime, co vS§e miizeme od bodi pozadovat,
podivejme se, jaké druhy bodovani lze vyuzit. Nejéastéji se vyuziva jeden z téchto tii
prikladi, nebo jejich kombinace:

ZkuSenostni body

Systém zkuSenostnich bodili, znamy jako experience points (xp) je asi
nejbéznéjsi formou bodovani ve hrach. Zobrazuje postup hrace a reprezentuje jeho
zkuSenost. Body se pouze nacditaji a hrac uz o né€ nasledné nemtize ptijit. Dalsi diilezitou
slozkou je jejich virtualni nekoneénost. Budou se naditat tak dlouho, dokud hrac¢ hraje.
Vzhledem k tomu, jak mize dlouhodoby charakter omezit designerské moznosti, a jak
miuze klesnout hracska motivace pri neexistenci cile, jsou zkusenostni body zpravidla
doprovézeny dal§imi mechanikami, jako jsou tiirovné nebo ¢asova omezeni. Urovné déli
postup hract na mensi ¢asti, které jsou primérené dosazitelné a pribézné motivujici.
Casto jsou zkusenostni body ohrani¢ené uréitym ¢asovym obdobim, aby nevznikal
zdanlivé neprekonatelny rozdil v hraéském skore, ktery by zase omezil motivaéni
potencial.

20



Vyplatitelné body

Odlisujici vlastnosti Vyplatitelnych bodi je moznost jejich vymény za néjakou
odmeénu. Charakter odmény se rizni, nejbéznéjsi je finanéni odmeéna nebo néjaky
benefit. V ramci systému lze ménit body za dodate¢ny obsah nebo treba informace. Na
rozdil od zkuS$enostnich bodi, fluktuuji vyplatitelné body, podle toho, kolik je jich
vydano a kolik vyplaceno. Tak vznika v podstaté nekonecna smycka hracského zaujeti,
ktera funguje tak dlouho, dokud mé hra¢ zajem o externi odmeény. Tyto body jsou ¢asto
nazyvany coiny (mince), koruny, nebo gemy (drahokamy), predstavuji totiz uréitou
hodnotu. Pro dlouhodobé udrzeni systému vyplatitelnych bodt je nutné sprava vzniklé
virtualni ekonomiky. Takovéa funkce zahrnuje kontrolu inflace a deflace, spravny pohyb
virtualni mény, popripadé dohled moznych zneuziti systému. Déle je potieba zajistit
pravni ramec, jelikoz body nesou urcitou hodnotu a jejich vydanim je prenesené vlastni
hraci.

Karma body

Tento systém je sice jen dalsim zptisobem vyuziti bodii, svou jedineénosti by
vSak vydal za samostatnou mechaniku. Hraci tyto body neobdrzi od systému, ale od
sebe navzajem. Systém miiZe urcit, podle kterych hledisek maji hraci rozhodovat, koho
obdaruji, nakonec ale zalezi cCisté na jejich rozhodnuti, u koho karma body skon¢i.
Takto jsou hrac¢i nuceni zamyslet se na vzajemném hodnoceni a je v nich podnicen
altruismus. Karma body slouzi predevsim k vytvoreni vzajemného hodnoceni a to by
mélo byt pouze informativni. Pokud je na zakladé téchto bodti doru¢ena odmeéna, jsou
nejvice nachylné na potencialni zneuziti. Cim vét$i vdha bude karma bodém
prikladana, tim horsi bude jejich vypovidaci hodnota. 28

1.7.2. Odznaky

Napri¢ kratkym Zivotem gamifikace v korporatnim svété jsou odznaky tou
nejdiskutovanéjsi mechanikou. Diivodem rozhodné neni jejich dilezitost ani G¢innost,
koneckoncti, jak uz bylo zminéno drive, body jsou mechanikou, ktera tvori jadro
kazdého gamifikovaného systému. Popularita odznakt tkvi v jejich viditelnosti. Jejich
hlavni Gcel je vizualni reprezentace konkrétniho tspéchu. Kazdy odznak mé uréitou
grafickou podobu, kterd se zobrazuje budto pouze samotnému vlastnikovi, nebo i
patricné komunité. Hra¢ ziska takovy odznak po splnéni pozadavki prirazenych
tviircem systému. Existuje virtualné neomezené mnozstvi podob a specifikaci odznakii,
a proto je snaha vzdy vytvorit sérii takovych odznakl, které budou korelovat
s pozadavky byznysu a smérovat hrace spravnym smérem.z29

Odznaky mohou slouzit jako informacni zdroj. Pokud budou predstavovat
schopnosti zaméstnancti, mizeme na jejich zakladé urcit kompetentni osoby
k jednotlivym tkolim. Zaroven mohou symbolizovat urcity status jejich nositele.
Vyvésené diplomy na zdi ambici6zniho zaméstnance jsou ve své podstaté také forma
odznakti. Jejich smyslem jsou pravé zminéna povaha nositele informace a statusu.

28 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. str. 36-45
29 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. str. 56
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Jestlize je konecné mnozstvi odznakdl vcelém systému, nebo vurcité kategorii,
napriklad odznaky za jazykové dovednosti, vyskytuje se v hracich motivace k jejich
kompletaci. Touto formou se za odznaky schovavaji nepopularni ¢i okrajové ¢innosti,
a tak nenasilné hrace premlouvaji k jejich splnéni. 30

1.7.3. Zebii¢

Poslednim ¢lankem zminované trojice jsou zebricky (leaderboards). Jejich cilem
je vytvoreni jednoduchého porovnani mezi hraci. Vystupem je grafické srovnani dle
urcitého parametru, které dava hraci informaci o jeho celkovém poradi a o stavu
ostatnich hraéi. Zebricky jsou jednoduché a intuitivni. Bez slozitého vysvétlovani jsou
jejich uzivatelé schopni rozpoznat jejich pozici, poptipadé co musi udélat, aby vytlaédili
hrace nad nimi, nebo jaky odstup si drzi od pronésledovateli pod nimi. Takova
informace muZe byt silné motivujici, postup v hodnoceni signalizuje ispésnost hrace a
umisténi v ¢ele zebricku znamen4 prestiz. Bohuzel, Zebric¢ky jsou dvouse¢nou zbrani a
stejné tak, jak dokazi motivovat, mohou i demotivovat. Aby nékdo vyhral, musi zaroven
také nékdo prohrat, a tak casto vznikd mezi hraci nepratelska rivalita, ktera je
v pracovnim prostredi nezadouci. V takovych pripadech dochézi misto spoluprace
k sabotéazi, a tedy k celkovému poklesu efektivity. Dalsi nebezpeci predstavuji zebricky
pro jednotlivce, ktery muZe ztratit motivaci pokracovat, pokud je cil prilis vzdaleny.
Novéacek, ktery se prave pripojil do spolecnosti, vi, Ze neméa diivod soupefrit, jelikoz
nedozene naskok ostatnich.

Existuje mnoho zplisobli vytvoreni efektivnich zZebrickti. Obii seznam vSech
zameéstnanct srovnanych dle jistého parametru neni jedina podoba, kterou mohou mit.
Pokud si to spolecnost vyzaduje, zahrnuji vice vrstev srovnani, nebo vyhrani
podskupiny porovnavanych uzivatelii. Casté restartovani parametrt porovnavani dava
moznost hrac¢tim, kteti byli v predeslych obdobich netspésni, znovu zazarit.3:

1.7.4. Ukoly

Ukoly maji v gamifikaci dvoji uziti, naviguji hrace hernim systémem a vytvaii
pribéh. Kazdy splnény tikol ptinasi odménu budto ve formé bodi, ¢i odznakii, nebo ve
formé odemceni dalsiho obsahu. Zde je krasné vidét, jak jsou jednotlivé mechaniky
mezi sebou provazané a jak je skoro nemozné vytvorit gamifikaci pouze z jednoho
elementu. Plnéni tkold by mélo byt na dobrovolné bazi, a proto je dtlezité, aby byly
zazivné a vyzyvavé. Dobrovolnost je v podnikové gamifikaci extra dilezita. Pokud jsou
vytvoreny herni tkoly z tikoli pracovnich, mlize nastat nepfijemna situace. Nejen ze
zaméstnanci nebudou motivovani o nic vic, nez kdyby se gamifikace nepouzila., ale
budou na takové maskovani povinnosti nahliZet jako na laciny trik. Ukol by mél byt
vyzvového charakteru a mél by smérovat hrace k ¢cinnostem, které jsou vyhodné jak pro
né, tak i pro spole¢nost.

30 WERBACH, K., HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business. 1st ed., 2012.
31 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. str. 50
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Specifickym druhem tkolu je tikol instruktazni. Ten se vyuziva, kdyz je potireba
hrace seznamit s novou mechanikou nebo dal$im obsahem gamifikace. Takovy tkol
miize napriklad pozadat hrace, aby pouzil novou moznost hodnoceni spolupracovniki.
Nejen ze odhali uzivateli existenci nové funkce, ale zaroven ho nenasilnou formou
priméje, aby tuto moznost poprvé vyzkousel.

Dalsi variaci akola jsou ukoly kooperativni. Takové maji zpravidla podnitit
skupinu, ktera je plni, ke spolupréaci. Idealné€ bude spoleény cil vzbuzovat zodpovédnost
viidi ostatnim. Uspésnéj$i jedinci budou zarovern poméhat slab$im pro zvySeni
celkového vykonu. Navrzeni takovych kol je mnohem slozité€jsi proces, nez navrzeni
ukoll pro jednotlivece. Pro jejich tispésné vytvoreni je potieba znat skupinu a jeji
vzajemné vazby. MiZe se totiZ stat, Ze se jedinec rozhodne tkol neplnit a strhne tak
celou skupinu k necinnosti. Z druhého konce, ¢len prilis motivovany dokaze znechutit
zazitek ostatnim svym priliSnym nasazenim.32

1.7.5. Urovné

Urovné piredstavuji miru obtiZnosti a podobu uréité ¢asti herniho obsahu. Jsou
vyuzivany pro rozbofeni linearnosti zazitku a nastaveni odpovidajici obtiznosti. Skrz
urovné je také regulovano mnozstvi informaci poskytovanych hractm, jelikoz
s kazdym dalsim postupem se odkryvaji nové c¢asti obsahu, ktery byl doposud skryt.
ZvySovani obtiznosti pii postupu napii¢ drovnémi nemusi byt ani linearni ani
exponencialni. Splnéni jednotlivych Grovni mtze byt podminéno libovolnym objemem
akei, jez musi hra¢ vykonat. Casto se ale pouziva opakujici se vzorec, aby systém piisobil
logicky a acelné. Kuptikladu prvni Groven predstavuje deset hodin Gsili, druha patnact,
trreti dvacet a s kazdou dalsi uz miize hrac predvidat, jak obtizné bude ji zdolat.

Rychly postup skrz arovné dokaze udrzet pozornost hrace a zaujmout. Pokud
jsou ale tirovné vytvorené pouze pro jediné projiti, je nutné zajistit, aby hraé, ktery
dojde na konec vytvorenych arovni, mél dal co podnikat v rdmci vytvoreného systému.
33

1.7.6. Nahoda

Néahoda je kontroverzni mechanika, jelikoz odporuje pricinné souvislosti mezi
vynaloZzenym ftsilim a odménou. PrestoZze se gamifikace snazi nastavit objektivni
systém viiéi vSem uzivateliim, existuji momenty, kde je ndhoda prospésna. Divodd,
proc ji zaclenit, je hned nékolik. V soutézivém prostiedi pomaha nahoda udrzet
motivaci slabs§ich hracd, jelikoz stile existuje néjaka Sance na vyhru. Nevyhodou
takového pristupu je samoziejmé mozny neuspéch lepsiho hrace, a proto se systém
nahody vytvari prithledny a dostateéné ovlivnitelny. Priklad fungujici nahody v hernim
systému nalezneme v karetni hire Poker. V Pokeru ma totiz kazdy hrac sanci vyhrat, a
proto je velmi popularni i mezi prilezitostnymi hraci. Zkuseni profesionalové jsou ale

32 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011. str. 64
33 ZICHERMANN, G., CUNNINGHAM, Ch. Gamification by Design Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 2011.str. 45
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schopni variaci zohlednit a minimalizovat jeji dopad. Dalsi vyhodou Sance, je jeji
schopnost vytvorit dramatické momenty.

Pokud neni do posledni chvile vyhlaseni vysledkii stoprocentné rozhodnuto o
poradi, stupnuje se napéti, které vytsti v nezapomenutelny zazitek. Nakonec pomaha
dodat nahoda hloubku rozhodovacimu procesu. Rozhodnuti mezi dvéma moznostmi,
kdy jedna predstavuje vysoké riziko a vysokou odménu a druha mensi riziko a k nému
odménu priméfené mensi, je mnohem zajimaveéjsi nez situace, kdy je jasné vidét lepsi
varianta. DileZité je vyuziti této mechaniky s rozvahou, aby nevznikaly podnikové
loterie.34

1.8. Postup pri tvoreni gamifikovaného systému

Jak uz bylo recCeno, prosté zaclenéni hernich mechanik do pracovniho prostredi
neni ten spravny postup, kterym by se méla gamifikace v byznyse predstavit. Pokud ma
splnit veskeré cile, které byly pro jeji vyuziti vyty¢eny, musi k ni spole¢nost pristupovat
jako k projektu. Takovy projekt se implementuje v Sesti krocich, které zajisti spravny
postup prifeseni otazek herniho designu. V originale za¢ina nazev kazdého kroku, jako
slovo ,design®, na pismeno D:

Define business objectives
Delineate target behavior
Describe your players

Devise activity cycles

Don’t forget the fun

Deploy the appropriate tools3s

ARG S S

Cesky preklad nenabizi tak chytlavou fadu a vypada takto:

Definovani podnikovych cili
Popis pozadovaného chovani
Charakteristika hract

Navrh cykla aktivit

Zahrnuti zabavy

Vytvoreni vhodnych prostredkii

AR S S

V pribéhu celého projektu se kombinuji dvé slozky ptisobici na rozhodovani.
Prvni je emocionalni koncept, ktery se zabyva pojmy, jako je zabava, hra nebo
uzivatelska zkuSenost. Druhi je vice svazana s méritelnymi procesy a udrzitelnym
systémem slouZzicim ke splnéni podnikovych pozadavkt. Zminéné kroky napoméhaji
udrzet funkéni kombinaci obou slozek tak, aby vytvoreny gamifikovany systém nebyl
jen rozptylenim od skute¢né prace, ale ani aby nezaneviel na zazitek hraca.

34 HIWILLER, Z. Players Making Decisions: Game Design Essentials and the Art of Understanding Your Players. 1st ed., 2015. str. 117
35 WERBACH, K., HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business. 1st ed., 2012.

24



1.8.1. Definovani podnikovych cila

Na prvnim misté vzdy stoji urceni a spravna interpretace jednotlivych cili. Zde
se nejedna o strategii ¢i taktiku podnikani nebo celé firmy. Prvni krok popisuje tkoly,
jez ma gamifikovany systém svym ptisobenim naplnit. Takové cile mohou byt naptiklad
zvySeni produktivity zameéstnanci nebo vytvoreni vztahu mezi konkrétnimi
oddélenimi a podobné. Tento krok je kli¢ovy pro cely dalsi postup, jelikoz udava smér.
V priibéhu je nutné se k nému vracet a upravovat podle né€j vS§echna dalsi rozhodnuti.
Pti nedodrzeni téchto tezi se cely projekt odchyli smérem, kterym nebylo ptivodné
zamysleno, a tedy bude netspésny. Specifikace jednotlivych cild musi byt prehledna,
jednoduchéa a navzajem odlisitelna.

1.8.2. Popis pozadovaného chovani

Po urceni cilii, jakych chce firma gamifikaci dosahnout, je dal§im krokem urcéeni
konkrétnich situaci stfetu hract se systémem a zptisobu, jak takové procesy mérit.
Nejdrive je tieba urcit konkrétni chovani, které je po hracich vyzadovano. Piiklady
takovych chovani jsou otevrieni uzivatelského profilu, vzajemna interakce mezi hradi,
splnéni uréitého ukolu, vytvoreni reportu z porady a tak podobné. Jednotliva chovani
by méla odpovidat zdkladnim cilim, které jsme si vytyc¢ili ve fazi jedna. Je potieba
vytvorit dostateény rozptyl moznosti toho, co mohou hréaéi délat. Variabilita cest
k pozadovanému cili je klicovou slozkou dobrého herniho designu. Na druhou stranu
je nutné zvazit limitni hranici mnozstvi interakei, které 1ze vykonat, aby nevznikl prili§
slozity systém.

Dale jsou vytvoieny metriky procesu, které budou kvantifikovat postup hraca.
Zptisobt, jak postup hodnotit, je mnoho, jak bylo popsano v kapitole Body. Urcité
informace budou pfimo dostupné hraétim, zatimco ostatni budou nacitdny skryte.
Viditelné body poskytuji okamzitou zpétnou vazbu, ktera je v gamifikaci zadana,
nicmén€ vSechny informace nejsou pro hrace relevantni a jejich skrytim je podtrzeno
to podstatné. Nasleduje uréeni, jakd hodnota bude pridélena jednotlivym procestim.
Kuptikladu odhaleni chyby v procesu vyroby bude mit hodnotu 50 bodi, zatimco
splnéni bézného tkonu prinese pouze bodi 10. Takové oznaceni muize urdit, jak se
budou hraci k jednotlivym tkoliim stavét, proto se v bézné praxi setkavame s jeji
dodate¢nou upravou, aby byla dosaZena vyvazena motivace k méfenym procestim.
Pokud je to ucelné, urcuji se v této fazi také takzvané stavy vitézstvi. Jedna se o uréity
pocet bodii nebo pozadovany stav, ktery znacéi vyhru. Zahrnuti vyhry je dtlezité
rozhodnuti, pfestoze je pro mnohé tim nejucinnéjsim motivatorem, stejné tak mize
jeji povaha urcité typy hraét naprosto odradit od postupu hrou. Na konci této ¢asti by
méla existovat jasni predstava o tom, jaké chovani bude z hlediska gamifikace na
hracich hodnoceno a jak bude na toto chovani herni systém odpovidat.

1.8.3.Charakteristika hraca

Prestoze bude vytvoreny systém vii¢i vSem hra¢iim objektivni a spravedlivy,
jednotlivé herni zkuSenosti se budou znac¢né lisit. Gamifikace pracuje se skuteénymi
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lidmi a jejich rozdily musi respektovat. Pri tvorbé systému pro vétsi podet
nespecifikovanych osobnosti je témér nemozné brat kazdého jednotlivce v potaz.
V takovém piipadé je ideédlni stanovit nékolik hraéskych archetypti, které budou
s nejvétsi pravdépodobnosti tvorit vétSinovou cast uzivatelské zakladny. Existuje
nékolik riznych rozdéleni, které lze vyuzit, nicméné pro ucely gamifikace v HR je
nejcastéji hlavnim délicim kritériem informace o tom, co jednotlivé hrace motivuje.
Proto se pouziva Bartleovo rozdéleni, které jiz bylo popsano. Stratifikace do
jednotlivych skupin, urceni jejich motivatort a specifikace chovani zlepsuji pohled na
budouci wuzivatele. Dalsi tvorba systému uz bude cilendA na konkrétni typy
s konkrétnimi pozadavky a bude mnohem jednodussi si predstavit jednotlivé reakce
k riznym mechanikam nez pti praci s heterogenni skupinou.

Druhym pohledem na rozdéleni hract je hracsky zivotni cyklus. V ném je na
uzivatele nahlizeno podle toho, jakou maji zkuSenost s vytvofenym systémem. Na
zacatku jsou hraci povazovani za ,novacky“. Pro takové je potieba vytvorit uréity
zpiisob sezndmeni s funkcemi systému a namotivovat je k prvnimu vyuziti. Jakmile si
hraci osvoji jednotlivé funkce, stavaji se ,,regulérnimi uzivateli“ a pokracuji ve své cesté
poznavani obsahu. Posledni fazi tohoto cyklu predstavuji ,experti®, takovi hraci, kteri
vétsinu obsahu jiz prekonali, a plnéni jednotlivych tkolii uz pro né€ nepredstavuje
zadnou prekazku. Expertim jsou nabizeny dodateéné vyzvy, aby byli nadale
motivovani a neztratili viili pokracovat ve hie. Uzivatelska zdkladna se zpravidla bude
v danou chvili délit do vSech téchto kategorii, jelikoZ zaméstnanci postupné vstupuji a
vystupuji zfirmy, respektive zgamifikovaného systému. Rozdil ve vniméani
jednotlivych skupin je znacny, a proto je dtlezité ho respektovat.

1.8.4.Navrh cykl aktivit

Pfedem urcena cesta hrace hernim obsahem nemusi byt vzdy linearni, miize se
vétvit nebo cyklit. Dokonce i v pripadech vytvoreni linedrniho obsahu se budou hraci
vracet zpét a opakovat rtizné aktivity, volit vlastni styl, zptisob a rychlost postupu.
Ukolem tohoto kroku je vytvofit takové cykly aktivit, které budou piedstavovat
nepretrzitou vyzvu a vzbuzovat odpovidajici motivaci pfi jejich plnéni. Zaméteni se d€li
mezi dva odli$né cykly aktivit, které jsou vytvareny, smycky zaujeti a schody postupu
(volné preloZeno). Pomoci smycek zaujeti jsou popsany ty nejmensi aktivity, které hrac
podnika, proc je podnika a jakou odezvu na né systém vytvori. Schody postupu na
druhou stranu poskytuji pohled na celou cestu hrace.

Smycky zaujeti

Kazda smycka zaujeti se sklada ze tfi na sebe navazujicich kroki, které se
videdlnim pripadé nepretrzité opakuji. Hraéskd akce vyvold uréitou odezvu
v gamifikovaném systému. Takova odezva, napriklad pricteni bodi, vytvari zpétnou
vazbu a vraci informaci o provedené akci zpét hraci. Adekvatni zpétna vazba nadale
motivuje k dalsi akeci a tim uzavira prvni cyklus smycky zaujeti. Cely proces je
vyobrazen na obrazku 3, kde se postupné stridaji akce, zpé€tna vazba a motivace.
Klicovou slozkou je zde zpétna vazba jakozto efektivni motivator. Okamzita odezva
informuje hrace o spravném postupu. Absence takové odezvy funguje stejné dobre,
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jelikoz znaci nespravny postup a navadi hrace k opakovani akce 1épe ¢i ke zvoleni
jiného postupu. Nejen body, ale i témér vSechny herni mechaniky mohou slouzit jako
zpétna vazba, a tedy motivovat k dalsi akei. Co ale smycky zaujeti zachytit nedokazou
je celkovy pokrok, ktery hraci viici hernimu systému vykonaji. V takovém pripadé
nastupuji schody postupu.

Zpétna
Vazbha

> (m

Obrazek ¢. 3 - Smycka zaujeti (zdroj: autor)

Schody postupu

Pro udrzeni odpovidajiciho vyzvového charakteru v jednotlivych ¢astech
herniho obsahu, je postupné zvySovana obtiznost a ¢asova naroc¢nost prabéznych cila.
V pripadé vytvoreni linearniho procesu zvySovani obtiznosti, jsou hraci vystaveni
permanentnimu napéti a nemohou ocenit sviij postup, jelikoz hned musi celit dalsi
vyzvé. Aby se zabranilo jejich frustraci, déli se postup do jednotlivych schodii, kde je
obtiznost po delsi ¢asovy tsek neménna. Takovy model se nazyva Schody postupu a je
znazornén na obrazku 4. Prvni schod reprezentuje zauéeni hrace do systému a ma za
ukol pouze seznamit s hernim prostfedim. Kazdy dal$i schod je oddélen uréitou
vyzvou, ktera otestuje poZadované schopnosti a dovednosti potfebné k postupu. Pokud
se hrac¢i povede takova vyzva splnit, néasleduje ¢ast odpocinku, pti které miize
popadnout dech, vychutnat vitézstvi a piipravit se na dalsi postup.

0Odpoc¢inek

Odpocinek
Odpo¢inek

Zauceni

Obrazek ¢. 4 - Schody postupu (zdroj: autor)
1.8.5.Zahrnuti zabavy

Do ted byl definovan seriézni systém gamifikace, ktery ma jasnou strukturu,
cile, uzivatele a procesy. Pied kone¢nou implementaci v§ech vytvotenych prvki je tieba
polozit prostou otazku: Je to zazivné? Neoddélitelnou slozkou gamifikace je zabava,
jelikoZ pomaha motivovat hrace k uzivani systému dobrovoln€ a z vlastni viile. Jisté,
neni mozné doptedu predikovat, jak zazivny vytvoreny systém bude, jelikoZ ho muze
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kazdy ¢lovék vnimat jinak. Piesto je dilezité ohlédnout se za vytvofenym projektem a
zkontrolovat, zda v pribéhu hledani nejefektivnéjsiho zptisobu vytvoreni gamifikace
nedoslo ke vzdaleni od jejiho jadra.

1.8.6.Vytvoreni vhodnych prostiredka

V posledni fazi uz dostava gamifikovany systém konkrétni podobu. Vybiraji se
potfebné mechaniky, jejich design a zplisob jejich zpracovani. Vytvoreni takové
mechaniky je kreativni proces a moznosti jsou témeér neomezené, stale se ale musi
dodrZovat jednotlivé body, které byly urceny v predeslych péti krocich. Priestoze
gamifikace nutné nepotrebuje vyuzivat technologie, jeji implementace v rdmci online
systémi je velmi p¥ihodna. Castym postupem je provazani gamifikace s firemnim
systémem, jelikoZz zasahuje svou ptsobnosti do uz urcenych procest, jako jsou
naptiklad hodnoceni, zprava profilti a podobné. Slaba realizace mtize potopit i genialni
myslenku, a je tedy nutné vénovat ¢as vybéru spravného zptisobu zpracovani. Existuje
cela fada moznosti. Jedna cesta je vytvoreni zcela nového systému a to bud'to interné,
nebo pokud neni spoleénost schopni takovy systém vyvinout, lze tyto sluzby
outsourcovat, stejné jako se zadavaji napriklad zakazky na vyrobu webovych stranek.
Dal$i moznosti je vyuziti uz predem vytvorenych program@ piimo urcenych
k jednoduché implementaci gamifikace a jednotlivych mechanik. Takové sluzby
nabizeji spole¢nosti jako napriklad Bunchball, Badgeville ¢i Bigdoor. Pokud je vyuzito
predem vytvofenych programi, je tfeba pocitat sjejich omezenou moznosti
kastomizace.36

36 WERBACH, K., HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business. 1st ed., 2012.
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2. Prakticka ¢ast

2.1. Zakladni informace o sledované spole¢nostis”

Nazev spolecnosti:
Sidlo:
Identifikaéni ¢islo:
Pravni forma:
Datum zapisu:

T-Mobile Czech Republic a.s.

Tomickova 2144/1, Chodov, 148 00 Praha 4
64949681

Akciova spole¢nost

15. inora 1996

Statutarni organ — predstavenstvo:
predseda predstavenstva: MARK KLEIN

mistopredseda:

clen:

Zptsob jednani:
Dozoréi rada:

Predseda:
Clenové:

Jediny akcionar:

Akcie:

Zéakladni kapital:

RALPH ROLAND RENTSCHLER

MARTIN SCHLIEKER

Za spolecnost jednaji ve vSech vécech spolecné dva (2)
¢lenové predstavenstva.

Cornelia Elisabeth Sonntag
Susanne Maria Krogmann, Antonius Joseph Zijlstra, Ing.
David Kopriva

Deutsche Telekom Europe B.V.

6221BT Maastricht, Stationsplein 8 K, Nizozemské
kralovstvi

Registraéni cislo: 33298220

Spole¢nost CMobil B. V. se sidlem Stationsplein 8 K,
6221BT Maastricht, Nizozemské kralovstvi, se stala dne

25. tnora 2014 jedinym akcionafem spoleénosti T-Mobile
Czech Republic a.s., Tomickova 2144/1, Praha 4.

Dne 1. bfezna 2015 doslo ke zméné nazvu obchodni firmy
jediného akcionéare.

520 000 ks kmenové akcie na jméno v listinné podobé

Ve jmenovité hodnoté 1 000,- K¢

520 000 000,- K¢

37 Vypis z obchodniho rejstfiku T-Mobile Czech Republic a.s., 2016. Justice.cz. https://or.justice.cz/ias/ui/rejstrik-
firma.vysledky?subjektld=3004&typ=PLATNY (accessed April 08, 2016).
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2.2, Predmét podnikanis8

- Vyroba, instalace, opravy elektrickych stroji a pristroji, elektronickych
a telekomunikaénich zarizeni.

- Poskytovani platebnich sluzeb malého rozsahu - podle § 3 odst.1 pism.g)
zakona o platebnim styku, provedeni platebni transakce poskytovatelem sluzeb
elektronickych komunikaci, jestliZe je souhlas platce s provedenim platebni
transakce davan prosttrednictvim elektronického komunikaéniho zatizeni.

- Zrizovani a provozovani:

o Verejné mobilni sité elektronickych komunikaci na zakladé pridélenych
kmitoctovych piidéld a vSseobecnych opravnéni a na zakladeé jakychkoli
dal$ich opravnéni vydanych v budoucnosti Ceskym telekomunikaénim
uradem.

o Verejné pevné sité elektronickych komunikaci véetné verejné pevné
telefonni sité.

o Verejné sité pro prenos rozhlasového a televizniho vysilani.

- Poskytovani verejné dostupnych sluzeb elektronickych komunikaci, vcetné
vetejné dostupné telefonni sluzby a ostatnich hlasovych sluzeb, pronajmu
okruht, $ifeni rozhlasového a televizniho signélu, sluzby prenosu dat, sluzby
pristupu k siti Internet.

- Poskytovani technickych sluzeb k ochrané majetku a osob.

- Projektova ¢innost ve vystavbé.

- Provadéni staveb, jejich zmén a odstranovani.

- Poskytovani neverejné€ dostupnych sluzeb elektronickych komunikaci.

- Vyroba, obchod a sluzby neuvedené v prilohéch 1 az 3 Zivnostenského zakona.

38 Vypis z obchodniho rejstfiku T-Mobile Czech Republic a.s., 2016. Justice.cz. https://or.justice.cz/ias/ui/rejstrik-
firma.vysledky?subjektld=3004&typ=PLATNY (accessed April 08, 2016).

30



2.3. Historie T-Mobile Czech Republic a.s.

vvvvvv

Historie T-Mobile v bodech

—— 1996

1997

— 1999

—— 2000

—— 2002
— 2003
—— 2004

—— 2005
—— 2006

—— 2007
—— 2008
2010
—— 2012
- 2013
2014
— 2015

2016
!

Budoucnost

Start GSM sité v CR

Spole¢nost RADIOMOBIL ziskava licenci ,,PAEGAS*
Snadné pripojeni pro kazdého

80,1 % tzemi CR pokryto signilem

1. Pfedplacena karta na svéte- Twist

PAEGAS nejlepsi operator v kategorii za nejlepsi technickou
inovaci na trhu GSM

1 000 000 zakazniki (150 % meziro¢ni narast)
Nejzadan€jsi zameéstnavatel

Paegas se méni v T-Mobile

Mobilni portal T-zones, MMS,

Nové sidlo - Administrativni budova - Praha Roztyly
Nejrychlejsi mobilni internet EDGE, nové sluzba T-Mobile
hotSpot

Prvni sit UMTS-4G v CR

Tarif pro mladé Bav se

Projekt Televize v kapse

Portal t-music

Motto ,,Pro spolec¢né zazitky*

Provoz satelitni televize

Tarif S ndmi - s dirazem na Internet v mobilu

Akvizice firmy GTS Czech s.r.o

Integrace T-Mobile, T-Systems -

T-Mobile dale posiluje svoji pozici integrovaného ICT
operatora

T-Mobile TV

39 Interni dokumentace spole&nosti.
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2.4. Organizaéni struktura

Organizacni struktura spole¢nosti T-Mobile Czech Republic, a.s. je z drtivé vétSiny
liniova a je zobrazena na obrazku ¢. 5. Struktura se vzhledem k castym akvizicim
poslednich let stale méni.

CEOQ

BZ2B B2C Technology Finance HR Managing
division division division divison division director divison

HR HR HE - :
) ) ) ) HR Treninkove
information business compensation development centrum

system partnering and benefits

Obrazek ¢. 5 — Organizacni struktura T-Mobile (zdroj: interni dokumentace spolecnosti)

2.5. Rozdéleni funkci oddéleni lidskych zdroja

Organizacni struktura déli odd€leni lidskych zdroji podle vykonavanych aktivit
do péti mensSich slozek. Kazda slozka funguje z vétsi casti autonomneé, ale podléha
strategii celého oddéleni. Implementace unifikované gamifikace na celé oddéleni
lidskych zdroji by znamenalo velké investice do sjednoceni vSech procesti a vysledek
nejisty. Idedlni postup pro Sirsi predstaveni gamifikovanych procesti predstavuje
vytvoreni projektti podporujici konkrétni aktivity. Vybér téchto projekti se odviji od
charakteru jednotlivych aktivit. Parametry hodnoceni jsou predevSim obtiZznost
vytvoreni systému, potencidl dosazeni pozadovanych cild, slozitost propojeni s
ostatnimi firemnimi procesy a vyhody plynouci ze zavedeni gamifikace.

Pro prehled v aktivitach jednotlivych slozek oddéleni lidskych zdrojt slouzi tabulka €. 1.

HR HR HR HR Tréninkové
Development Business Compensation Information centrum
Partnering and Benefits System

Skoleni Ziskavani a Odménovani Dochazka Skoleni

Rozvoj vybér Benefity Vyplatni pasky (obchody a
Rizeni vykonu pracovnikt Mzdy Dovolené infolinky)

Iniciace Znacka Ocenéni
HR marketing | zaméstnavatele zameéstnancii

Zakaznicka
zkuSenost

Tabulka 1 - Rozdéleni aktivit v radmci HR (zdroj: interni dokumentace spolecnosti)
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2.6. HR Development

2.6.1. Skoleni

Skoleni je definitivné vhodné pro pouziti gamifikace. Divodem je potieba
motivace zaméstnanci k tréninku svych dovednosti a schopnosti. V ramci sledované
firmy se sluzby sSkoleni d€li podle jejich zaméreni na tréninky meékkych a tréninky
tvrdych dovednosti. V této oblasti byl vytvoren roku 2012 gamifikovany projekt T-
Mobile Univerzita, ktery dodnes funguje. Projekt nabizi zaméstnancim spolec¢nosti
mnozstvi kurzi a lekci. Kromé internich produkti a procesi $koli ,,profesofi“ napriklad
rétoriku nebo zenové prezentace. Utastnici projektu sbiraji béhem tfi mésict body v
podobé kreditli za jednotlivé kurzy a snazi se ziskat urcity pocet, potrebny k dovrseni
~semestru“. Odmeénou je pro uspesné studenty ucast na udalosti, predani symbolickych
diplomi a odznak v ramci firemniho portalu. Cely projekt je poskytovan zdarma a jeho
plnéni je dobrovolné. Akademie zastieSuje zhruba Ctyricitku internich trenért
vybranych z radovych zaméstnanct. Ti, ktefi méli co nabidnout a touhu predat své
védomosti dal, byli proskoleni z hlediska poskytovani kurzl a uceni. Tak bylo docileno
vysoké kvality internich tréninkd. DalsSi paralelné vtvorené projekty, by odvadéli
pozornost od dobfe fungujiciho systému zminéné univerzity. Gamifikace je zde tedy
nezadouci.

2.6.2.Rozvoj

Na rozdil od sSkoleni, které je plné pod vedenim oddé€leni lidskych zdroji,
funguje rozvoj virtualné jako samostatn firma, snazici se ,prodat® své sluzby ostatnim
zaméstnanctim. Cilem je nabidnout Sir$i paletu dovednosti a znalosti, nez které jsou
potteba k vykonu stavajiciho zaméstnani. Spole¢nost zde vyuzivd metody koudovani,
které jsou samostatné efektivni, a pridanim hernich prvki by nevznikla zZadna pridana
hodnota. Podobné funguje i rozvoj Zen pro podporeni diversifikace ve vedeni. Procesy,
kde je naopak gamifikace ticeln4, jsou manazersky rozvoj a talent program. Zavedeni
systému hodnoceni a sledovani postupu talentli, nebo ptridani vyzvovych situaci pro
podniceni manazerského zaujeti k rozvoji by mohly podporit jednotlivé systémy.
Prekazku zavedeni gamifikace v tomto pripadé predstavuje maly rozsah talent
programu a manaZerského rozvoje. Udastnikil je malo a automatizovat jednotlivé
procesy pomoci gamifikace je zbytecné.

2.6.3.Iniciace pracovniki

Proces iniciace, ¢asto oznacovany jako ,onboading“, je oblasti, kde vedeni
lidskych zdroji vidi potencial pro zavedeni gamifikace. Cilem takového projektu by
byla predevsim pro nového zaméstnance zazivna cesta k poznani firemnich procesi,
kultury a socialni zakladny. Tato ¢innost byla vybrana pro podrobnéjsi analyzu v
nasledujici kapitole.
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2.6.4. Rizeni v§konu

Svou povahou predstavuje fizeni vykoni ve sledované spole¢nosti velmi seriozni
a slozity proces. Existuje mnoho rtznych postupi v jednotlivych ¢astech spolec¢nosti.
Gamifikace rizeni vykonu funguje zpravidla ve firmach, kde je mozné jednotlivé
¢innosti simplifikovat a vytvorit alternativni systém pristupu k praci. I kdyby byla
predstavena ve spole¢nosti T-Mobile Czech Republic a.s. lokaln€, znamenalo by to
nesnadny projekt sjednoceni hernich elementti a vytvorené smlouvy se zaméstnancem.
Rizeni vykonu neni v tomto piipadé vyhodné gamifikovat.

2.6.5.HR marketing

Tento proces piredstavuje promovani sluzeb oddéleni lidskych zdrojt ostatnim
oddélenim spole¢nosti. Na rozdil od marketingovych postupt cilicich na externi
zakazniky je zde gamifikace nedcelna.

2.7. HR Business Partnering
2.7.1. Ziskavani a vybér pracovniku

V ramci sledované spolecnosti je tento proces velmi dulezity, jelikoZ pri poctu
zaméstnanct pohybujiciho se kolem 3400 je jejich fluktuace nepretrzita. Gamifikace
tu zatim zavedena neni, nicméné oddéleni lidskych zdrojt zde vidi potencial a oznacuje
ziskavani a vybér pracovniki za jedno z mist, kde by v budoucnu mohli gamifikované
projekty vznikat. Hra jako takova se vyskytuje ve formé hrani roli, ale to je spise
zalezitost seriozni hry nez proces gamifikace. Existuje mnoho vyhod plynoucich z
vyuziti hernich mechanik. V prvé radé vytvari zajimavé a nevSedni prostredi pro
kandidaty, a tak zlepSuje vizaZ spolecnosti. Ta se piimo odrazii v poctu lidi, ktefi po
osloveni prijmou nabidku firmy a budou zaméstnani. Zajimavy zptisob vybérovych
technik miize zaroven prildkat mnohem Sirsi zabér potencidlnich adepti. Za druhé
vznikaji pomoci gamifikace snadno meéritelné procesy, které navic davaji castou
zpétnou vazbu zajemctim a vytvari prithledny a objektivni systém selekce zaméstnancii.
Takové férové jednani znova zvySuje Sanci, Ze osloveni lidé nakonec praci vezmou.

Potencialni prekazkou miize byt rozmanitost pozadavki hodnoceni na rozdilné
pracovni pozice. Aby se gamifikovany projekt vyplatil, musi byt dostatecné obecny ve
svém vyuziti.

2.7.2.Znacka zaméstnavatele

Budovéani povésti dobrého zaméstnavatele je jeden =z ,vedlejSich ucinka®
gamifikace. Vzhledem k dosavadni nevSednosti gamifikace fizeni lidskych zdroja
v Ceské republice, je jeji prezentace zdrojem pozitivniho hodnoceni. Sledované firma
napriklad prezentuje své vysledky a projekty na socialnich sitich. Za zminku stoji
verejna facebookova skupina T-Mobile Campus, kde jsou prezentovany poradané
prednasky, workshopy, exkurze a do budoucna i staze.
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2.8. HR Compensation and Benefits

2.8.1.0Odménovani, mzdy a benefity

Vzhledem k velikosti sledované spolecnosti nelze zahrnout odménovani
zameéstnanct do gamifikovaného systému. Je velmi nebezpe¢né experimentovat v této
oblasti, jelikoZ sebemensi nedokonalost v hernich procesech miize znamenat zneuziti
systému a velké potize pro zaméstnavatele. Dal§im tskalim miize byt legislativa
upravujici pravidla o mzdach a odménéch. Sledovana spolec¢nost se stavi ke stanoveni
mzdy velice seriozné a gamifikace je zde vyloucena.

Benefity na druhou stranu dostavaji zameéstnanci skrz systém zvany Cafeteria.
Jedna se o virtualni obchod, ktery nabizi za uréity obnos Cefeteria bod nakup benefiti
jako jsou produkty spolecnosti, slevy do restauraci, kosmetickych salonfi, fitness
center, kin atp. Body se prid€luji v konstantni vysi pravideln€ po urcitém obdobi a jsou
vyhradné urceny k ndkupu a k ni¢emu jinému. Jediny pripad kdy mohou zaméstnanci
dostat body navic, je jako odména zameéstnaneckych soutézi. Stejnym zptisobem je
mozné vyuzit tyto body jako odména v ramci gamifikovanych procesi. Jejich dnesni
podoba je ukizkovym pripadem spravného odménovani v gamifikaci, i kdyz nebyly
ptvodné k témto acelim vytvoreny.

2.8.2. Ocenéni zaméstnancu

Ocenéni zaméstnancli ve sledované spolecnosti probihd skrz projekt Service
star. Ten fungoval do roku 2015 systémem hlasovani o nejlepsim zaméstnanci kazdého
oddéleni. Kazdy pilrok potom probéhlo verejné vyhlaseni a ocenéni téchto Sesti
zameéstnancl a nasledna volba absolutniho vitéze, ktery byl kromé jiného odménén
vystavenim hvézdy s jeho jménem v podnikové jidelné. Tak vznikal chodnik slavy
skladajici se z vyznamenanych zaméstnanci. V roce 2016 prisla zména ve formé
gamifikace prvniho kola. Byly zavedeny karma body, které mohou jednou mési¢né
zameéstnanci vénovat a ohodnotit tak prinos svych kolegti v péti kategoriich. Kategorie
jsou: vstiicny pristup, kvalitni prace, vysoka spolehlivost, uZite¢cnia rada a rychlé
vyrizeni. Kazdy ptlrok bude jeden zaméstnanec z kazdého oddé€leni, ktery obdrzel
nejvice hvézd, nominovan do druhého kola, které uz probihé stejné jako v predeslych
rocnicich. O kolik lepsi bude gamifikovany systém neZ ten ptivodni, ukaZou nasledujici
roky. Jasnou vyhodou je lepsi ohodnoceni zaméstnanct v pribéhu celého ptilroku,
namisto jednorazového hlasovani, pti kterém byli zaméstnanci nejvice ovlivnéni tehdy
nedavnymi udalostmi.

2.8.3. Zakaznicka zkusenost

Pojem zéakaznicka zkuSenost pro fizeni lidskych zdrojti sledované spolec¢nosti
predstavuje organizovani zaméstnanci a jejich pristupu k firemnim produktim a
sluzbam. Kazdy zaméstnanec pouziva tarify a mobilni zatizeni spole¢nosti. Zaroven
musi vSichni, vyjma pracovnikii obchodi a infolinek, jednou za stanoveny ¢as stravit
den na pobocce obchodu pro lepsi pochopeni zakaznické zkuSenosti a pro pripadné
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odhaleni chyb ¢i zdokonaleni procesti. Zpétnou vazbu z obou oblasti ziskava spole¢nost
skrz aplikaci Idea, ktera slouzi jako komunikacni zarizeni pro sdileni napadt a inovaci
s odpovédnym vedenim. Dosavadni systém funguje dobre, ale do budoucna je tato
oblast vhodna pro vyuziti gamifikace. Hlavnim divodem je zvySeni motivace pfi
hledani moznych mist zlepSeni, zaroven oziveni zkuSenosti ridicich pracovnikd v
obchodech a na infolinkéach.

2.9. HR Information System

Procesy probihajici v ¢asti HRIS se tykaji obsluznych systémi monitorujicich
dochéazku, vyplatni pasku, dovolené a podobné funkéni procesy. Jediné spojeni s
gamifikaci predstavuje funkce zaznamenavani a analyzy dat vychézejicich z
gamifikovanych systémil. Tato data slouzi ke sledovani postupu hrac¢t a naslednému
zlepSovani herni zkuSenosti

2.10. Analyza moznosti gamifikace

Pro finalni analyzu byly vybrany aktivity iniciace a ziskavani a vybér
zaméstnanci. U jednotlivych aktivit popisuje prace 6 D herniho designu a tim
analyzuje moZnosti gamifikace. Tabulky 1 a 2 zobrazuji shrnuti otazek a odpovédi
designu jednotlivych projekti. Nakonec uvadi koncept gamifikovaného projektu
odpovidajici danym parametrim.

2.10.1. Iniciace zaméstnanct
Kroky vytvoreni Iniciace
designu
Seznameni zaméstnancu s:
-Kulturou
L Definovani -Lidmi

podnikovych cili -Procesy
Pripraveni zaméstnance k samostatnému vykonu
prace

Uceni po malych ¢astech

Fyzicka prohlidka spole¢nosti

Sdileni dotazii

Plnéni akoli

Sledovani postupu (pokryti)

Nejveétsi vliv chovani prizkumnikd, tspéchari a
spole¢nikii

Urceni reakce systému na plnéni tkola

4 Navrh cyklt aktivit Vytvoreni vizualniho cile kapitoly zauceni
Odména formou cafeteria bodt
Dobrovolné plnéni

Popis pozadovaného
chovéani

3 Charakteristika hraci

5 Zahrnut{ zibavy Kreativni grafické vyobrazeni riistu
Implementace pomoci aplikace
6 Vytvoteni vhodnych | -sledovéni postupu
prostredkti -moznost dotazovat se

-pfehledné informace
Tabulka 2 - 6D prehled iniciace zaméstnanc( (zdroj interni dokumentace spolecnosti)
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Ze vseho nejdrive je nutné urcit cile, kterych chceme gamifikaci dosahnout. Pro
orientaci zameéstnanct je hlavnim pozadavkem pripravit zaméstnance k samotnému
vykonu prace. Postupné je nutné seznadmit zaméstnance se tfemi oblastmi pracovniho
prostredi. Prvni oblasti je firemni kultura. Zaméstnanec musi poznat moznosti, které
spole¢nost nabizi nad ramec vykonu prace, projit si jednotlivé c¢asti spolecnosti a
v neposledni fadé povolani ziskat povédomi o cilech a strategii celého podniku. Druhou
oblast predstavuji lidé, tedy kolektiv, se kterym bude zaméstnanec nadale
spolupracovat, popiipadé klicovi dodavatelé ¢i zakaznici. Tteti a posledni oblast tvori
procesy potrebné k vykonu prace konkrétniho pracovniho mista.

Chovani, které se ocekava od tcastnikii gamifikovaného systému, se odviji od
vytvorenych cili. Uceni jednotlivych procest a postupti by mélo probihat po malych
castech. Kazda ¢ast idealné zretelné oddélena napriklad zpétnym dotazanim nebo jinou
uzivatelskou aktivitou. Dale provazani uceni s fyzickou prohlidkou spolec¢nosti, které
priblizi uzivatele ostatnim zaméstnanctim a prid4 dalsi rozmér k dosavadni zkusenosti.
Pro uréeni sméru, kterym by se mél novy zaméstnanec ubirat v pripadech, kdy nevi, co
jesté mize prozkoumat, by slouzily tkoly, které by nenésilnou formou motivovaly
k dal$imu plnéni planu orientace pracovniki. Ukoly slouZi také jako ukazatel postupu
a od uzivatele se ocekava sledovani jejich plnéni. Zaroven je zddouci, zobrazit uzivateli,
kolik procent obsahu uz splnil a kolik jesté zbyva do konce. Nakonec lze ocekavat velké
mnozstvi dotazli, na které by mél gamifiovany systém odpovédét.

Pro charakteristiku hract se vyuZzije Bartleova rozdéleni, jelikoz je v tomto
pripadé velmi Géinné. Nejvice lze ocekavat spolecniky, pro které slouzi gamifikace jako
zaminka seznameni a navazani vzajemnych vztaht. Prizkumnici mohou pristupovat
k prezentovanym informacim prili§ zodpovédné, a proto by nemély byt pozadavky
prili§ obecné, jinak budou uzivatelé s touhou poznavat prili§ zameéstnani okrajovymi
informacemi. Uspéchéii budou nejlepsi plnitelé pfedstavenych tikoli. Jejich povaha
prirozené motivuje k dosazeni cili. Jelikoz se nejedna o kompetitivni aktivitu, neni zde
uspokojena touha zabijakl. Pro jejich maly vyskyt a povahu iniciace pracovnik, ale
nemusi byt tato skupina brana v potaz. Kromé pohnutek jednotlivych hraéskych typi,
Ize ocekavat od novych zaméstnanci sklony k chybam a casté dotazy. Pro urcitou ¢ast
bude definitivné prvnich par dni stresujicich, z ¢ehoz vypliva nesmélost a opatrnost.

Aby bylo docileno smycek zaujeti, musi gamifikovany systém reagovat na
aktivity hract. Kazdy splnény tkol by mél byt vizualné€ oddélen od kol nesplnénych.
Jakmile uvidi hraci vlastni postup, budou motivovani k dalsimu plnéni. Na druhou
stranu je nutné vytvorit pro uzivatele jasny cil celého projektu. Konec by meél
prezentovat urcitou prekazku, jakou mize byt naptiklad maly test, a zaroven je vhodné
motivovat k dokonéeni pomoci urcité odmeény. K tomuto ucelu poslouzi cafeteria body.
Jelikoz budou poskytnuty jen jednorazové a na konci, neni treba resit problém
s poklesnutim motivace k samostatnému plnéni.

Zabavnosti je dosazeno pomoci nevSedniho zazitku, ktery gamifikovany systém
nabizi. Je velice nepravdépodobné, Ze by Gcéastnici prosli podobnym systémem v jiné
spolecnosti, a tudiz prvni zaujeti vychazi z lidské zvédavosti. Pozitivni efekt na zabavu
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je pojistén dobrovolnym plnénim. Kazdy si uréi rychlost postupu podle svého. Nakonec
jesté prezentuje systém kreativni grafické vyobrazeni ristu.

Implementace probéhne pomoci mobilni aplikace. Jelikoz veskeré pozadavky a
funkce lze odvodit z predeslych bodi, bude spolecnost potiebovat pouze vyhotoveni
konkrétniho programu. Rozsah a potencialni vysoka cena jsou diivodem vytvorit
aplikaci otevienou patficnym aktualizacim a upravé obsahu. Funkce, které musi
aplikace obsahovat, jsou sledovani postupu, moznost dotazani se na otazky a také
knihovna informaci pottebnych k plnéni akold.

Postupnym popisem jednotlivych bodt vznika detailné€jsi popis pozadované
gamifikace. Z probéhlé analyzy byl vytvoren nasledujici koncept. Pro orientaci
pracovniki poslouzi mobilni aplikace, ktera bude obsahovat tti hlavni funkce.

Prvni funkce bude slouzit ke sledovani postupu a zadavani tkoli. Vizualné uvidi
uzivatelé malou mapu reprezentujici spolecnost T-Mobile a jeji procesy. Mapka bude
rozdélena do mensich ¢asti podle oblasti poznavani. Napiiklad oblast benefitt, oblast
vlastniho oddéleni nebo oblast informac¢niho systému. V ramci kazdé oblasti bude
uzivateli prezentovan tkol, jehoz struktura bude vytvorena dle potieb spole¢nosti.
Pokud bude chtit spole¢nost naucit uzivatele, jak spravné posilat interni e-mail, mtize
ukol kuptikladu pozadovat, aby uzivatel odeslal e-mail podle predlohy na konkrétni
adresu. Jakmile by mu prisla odpovéd, Ze e-mail byl spravné formulovan, mohl by si
odskrtnout splnéni akolu. Kazdé takové splnéni zbarvi ¢ast dané oblasti do sytéjsiho
odstinu firemni barvy, magenty. Zaroven se uzivateli zobrazi, kolik v dané oblasti zbyva
ukolll pro jeji kompletaci. Tematicky bude kompletace oblasti reprezentovat sitové
pokryti, kdy finalnim cilem uzivateli bude kompletni pokryti celé mapy, a tedy vSech
oblasti ve kterych je potieba uzivatele poucit.

Druhou funkeci aplikace bude informacni seznam obsahujici potfebnou
dokumentaci k nauceni pozadovanych procesii. Pokud nebude mozné z néjakého
dtivodu umistit uréité dokumenty do mobilniho zarizeni, bude alespon skrz aplikaci
poskytnuta informace k jejich ziskani.

Posledni c¢ast aplikace slouzi k odesilani dotazti a odpovédi. Na dotazy budou
moci odpovidat zodpovédné osoby, kuptikladu kazdy, kdo uz splnil vSechny tkoly
aplikace. Cést dotazii s odpovédmi bude zobrazen4 viem, coz bude plnit funkei ¢asto
kladenych otazek. Pro spravce aplikace budou casté otazky signalem pro vytvoreni
specifickych tkold, které osvétli pri¢inu jednotlivych otazek.
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2.10.2. Ziskavani a vybér zaméstnancu

Kroky vytvoreni Ziskavani a vybér zaméstnancl
designu

Sirsi zabér oslovenych lidi

Vybrat spravné kandidaty

Vytvotit zajimavou formu nébor pro lepsi

navazani na firemni procesy

Zvysit atraktivitu zaméstnavatele

Vytvoreni prvniho dojmu ze spolec¢nosti

Dochézeni na posuzovani (pohovor, AC, RP)

Gamifikace v ramci tikoli AC

Vsichni ac¢astnici maji jasny cil — prohlédnout

spolec¢nost a popripadé uspét pri selekei

Vsichni podavaji co nejlepsi vikon, moznost

zkresleni

Smycky zaujeti — poskytnuti informaci

4 Navrh cyklt aktivit zajemctim

Postupné snizovani poctu tcastnikil — trovné

Pouziti nevSednich metod (RP, simulace)

Férové jednani

6 Vytvoreni vhodnych | Vytvoreni procesti simulace, akoli AC, RP
prostredki

Tabulka 3 - 6D prehled Ziskavani a vybér zaméstnancu (zdroj: interni dokumentace spolecnosti)

Definovani
podnikovych cilt

Popis pozadovaného
chovéani

3 Charakteristika hracia

5 Zahrnuti zabavy

Ziskavani a vybér pracovniki je slozity proces, a proto je diilezité dodrzet cile
gamifikace jednoduché a tucelné. Prvnim pozadavkem je Sirsi zabér oslovenych lidi.
Zaroven je potfeba soustredit prostfedky na spravnou skupinu, ve které bude vétsi
Sance nalezeni pozadovaného zameéstnance. Po upoutdni pozornosti by mohla
gamifikace pomoci vybéru spravnych kandidati. Za posledni cil bylo oznaceno
vytvoreni zajimavé formy naboru, ktera pro kandidaty mtiZze predstavit pristup
spolecnosti k vnitfnim procestim a zatraktivni tak nabizenou pozici. Analyzou potieb
spole¢nosti vykrystalizovaly pozadavky spojujici vSechny predeslé cile. Lze je rozdélit
do dvou kategorii a to zvySovani atraktivity zaméstnavatele a spravna selekce
kandidatti. Dodate¢né spojeni cilti pomohlo vytvorit obecnéjsi pozadavky.

Uzivatele prijdou do styku s gamifikaci uz v prvni fazi osloveni. Tak je vytvoren
pozitivni prvni dojem, zlepSujici plisobeni vSech dalSich procesti. Po vytvoreni
povédomi a ziajmu budou muset zainteresovani kandidati oslovit sledovanou
spolecnost a nasledné plnit jeji pozadavky vybéru. Déle bude poskytovana kandidatim
zpétnd vazba a odpovédi na dotazy ohledné pozice. Nakonec je mozné zaradit i
jednotlivé aktivity vybéru zameéstnanci jako je assessment centrum ¢i simulace, jelikoz
vykazuji uréité herni elementy a gamifikace je mtize podporit.

Pro popis uzivatelti neni nutné pouzit Bartleovo rozdéleni, ponévadz v tomto
pripadé je motivace hrac¢t ke gamifikovanym aktivitdm irelevantni. Pozorovanim byly
uréeny spoleéné cile acastniki a jejich charakter. Prvni spole¢ny cil vSech kandidati je
ziskani informaci o spolecnosti. Ktomu d¢asto dochazi pomoci otazek nebo
pripodobnénim procesii vybéru k fungovani celé spole¢nosti. Pokud je nabizena pozice
dostateéné zajimava, lze u kandidatt pozorovat dalsi spoleény rys. VSichni se snazi
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podat co nejlepsi vykon az do takové miry, Ze jsou schopni predstirat urcité chovani,
jen aby se ukazali v lepsim svétle.

Kazda vedena akce uZzivatelti vic¢i gamifikaci by méla vyvolavat reakci pro
poskytnuti zpé€tné vazby. Takovy pristup zlepsSuje vztah se zajemci a vytvari lepsi obraz
o pristupu spolecnosti. Cely proces vybéru zajemcl o praci vytvari prirozené schody
postupu. Kazdé kolo vybéru predstavuje jednu aroven a podle gamifikace by mé€l byt
kazdy dalsi schod jinak obtizny a zaroven tematicky oddéleny od vsech ptfedchozich.
Pokud dojde k repetici procestt vybéru, mélo by to byt tcelné, jinak zbytecné ztraci
uzivatelé motivaci k plnéni a dochéazi ke zkresleni vykond.

Pouzitim nevSednich metod pii ziskavani i vybéru zaméstnanct dochéazi
k zvySeni atraktivity zaméstnavatele. Dale také k lepsimu pristupu kandidatd, jelikoz
zvy$i svou pozornost viic¢i témto metodam. Dalsi vyhodou zabavnosti je uvolnéni
atmosféry vybéru a diky tomu lze ocekavat v€rnéjsi vystupovani hraéi.

Aplikace jednotlivych metod je zde slozitéjsi, jelikoZz pro oblast ziskavani
zameéstnanct jde o kreativni proces spis nez o funkcni provedeni. Pokud bude pouzita
kuprikladu forma vyzvy, pro zvoleni jednotlivych kandidatti, obsah této vyzvy bude
mnohem diilezitéjsi nez jeji forma. V ramci jednotlivych procest ve fazi vybéru se
predev§im vytvareji objektivni formy testovani, které se mohou velice liSit podle
povahy cilového pracovniho mista.

Pro ziskavani a vybér zaméstnancti nebyl vytvoren komplexni systém jako
v pripadé orientace pracovniki, ale spiSe nékolik oblasti, kde herni prvky podporii
doposud fungujici aktivity. Prvni gamifikace dochazi v ¢asti ziskani pozornosti zajemcti
pomoci vyzvy formou urcitého puzzlu ¢i tkolu. Aktivita by byla podminkou pro zaslani
Zivotopisu a tim by vznikl dojem exklusivity. Zaroven by takova nevsedni nabidka prace
mohla vyvolat viralni reakci a zasdhnout vét§i mnozstvi potencionalnich kandidata.
V neposledni radé ziskava spole¢nost splnénim aktivity informaci o schopnostech
kandidata, nicméné nelze takové informaci prikladat velkou vahu, jelikoZ neni mozné
stoprocentné spojit vykon s osobou respondenta. Dalsi gamifikace mtZe probéhnout
v ramci assessment centra. Pouzitim hernich elementt jako je ndhoda nebo dobrovolné
ukoly dokaze odkryt charakterni rysy, které by béhem ptipadovych studii a hrani roli
nemusely byt zcela ziejmé. Pro technické pozice napiiklad programatori muze byt
pouzita soutéz, testujici schopnosti kandidati ve vypjaté situaci.
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Zaver

Gamifikace mize podporit aktivity rizeni lidskych zdroji a vytvorit zazivné
prostiredi pro velkou skupinu zaméstnancii. Ve fazi designu takovych aktivit je dtlezita
spravna analyza podnikovych potieb a cilii. Zkreslené informace a neznalost hernich
principii vedou casto k netispéchu gamifikovanych projektd a plytvani firemnich
prostiredki.

Jednim z cilG této bakalarské prace bylo popsat postupy integrace hernich
principt a gamifikovanych systémii. V tomto ohledu byly prezentovany herni elementy
jako zakladni stavebni kameny gamifikace a nasledné doplnény o postupy herniho
designu, ktery predstavuje komplexni analyzu kreativnich a funkénich moZnosti.
Pomoci parametrti herniho designu ziskava spole¢nost informaci o tom, jakym
zptisobem bude gamifikace do fizeni lidskych zdrojt zasahovat.

Gamifikace jako motiva¢ni nastroj ukazuje alternativni zptisoby jak motivovat
zameéstnance. Obecné za nejucinnéjsi postup 1ze oznacit nepfetrzitou zpétnou vazbu,
ktera podava informace uZzivatelim. Pokud nejsou vnitfni motivatory dostacujici,
nastupuje integrace vnéjsi odmény do gamifikovaného systému. V obou pitipadech
vznika hodnota zaméstnavateli vychazejici z prace motivovanych zameéstnanci.

Zpocatku bylo obtizné najit spolec¢nost, kde by byla gamifikace uz zahrnuta do
firemnich procesti. T-Mobile Czech Republic, a.s. poskytl kvalitni zaklad pro analyzu
aktivit, jelikoz uz nékolik let gamifikaci tspésné vyuziva. V praktické casti byly na
zakladé kvalitativniho rozhovoru s tamni feditelkou rozvoje lidskych zdroji popsany
jednotlivé aktivity sledovaného oddéleni. Dale byly pojmenovany potencionalni
vyhody pouziti gamifikace, a to predevsim v oblastech integrace zaméstnanci, naboru,
znacky zameéstnavatele, benefitli, ocenéni zaméstnanci a zdkaznické zkusenosti.

Pomoci postupti herniho designu byly nasledné vytvoreny navrhy dvou projektii
gamifikace. Prvni re§il zlepSeni a generalizaci procesu iniciace novych zaméstnanci.
Vysledkem Setfeni byl navrh mobilni aplikace usnadnujici pristup k informacim a
motivujici pomoci herni mechaniky tkold. Druhy navrh popisoval proces naboru
s cilem zvySovani atraktivity zaméstnavatele a spravné selekce kandidati. Zde bylo
vyzdvizeno nékolik klicovych mist, kde by gamifikace poskytla pozadované vysledky.
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