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Abstrakt

Tato prace se zabyva problematikou gamifikace prezentace kulturniho dédictvi.
Gamifikaci davd do kontextu muzeologie, muzeografie a art marketingu pro efektivni
prezentaci kulturniho dédictvi. Nejprve ptiblizuje obecnou teorii gamifikace, popisuje jeji
prvky, a dale typy hracl, psychologické aspekty a motivaci. Vénuje se 1 spoleCenskému
dopadu gamifikace a hlavni kritice. Druha ¢ast aplikuje poznatky z prvni €asti pfimo na
oblast prezentace kulturniho dédictvi prostiednictvim muzei a galerii. Priblizuje
problematiku propojovani tradi¢ni instituce s jeji virtudlni podobou v ramci kultury
konvergence a spolupréce s vefejnosti. Dale pfinasi prakticky ramec pro navrh gamifikace
pro potfeby muzei a galerii a pfedstavi moznosti pouziti gamifikace pfi pii prezentaci
praktickou ukazku projektu s ndvrhem gamifikace prezentace historie Filozofické fakulty

Univerzity Karlovy.
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Abstract

The aim of this work is to present gamification and its uses in the context
of museology and art marketing and its benefits for the presentation of cultural heritage.
The first part explores general theory of gamification, it’s basic elements, types of players,
psychological aspects and motivation. It mentions also social impact and main criticism.
Second part apply the concepts presented in the first part directly to the field
of presentation of cultural heritage in museums and galleries. It focus on linking the
traditional institution with it’s virtual version in the context of convergence culture and
participation with wider audience. Gamification design framework shows how museums
and galleries can use gamification for practical use in exhibitions, digitized collections and
promotion. At the third part it presents practical project with concept of gamification of

history for the Faculty of Arts at Charles University.
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Predmluva

Pii studiu na Vyssi odborné Skole informacnich sluzeb, obor sluzby muzei a galerii,
jsem se zacala vénovat problematice art marketingu v oblasti kulturnich instituci,
zamefenych na prezentaci kulturniho dédictvi. Po pfichodu na Filozofickou fakultu
Univerzity Karlovy jsem se poprvé setkala s pojmem gamifikace a propojenim kulturnich
instituci s novymi médii. Po ucasti na projektu Geokarlovka, ktery m¢l za ukol usnadnit
orientaci v ramci Univerzity Karlovy a zvysit povédomi o geolokac¢nich sluzbach, jsem se
rozhodla pokraCovat v propojovani tradi¢nich instituci s novymi médii a technologiemi.
V navaznosti na pfedchozi studium art marketingu, se jako velmi zajimavéd metoda
prezentace kulturnich a vzdélavacich instituci jevila pravé gamifikace. Proto jsem se

rozhodla ji vénovat tuto diplomovou praci.



Uvod

Muzeologie diky novym technologiim zaziva obdobi novych ptilezitosti pro vetsi
otevienost a lepsi spolupraci s vetejnosti. Tradi¢ni autoritativni instituce se pomalu méni
v misto oteviené spolupraci a privétivé k vefejnosti. Muzea, jakozto nositelé kulturniho
dédictvi, stoji pted novou digitalni érou a tim 1 pfed novymi moZnostmi prezentace. Jako
jedna z novych metod, jak teSit problémy a cile muzeologie a jeji snahy efektivné
prezentovat kulturni dédictvi, se nabizi gamifikace, kterd vyuzivéa herni prvky k dosazeni
urcitého cile, kterym neni hra jako takova.

O tom, ze je téma gamifikace aktudlni, svéd¢i naptiklad statistika vyhleddvani
Google Trends, kde termin ,,gamifikace™ dosdhl svého vrcholu teprve v zafi roku 2012.
Zéarovenn s tim je na vzestupu ve vyhledavani termin ,,education gamification®, tedy
gamifikace ve vzdé€lavani, coz piimo souvisi s prezentaci kulturniho dédictvi v prostredi
muzei a galerii, které jsou vedeny jako vzdélavaci instituce. Gamifikace jako takova
v soucasné dobé nachazi uplatnéni jak v komeréni sféte, tak zacind pronikat také do
prostiedi neziskového sektoru. Propojuje v sobé znalosti z teorie her, psychologie,
motivace a je ¢asto vyuzivana jako jeden z nastrojti marketingu.

Muzea a galerie se v souCasné¢ dobé potykaji s fadou problémt, vhodnych pro
uplatnéni gamifikace. Ta nam miZze naptiklad zprostiedkovat sbirky zédbavnou formou,
nebo pomoci pii prezentaci digitalizovanych sbirek. Také se jejim prostfednictvim muze
zménit pohled na chladnou instituci a ziskat nové, ¢i jiné nez tradicni, publikum, a nebo

vychovat publikum tGplné nové.

Tato diplomova prace si klade za cil propojit metody aplikované muzeologie, art
marketingu a gamifikace pro efektivni prezentaci kulturniho dédictvi. Aplikovana
muzeologie (muzeografie) je véda, kterd pouziva poznatky z muzeologie v muzejni praxi
a art marketing vnimame jako nastroj pro nabidnuti naseho produktu — tedy kulturniho
dédictvi — vefejnosti. Pravé gamifikace by se mohla stit spojovacim bodem, jak tento

produkt nabidnout vefejnosti efektivnéji a zabavnéjsi formou.



V prvni cCasti prace predstavime gamifikaci a nastinime jeji teorii. Budeme
se vénovat definici gamifikace a divodim proC ji pouzivat. Potom zminime co je hra,
nastinime zakladni herni prvky a piiblizime teorii hract, psychologie a motivace. Pti
nastinéni typologie hrac¢l se budeme vénovat zejména typologii podle Richarda Bartla,
z psychologie zminime pfedevs§im behaviorismus a teorii flow a v kapitole o motivaci
budeme vychazet z Maslowovy pyramidy potieb a také zminime 16 zdkladnich
motivujicich tuzeb podle Stevna Reisse. Druhym tématem prvni kapitoly je ramec pro
navrh gamifikace podle nejnovéjsi knihy ,,For The Win: How Game Thinking Can
Revolutionize Your Business* Kevina Werbacha a Dana Huntera. Tento ramec velmi dobie
pokryva kroky nezbytné k uspéSné implemetaci gamifikace do zaméru kterékoliv
organizace nebo firmy. Nejprve tento ramec stru¢né piedstavime abychom se mu mohli
dale vénovat se zamétenim piimo na problematiku distribuce kulturniho dédictvi. Zavérem
prvni kapitoly také zminime pouziti novych technologii v gamifikaci, spolecensky dopad,
kritiku a rizika, a také uvedeme nckteré piiklady z praxe mimo oblast prezentace
kulturniho dédictvi.

Druhé ¢ast prace je zamétena piimo na problematiku zaclenéni gamifikace do praxe
prezentace kulturniho dédictvi. Nejprve kratce definujeme pojem kulturniho dédictvi
a zminime pro€ je vhodné zvazit pouziti gamifikace. Déle nasleduje vyclenéni kulturniho
dédictvi jako produktu a znovu ramec pro navrh gamifikace, tentokrat zaméfeny piimo pro
potieby muzei a galerii. Potom se pokusime pfibliZzit moznosti gamifikace piimo pfii
prezentaci sbirek a muzea za pouziti realizovanych ptikladl z praxe. Zavérem zhodnotime
rizika a nevyhody gamifikace prezentace kulturniho dédictvi.

V praktické Casti se pokusime piredlozit vlastni navrh gamifikace pro potieby
Filozofické fakulty Univerzity Karlovy. Pro tuto diplomovou praci byl vytvoren navrh hry,
kterd si klade za cil pfiblizit budoucim i stdvajicim studentim historii Univerzity, ktera

se diky své dlouholeté¢ tradici stala nedilnou soucasti naseho kulturniho dédictvi.

Cilem této teoretické prace s piesahy do praxe je zejména pfinést novy pohled na
moznosti prezentace kulturniho dédictvi prostiednictvim spojeni aplikované muzeologie,
art marketingu a gamifikace. M¢la by slouzit jako inspirace pro instituce zabyvajici
se prezentaci kulturniho dédictvi a zaroven  jako podnét k dalSimu studiu této

problematiky, nebot’ otdzka gamifikace se neustale a dynamicky vyviji.
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1. Teorie gamifikace — obecny uvod do problematiky

Abychom mohli pfistoupit k hlavnimu tématu této prace, musime nejprve pochopit,
co to vlastn¢ gamifikace je. V této kapitole neziistaneme pouze u definice terminu. Pokud
chceme gamifikaci naplno vyuZzivat, je tfeba pochopit SirSi souvislosti, které obsahuje.
Jedna se zejména o teorii her, psychologické faktory, ovlivitujici nase hrace a také jejich
motivaci. Prestoze teorie gamifikace a gamifikace jako takova neni hlavnim pfedmétem
této préace, pokusime se Ctenafe uvést do problému tak, aby mu porozumél a mohl
o gamifikaci uvazovat v souvislosti s prezentaci kulturniho dédictvi. Zaroven na zavér
pfinasime piiklady gamifikace z jinych obort. Kapacita této prace ndm nedovoluje vénovat
se vSem souvislostem gamifikace naplno a proto tato Gvodni kapitola slouzi pouze jako

uvedeni do problematiky.

1.1. Definice gamifikace a pro¢ ji pouzivat

Pojem gamifikace vychazi z anglického slova gamification. Prameny uvadéji jeho
dataci do roku 2004 s tim, ze jeho ustaleni prob¢hlo az v druhé poloviné roku 2010, coz
také doklada vyvoj vyhledavani tohoto terminu ve statistikach Google Trends'. Pro pojem
gamifikace existuje nékolik riznych definic, nicméné prvni jednotnou definici gamifikace
pfinesla esej prezentovand na konferenci MindTrek "11. Na zaklad¢ vyzkumu byl podan
navrh, aby se ustalila definice v tomto znéni: ,,gamifikace je pouZziti hernich prvkit v mimo-
hernim prostiredi.** Kevin Werbach a Dan Hunter tuto definici je$té rozsifili a specifikovali
gamifikaci jako ,pouziti hernich prvkii a technik herniho designu v mimo-hernim
prostiedi’. Tato podrobngjsi definice se sklada celkem ze tff ¢asti: herni prvky, herni
design a mimo-herni prostiedi. Jedna se tedy o pouziti zdkladnich stavebnich prvku, které

jsou primarné urceny pro klasické hry, uspotddané podle pravidel herniho designu pro

splnéni daného cile, kterym neni jen Gspésné dokonceni hry a hra sama.

1 GOOGLE. Google Trends
2 DETERDING, Sebastian, Dan DIXON, Rilla KHALED a Lennart NACKE. From Game Design Elements to
Gamefulness: Defining “Gamification”

3WERBACH, Kevin a Dan HUNTER. For the win: how game thinking can revolutionize your business.
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Gamifikace jako pojem je pomérné nova a stejné tak jeji uznani jako obchodniho
planu. OvSem mysSlenka vyuziti hernich prvki jako marketingového ndstroje rozhodné
nova neni. Na zacatku dvacatého stoleti se potravinova firma Cracker Jack rozhodla
ptidavat hracku jako ptekvapeni do kazdého baleni svych vyrobkil. Tento koncept zvySeni
prodeje a naldkdni novych zdkaznikd se zdal byt vcelku uspéSny a mnoho firem
ho nasledovalo a nésleduje dodnes. Od osmdesatych let dvacatého stoleti se pak hry jako
mifeny nastroj pro dosazeni obchodniho, ¢i jiného cile objevuji Castéji. Zmapovat celou

historii gamifikace by vydalo na samostatnou publikaci a to neni cilem této prace.

Pro¢ ale gamifikaci pouzivat? Jaké benefity a pfidanou hodnotu nam muze
gamifikace piinést? Gamifikaci lze chapat jako jeden z novych prostiedktt marketingu pro
dosazeni stanovenych cili ve firmé, podniku ¢i organizaci. Marketing jako takovy
je ,procesem planovani a naplitovani koncepce, ocenovani, propagace a distribuce
myslenek, vyrobkit a sluzeb, ktery sméruje k uskutecnéni vzdjemné vymeny uspokojujici
potieby jedincii.** a cilem marketingu je nabidnout a dodat produkt spravnym skupindm
zakaznikd, v pravy €as, na spravném mist¢, za odpovidajici ceny a s pfiméfenou propagaci,
1épe nez konkurence. K dosazeni téchto cilii marketing vyuziva Ctyti zdkladni nastroje, tzv.
marketingovy mix 4P° — produkt (product); distribuce (place); cena (price); propagace
(promotion). Moderni marketing tyto Ctyfi zakladni nastroje jesté¢ rozsitil o dalsi ,,P*:
public relations; progress; people; perfection; psychology; participation; partnership;
punctuality; potencional possibilities; packaging. Pravé gamifikace mize byt vhodnym
prostiedkem pro kombinaci marketingovych nastroji a tim usnadnit cestu k dosazeni
stanovenych cili. V ¢asti vénované piimo aplikaci gamifikace na oblast distribuce
kulturniho dédictvi jako produktu jsou vSechny tyto marketingové nastroje specifikovany

a aplikovany pfimo na tuto problematiku.

Gamifikace rozhodné neni feSenim pro vSechny problémy, ani univerzalnim
prostiedkem pro dosaZeni cilli marketingu. Je zapotiebi si uvédomit, zda je nd§ produkt
vhodny pro pouziti gamifikace, a zda nasi zdkaznici budou ochotni se do hry zapojit.
Pokud ano, potom ndm mize tato strategie pomoci vyfeSit nékolik problému. Zékladni

funkci vSech marketingovych nastroju je co nejlépe nabidnout a prodat produkt co nejvice

4 JOHNOVA, Radka. Marketing kulturniho dédictvi a uméni: [art marketing v praxi], s. 16.
5 tamtéz
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zakaznikim. Vyuzivani hernich prvkd a technik herniho designu ndm muize nabidnout
néco, co jiné marketingové nastroje nemohou. Gamifikace napiiklad miize velice dobfie
pomoci zapojit zakazniky do ,,interakce* s produktem a tim ziskat a udrzet jejich pozornost
a zaroven jim dat pocit podileni se na néem, co zdanlivé s produktem nesouvisi a dava
moznost volby. Jedna se o tzv. engagement gap — zaplnéni mezery angazovanosti. Pokud se
nam podaii zakazniky zaujmout a nabidnout produkt (gamifikacni prvek) tak kvalitni
a zajimavy, ze upoutdme jejich pozornost a zakaznici zacnou na nasem projektu
participovat, miizeme vhodnou volbou herniho designu u nich vypéstovat novy zvyk
a udrzet jejich pozornost smérem k naSemu produktu. Gamifikace v sobé nese mnoho
psychologickych aspektli, které pomahaji zapojit zdkazniky a také je udrzet, protoze
vyuziva predevsim prvky zabavy, pocitu pokroku a osobniho ristu ¢i zdokonaleni, pocitu
participace, sdileni apod. Stejné jako marketingové ndstroje, jsou i tyto aspekty rozepsany
v nasledujicich ¢astech a posléze aplikovany pfimo na problematiku distribuce kulturniho

deédictvi.

Po definici co je gamifikace a pro¢ ji vyuZzivat, musime také zminit co gamifikace
neni. I kdyz v ptfedchozich tadcich je uveden koncept gamifikace jako ndstroje pro
dosaZeni urcitych cill,, zeyména marketingu, je potfeba zminit, Ze gamifikace rozhodné
neni jen a pouze pro potieby marketingu. Zaroven se také nejedna o potfebu proménit
veskerou aktivitu do hry nebo samotné hrani her. Gamifikace je pfedevSim poznatek,
ze herni prvky mohou byt uzitecné pfi feSeni urcitych problému, pricemz nedilnou soucasti
konceptu gamifikace je také prvek zabavy. Davd nam moZznost ucit se z herniho designu
atyto poznatky vyuzivat v jinych oborech pro dosazeni cilli, které nejsou pouze
marketingové. Pravé proto se zde snazime tento koncept aplikovat na prezentaci

a distribuci kulturniho dédictvi, tedy do oblasti vzdélavani a poznani.
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1.2. Co je to hra

V prvni ¢asti jsme definovali gamifikaci jako pouziti hernich prvkli v mimo-hernim
prostiedi. JeSté predtim, nez se budeme vénovat tomu, co herni prvky jsou, pokusime
se nejprve uvést pojem ,,hra“. Uéelem této prace neni vénovat se pouze teorii gamifikace
jako takové a ani predkladat nebo zkoumat definice z oblasti teorie her do vSech
podrobnosti. Proto zde uvadime pouze jeden z prvnich pohledl z oblasti teorie her,
abychom nastinili co to vlastn¢ hra je ve své podstaté tak, jak byla definovéana jesté pied
zasahem modernich technologii, novych médii a dalSich revizi tohoto pojmu.

V knize ,Homo ludens* historik Johan Huizinga nabizi definici: ,,Hra je
dobrovolnd cinnost, kterda je vykondvana wuvniti pevné stanovenych casovych
a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel,
ktera maji sviij cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a védomim
,.jiného byti““ nez je vSedni Zivot .

Na Huizinga dale navézal francouzsky literarni kritik, filozof a sociolog Roger
Caillois ve své knize ,Hry a lidé“’, kde tuto definici cituje a dale doplituje, upravuje

a dochazi k zavéru, ve kterém hru definuje® jako ¢innost bytostné:

1. svobodnou, k niz hrd¢ nemize byt nucen aniz by hra okamzité pfisla o svou
povahu pfitazlivé a radostné zabavy

2. vydélenou z kaZdodenniho Zivota, vepsanou do pfesnych a pfedem danych
Casoprostorovych mezi

3. nejistou, jejiz pribéh ani vysledek nemize byt predbézné uren, v niz je hraci
a jeho iniciativé a invenci nezbytné ponechan urcity prostor

4. neproduktivni, jez nevytvaii ani hodnoty ani majetek, ani zddné nové prvky,
a kterd s vyjimkou cirkulace majetku uvnitf kruhu hrac¢i vyustuje v situaci
identickou se situaci, ktera byla na pocatku hry

5. podfizenou pravidlim, podléhajici konvencim, které pozastavi po dobu hry
pusobnost béznych zakont a zavedou béhem trvani hry zakony nové, které jediné

ve hie plati

6 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hre, s. 33.
7 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zavrat.
8 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zavrat, s. 31-32.
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6. fiktivni, doprovéazenou specifickym védomim alternativni reality nebo neskryvané

iluze ve vztahu k béZznému zivotu

Caillois zaroven zdUraziiuje, Ze uvedené vlastnosti se tykaji pfedev§im formy

a netikaji ndm nic o jejim obsahu a zaroven se dostava ke klasifikaci her a ptedstavuje Ctyfi

zékladni kategorie: agén, alea, mimikry, ilinx’. Do téchto kategorii jsou ¢lenény hry, které

spojuje stejny princip. Zaroven uvnitt kategorii jsou hry dale ¢lenény na hry typu paidia

a ludus.

Ctyfi

Hry typu agén se projevuji zejména jako soutéZ a hrac¢iim jsou na zacatku dany
stejné Sance a hry provéiuji urcité vlastnosti (rychlost, vytrvalost, silu, pamét,
vynalézavost apod.). Jedna se vétSinou o tymové hry nebo individualni sporty,
vcetné Sacht a vysledek zélezi na kazdém hraci.

V pifimém opaku s hrou typu agdn je alea. V této kategorii vysledek nezaleZi na
rozhodnuti nebo dovednostech hri¢e a ani na néj nemd Zzadny vliv. Hrac
je motivovan piedevsim nad¢ji, musi se spoléhat na osud a ne na své schopnosti.
Mimikry je kategorie her, kde piijimdme iluzi jako docasny stav reality. Hrac¢
zapomind na svou osobnost a stava se nékym jinym. Tato kategorie je vyjimecna
eliminaci autoritativnich pravidel. Také se vyznacuje zapojenim fantazie ve vétsi
mife, protoZe realita je nahrazovana iluzivnim — mizeme také fici virtudlnim —
svétem, neustale tvorenym spolu s postupujicim ¢asem hry.

Poslednim druhem her je ilinx. Je to velmi specificka kategorie her, které ovliviiuji

lidské vnimani, zptsobuji zavraté apod.

Hry typu paidia jsou takové, které davaji prostor hra¢ové fantazii a hlavni Glohu
hraje spontannost a improvizace (play).
Hry typu ludus jsou oproti tomu daleko vice svazovany pravidly, obndseji omezeni

a prekazky a vyzaduji trpélivost nebo obratnost (game).

Odhlédneme-li od vSech kategorii her a definic, zjistime, ze hru definuji v podstaté

spoleéné véci: cil, pravidla, zp&tnd vazba a dobrovolnost'’. Cil definuje celé

9 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zavrat, s. 33-46.
10 MCGONIGAL, Jane. Reality is broken why games make us better and how they can change the world.
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vychodisko hry, které nasleduji vSichni hraci. Pravidla definuji omezeni a podminky
dosahnuti cile. Zpétnad vazba hrace informuje o postupu smérem ke stanovenému cili.
Pokud kazdy hra¢ védomé akceptuje cil, pravidla a zpétnou vazbu, stava se hra

dobrovolnou.

1.3. Herni prvky

Hlavnim prvkem definice gamifikace jsou herni prvky. Pro pochopeni celého
konceptu gamifikace je nutné si uvédomit co to herni prvky vlastn¢ jsou. Herni prvky si lze
predstavit jako elementarni stavebni kameny, ze kterych se hra skldda. Prvky muzeme
kombinovat riznymi zplisoby a dostat tak uplné odlisné vysledky i kdyz pouZzijeme
pokazdé stejné. Nejde o pouziti co nejvice prvkil v jedné hte, ale o jejich efektivni vyuziti.
Co ale vlastn¢ herni prvky jsou? Profesor Kevin Werbach sestrojil ramec pyramidové
maji za cil udrzet hradce ve hie a zajistit jeji vyvoj. Druhym stupném je mechanika, ktera
posouva hrace a hru smérem dopiedu. Vrcholem pyramidy je dynamika. Dynamika
predstavuje zékladni stavebni prvky, které mozna nejsou na prvni pohled viditelné, ale
celou hru drzi pohromadé, tvofi ji srozumitelnou, Iépe Citelnou a dava ji ramec.
Na nasledujicim obrazku je celd pyramida a pod ni jednotlivé konkrétni prvky, které

se nachdzeji v kazdé urovni. Samoziejmé prvkl mize byt daleko vice, ale zde jsou

vvvvvv

1. Dynamika - zakladni stavebni prvky

* omezeni (constrains) — omezeni a limity pfimo ve hie

* emoce (emotions) — emoce udrzuji hrace ve hie

* pFibéh (narrative) — struktura a piibéh, ktery drzi hru pohromadé
*  postup (progression) — potieba dosdhnout cil dava hie jasny smysl

* vztahy (relationships) — socialni interakce jsou pro pocit ze hry dilezité
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2. Mechanika - posouva hrace a hru smérem dopredu

* vyzvy (challanges) — cile a prekazky

* Sance (chance) — prvek nejistoty

* soutéZivost/spoluprdce (competition/cooperation) - interaktivita

» zpétnd vazba (feedback) — pravidelné zpravy o pokroku ve hie v redlném case

» ziskavani zdrojii (resources acquisition) — shromazd’ovani prosttedkt, dulezitych
pro postup ve hie

* odmény (rewards) — odmény a benefity za dosazeny cil

* transakce (transactions) — sména mezi hraci

* obraty (turns) — sled aktivit

* vitézstvi (win state) — konecné vitézstvi

3. Komponenty - cilem je udrzet hrace ve hie a zajistit jeji vyvoj

* uspéch (achievements) * gifting

* avatary (avatars) * tabulky nejlepsich (leaderboards)

* odznaky (badges) * urovné (levels)

* soupereni mezi vedoucimi hraci * body (points)
(boss fights) * vypravy (quests)

*  sbirky (collections) * tabulka prdtel (social graph)

*  konflikty (combat) *  tymovd spoluprdace (teams)

* odemykani dal§iho obsahu (content *  virtudlni zbo¥i (virtual goods)
unlocking)

V mnoha piipadech souCasné gamifikace jsou nejpouzivangj$imi hernimi prvky
body (points), odznaky (badges) a tabulky nejlepSich (leaderboards). Tzv. PBL triada. Tyto
tii prvky v sobé nesou podstatu nékolika dalSich prvki, uvedenych v ptehledu o nékolik
fadek vyse. Body jsou nositelem zpétné vazby (feedback), znazoriiuji postup (progress),
spojuji hrace s odménou (reward), mohou definovat limit pro konecnou vyhru (win states)
a celkové davaji pfedstavu o tom, jak si hrd¢ vede. Odznaky v sob& ukryvaji sbirky
(collections), jsou reprezentanty uspéchu (achievement) a také mohou zndzornovat hracovo

postaveni vic¢i ostatnim hra¢im a jsou typické svym designem pro danou hru. Tabulky

17



nejlepSich opét zprostiedkovavaji zpétnou vazbu (feedback), vyuzivaji avatary (avatars)
a nebo mohou byt dulezitym prvkem v rdmci interakce mezi hraci. VSechny tyto herni
prvky v sob¢ nesou také psychologicky a motivacni faktor, o kterém je nasledujici ¢ast.

Pii navrhovani herniho designu a vyuzivani hernich prvka je tfeba si uvédomit, ze
samotné¢ prvky nejsou hra - jsou pouze prostiedkem k jejimu vytvoreni. Zalezi na
designerovi jak vhodné je posklada dohromady, aby hra méla jasny cil, Gspéch a smysl.
Jak jiz bylo feceno, uvedené herni prvky nejsou zdaleka jediné, které Ize pouzit. Stejné tak
pouziti vSech prvkll nezaruc¢i GspéSnost hry. Naopak zbytecna komplikovanost miize hrace
odradit a zaroven, pokud jiz stejné struktura prvki byla pouzita, mize hrac piejit hru bez
vetsiho povSimnuti, protoze se mu bude zdat, ze hra nepfinasi nic nového. Nicméné pokud

bude hrac pouzité prvky znat z jinych her, miize mu nase hra ptipadat srozumitelnéjsi. Dalo

vvvvvv

1.4. Hraci, psychologie motivace

I kdyz je gamifikace vnimana jako zélezitost modernich technologii,
prvky, ale centrem vzdy budou hréaci, které musime dokonale znat, abychom mohli nas
projekt zaméfit na publikum, které potiebujeme oslovit. Zaroven bychom si méli uvédomit,

jaka je motivace hracu a znat nékteré psychologické aspekty, tykajici se gamifikace.

1.4.1. Typologie hra¢a podle Richarda Bartla"

Pokud chceme vyuzivat koncept gamifikace, je dilezité znat nejen motivaci hraca,
ale také to, co od nich miizeme ocekavat. V této Casti je predstavena zakladni, obecna,
typologie hracu, na kterou navaze v ¢asti zamétené piimo na kulturni dédictvi segmentace
zakaznikl. Tento koncept textu vychazi z myslenky, ze bychom méli znat jak obecnou
typologii hraca, ktera plati pro hry, tak i segmentaci zékaznikl, abychom mohli gamifikaci

piipravit pfimo na miru jejich potiebam.

11 BARTLE, Richard. HEARTS, CLUBS, DIAMONDS, SPADES: PLAYERS WHO SUIT MUDS
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Zakladni typologie hract pouzivanid pro potfeby gamifikace vychazi ze studie
Richarda Bartla o tzv. MUD hracich (Multi-User Dungeon — textova pocitacova hra na
hrdiny). Hrafe nejvice uspokojovaly tyto Ctyfi veci: ispéch v pribéhu hry, objevovani,
zaclenéni do spolecnosti a plisobeni Skod ostatnim. Z tohoto pozorovéani byly odvozeny

¢tyfi zékladni typy hracu: achievers, explorers, socialisers a Killers.

1. (Uspéchaii) Achievers vidi jako hlavni smysl hry dosaZeni cile a nasbirani co
nejvice bodl. Objevovani slouzi pouze jako sbér informaci ke splnéni cilu,
pfipadné ziskani vice bodl. Zaclenéni do spole¢nosti a interakce s ostatnimi hraci
je prostfedkem ke stejnému ucelu a likvidace ostatnich je nezbytnost pro odstranéni

rivall (pfipadné k ziskani vice bodt, pokud je za zabijeni zvlasStni benefit).

2. Objevitelé (Explorers) chtéji hru objevit do poslednich detailt, prozkoumat
vSechny jeji trovné a zjistit jak funguje. Ziskavani bodi je dilezité pro vstup do
dalsich trovni a interakce s ostatnimi hra¢i miize pfinést nové informace a napady
k dal§imu prizkumu. Zabijeni je pouze komplikace pii objevovani nového, coz je

pro explorers pravym smyslem hry.

3. (Spolecnici) Socialisers se zajimaji o ostatni hrace a jejich mySlenky a zazitky ze
hry, ktera je zde pouze spolecnym prostfedim. Dillezité jsou vztahy mezi hraci a
jejich vzajemnad interakce. Objevovani je pro né dualezité¢ pouze jako predmeét ke
konverzaci, ptipadné pro zaclenéni do jiz existujici spolecnosti a ziskavani bodu je
prostiedek k ziskani urc¢itého spolecenského postaveni. Zabijeni slouzi jako msta za

¢iny provedené pratelim. Smyslem hry je poznat ostatni hrace.

4. Zabijaci (Killers) ve hie nejvice uspokojuje zptisobeni Skody ostatnim a zabijeni
je adrenalinovy zazitek, ktery Cini hru zabavnéj$i a zajimavéjsi. Ziskavani bodl
je dualezité pouze pro nabirani dalSich sil, nebo ziskédvani novych zbrani a interakce
s ostatnimi hraci slouzi jako prostfedek k poznavani jejich slabych mist nebo

diskuse s jinymi ptateli — zabijaky.

Z tohoto ¢lenéni dale vychazi nasledujici graf zajmu jednotlivych typt hract. Pro
achievers je dilezité plnit jednotlivé polozky hry, tedy ptisobeni (acting) ve svété (world).
Pro explorers je hlavnim cilem piekvapeni ze hry a objevovani nového, tedy interakce

(interacting) ve svété (world). Socialisers vidi smysl hry v interakci (interacting)
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s ostatnimi hréaci (players) a killers zajima hlavné pisobeni (acting) na ostatni hrace

(players).

acting

killers achievers

players world

socialisers explorers

interacting

I kdyz tato typologie hraci vychdzi striktné z analyzy MUD hract, podobné
preference se objevuji i u hract jinych her. Lze je tedy povaZovat za univerzani typologii.
Neplati ale, ze by jednotlivy hrac¢ byl striktné pouze explorer nebo killer. Kazdy hrac
v sobé muze nést ¢ast z kazdého jednotlivého typu. Pii pouzivani koncepce gamifikace je
nutné pocitat s tim, Ze nasi hra¢i mohou byt jednim, pfipadné vice typy. Nemlzeme
pfedem urcit, ktery typ hrace za¢ne nasi hru vyuzivat, nicméné¢ jednotlivé typy hract lze
ptildkat pouzitim urcitych hernich prvka. Zalezi tedy opét na spravném pouziti hernich
prvka, viz. pfedchozi ¢ast. PouzZijeme-li napiiklad jako hlavni gamifikaéni prvek tabulky
nejlepSich nebo odznaky, je pravdépodobné, ze vétSinu naSich stalych hrach budou tvoftit
lidé, ve kterych pfevlada achiever. Pokud gamifikacni aplikaci zaloZime na interakci
a komunikaci s ostatnimi hréci, je jasné, ze prildkame vice socialisers.

Bartle se ve své praci vénuje i tomu, jaké jsou vztahy mezi jednotlivymi typy hracu,
ktery typ vice ¢i méné toleruje ktery a v souvislosti s touto analyzou dava navod na to, jak
udrzet dynamiku hry sniZenim ¢i zvySenim poctu jednotlivych typl hract (viz.). Existuji

1jiné studie typologie hraci a tato je zde uvadéna pouze pro tvod do problematiky.
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1.4.2. Psychologické aspekty gamifikace

Jeden z hlavnich pfedstavitelii gamifikacni teorie Gabe Zichermann tvrdi, ze
gamifikace je ze 75% o psychologii a jen 25% je otazka technologie'?. Zaroven také fika,
ze muze byt pouzita tam, kde je mozné dosazeni daného cile nebo vyfeSeni problému diky
vyuzivani lidské motivace a ovlivnéni chovani. V nasledujicich kapitolach jsou proto
pfedstaveny hlavni psychologické aspekty, kterych se gamifikace tyka, ptiblizena otazka
motivace a nastinény hlavni typy hracu, kteti se mohou do navrhovaného gamifika¢niho
projektu zapojit. Nejpfinosnéjs$i teorii z oblasti psychologie pro potieby gamifikace
je behaviorismus. Behaviorismus ,,je myslenkovy smer, v jehoz centru zajmu stoji chovani,
jeho pozorovani a analyza. Psychologie je podle pojeti behaviorismu cisté objektivni,
experimentalni prirodni véda. Jejim cilem je predvidani a ovladdani chovani. “" Zakladatel
behavioralni psychologie John B. Watson ve svém behavioristickém manifestu'* popsal tzv.
S — R model (chovani — stimul — reakce) jako zékladni vzorec pro chovani. Hlavni
myslenkou tohoto modelu je, ze veskeré chovani (u lidi 1 zvifat) je podminéno stimulem
a ndslednou reakci na n¢j. Jednim ze zdkladnich predpokladi behaviorismu je, ze
neexistence svobodné viile a veskeré chovani je pouze sledem nau¢enych reakci na zaklad¢
predchozich stimuli. Na zdklad¢ behaviorismu je tedy mozné piedpokladat, ze uceni
probihd prostfednictvim stimuld, odpovédi na néj a vysledkem je naucené chovani. Tato

behavioristicka teorie navazuje na poznatky I.P.Pavlova o podminénych reflexech.

Michael Wu. dava do kontextu gamifikace'” model chovéani experimentalniho
psychologa BJ Fogga. Foggiiv model'® (The Fogg Behavior Model) je zalozeny na tfech
zékladnich elementech, které produkuji pozadované chovani. Pokud ma uspét spoustéci
mechanismus (trigger) u hrae je nutné, aby jeho motivace (motivation) byla v souladu se
schopnosti (ability) vykonat pozadovany tukol. Cim je motivace vyssi, tim miZe byt

vvvvv

stejny Cas a na stejném misté. To znamena, Ze pokud chceme vyvolat u hrace konkrétni

12 CARR, David F. Gamification: 75% Psychology, 25% Technology. The BrainYard [online].

13 Behaviorismus. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].

14 WATSON, John B. Psychology as the Behaviorist Views it. Classics in the History of Psychology
15 WU, Michael. The Magic Potion of Game Dynamics. Lithosphere Community [online]

16 FOGG, BJ. BJ Fogg's Behavior Model. [online]
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reakci musi byt jeho motivace v souladu se schopnosti vykonat pozadovany ukol
prostfednictvim spoustéciho mechanismu ve stejny €as. Aby nastala tato idealni shoda, je
nutné veédét, co naSe hrace motivuje a také zda maji schopnost pozadovanou operaci
provést. Pokud ano, musime jim k tomu poskytnout vhodny nastroj jak dosédhnout cile.

Zakladem je opét spravny design prostiednictvim vhodné kombinace prvkii a dynamiky.

Z vyse uvedeného uvodu do behaviorismu je patrné, ze schopnost vyfesit n¢jaky
problém ¢i vykonat c¢innost muze byt vysledkem ptedchoziho procesu uceni. Pii
implementaci gamifikace do projektu je tfeba myslet na to, co chceme od hraci a jaké
chovani od nich pozadujeme. Pokud je toto stanoveno, miizeme se pokusit navrhnout
systém tak, aby na zaklad¢ stimuld a nalezité¢ zpétné vazby na né produkoval pozadované
chovani. OvSem je také dulezité¢ védét kdo jsou nasi hraci a jaka je jejich motivace (vice
v dal$i kapitole) Ve Foggové modelu chovdni hraje motivace klicovou roli vedle
schopnosti vykonat urcity problém (ability). Pravé tato schopnost mize byt vysledkem
procesu uceni implementovaného do gamifikacniho projektu. Proto jednim
hraci jasnou ptredstavu v jaké fazi hry se praveé nachézi a jak daleko ma k dosazeni cile,
aza druhé mize zpétnd vazba poukdzat na spravné ¢i chybné hrdovo jednani a tim

potvrdit, nebo vylepsit jeho schopnosti k dosazeni cile.

Vétsina her je uspésna diky tomu, Ze se jim daii vyvolat u hract jedinecny stav
mysli — tzv. flow. Flow (tento termin je také prekladan jako stav plynuti) definoval Mihaly
Csikszentmihalyi'’ jako idealni duSevni stav, kdy je ¢lovek schopen se plné vénovat
a soustfedit na provadénou c¢innost. Tento fenomén nastavd, pokud naroky a dovednosti
jsou v souladu. Pokud jsou naroky velké a dovednosti malé, nastavaji obavy. Naopak,
pokud jsou naroky malé a dovednosti velké, dostavuje se pocit nudy. Csikszentmihalyi také

identifikoval nékolik zakladnich jevl doprovazejicich, nebo podporujicich, flow'®:

17 CSIKSZENTMIHALY1, Mihély. O $tésti a smyslu Zivota: miizeme ovlddat své prozitky a ovliviiovat jejich
kvalitu?.
18 Tamtéz , s. 33-46.
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* Néroc¢nd aktivita vyzadujici uréitou dovednost. Ukol, ktery mame Sanci dokondit.
* Splyvani ¢innosti a védomi. Musime byt schopni se soustfedit na to, co délame.
» Jasné cile a zpétnd vazba umoznuji soustiedéni.

«  Soustfedéni na dany ukol. Clovék vykonava &innost s hlubokym zaujetim, ale neciti

zadnou zvlastni namahu.
* Kontrola déni. Radostné prozitky umoziuji mit pocit kontroly nad tim, co d¢€laji.

* Sebezapoméni. Mizi starosti o vlastni ja, ale pfesto se paradoxn¢ pocit vlastniho ja

vynotuje silnéji, kdyz zazitek plynuti skoncil.

e Zména vhimani ¢asu

Z uvedenych faktori vidime, Ze navozeni tohoto stavu u hrae je opét mozné
¢asteCné zapricinit spravnym designem gamifika¢niho projektu. Stejné¢ jako u Foggova
modelu chovani, 1 zde je dulezity prvek zpétné vazby a pfiméfena obtiznost tikolu. Zaroven
pouzitim spravnych hernich prvka muazeme hraci dat pocit kontroly nad feSenym ukolem.
Flow doprovazi také pocit radosti a nadSeni a je vyznamnym faktorem, drzicim hrace

v zaujeti pro hru.

Behaviorismus ovSem neni univerzalni psychologii pro potfeby gamifikace. Toto
pojeti sebou nese také jista rizika a je tfeba jeho pouziti volit v pfiméfené mife. V podstaté
véci je behaviorismus v gamifikaci pouze o odménéch, které zapticini néjakou zménu
chovéni. Pfehnana snaha o zménu chovani mize byt ze strany hract chapéana jako jejich
zneuziti nebo pokus o manipulaci. Behaviorismus také odmitd jakoukoliv jinou motivaci
nez materidlni nebo konkrétni stimul. V ptipad¢ gamifikace je dulezit¢ premyslet o ni
v SirSich souvislostech a zkombinovat psychologické aspekty s motivaci, o které je

nasledujici kapitola.
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1.4.3. Motivace

Stejn¢ jako na$ gamifikacni plan ma konkrétni cil a je nutné vynalozit vSechny
prostiedky pro jeho dosazeni, méli bychom i naSim hra¢tim dat jasny cil, kterého maji ve
hie dosdhnout. Pro toto je velmi dulezité pochopit co vlastné¢ hra¢e motivuje. Pro lepsi
ptfedstavu nejprve uvadime definici motivace: ,, motivace je vnitini nebo vnéjsi faktor nebo
soubor faktorii vedouci k energetizaci organismu. Motivace usmérnuje nase chovani
a jednani pro dosazeni urcitého cile. Vyjadiuje souhrn vsSech skutecnosti — radost,
zvidavost, pozitivni pocity, radostné ocekavani, které podporuji nebo tlumi jedince, aby
néco konal nebo nekonal. “"’ Motivace vychazi z touhy po naplnéni zékladnich lidskych
potfeb. Nejzndméjsi definici téchto nezbytnosti k lidskému zivotu je Maslowova
pyramida lidskych potiteb®. Abraham Herbert Maslow v roce 1943 definoval pét
zakladnich potieb: fyziologické potieby, potieba bezpe€i, potieba lasky, potieba
uznani a potieba seberealizace. VSechny tyto potfeby setfadil do pyramidy, jejiz zdkladnu
dychat, jist, pit, vymeSovat, spat nebo potiebu homeostaze ¢i sexu. Do druhého patra,
potieby bezpeci, patii zabezpeceni téla, zaméstnani, zdrojl, rodiny, zdravi, moralky nebo
majetku. Ve tieti urovni potieby lasky (n¢kdy také jako potteba soundlezitosti) se nachazi
pratelstvi, rodina, sexualni intimita. Ctvrtou potfebou uznani se rozumi pocit sebedivéry,
sebeuznani, uznani ostatnich, sebevédomi, uspéch (achievement). Nejvyssi bod pyramidy
potom tvofi potfeba seberealizace. Z této potfeby dochdzi Maslow k zavérim, Ze
seberealizovand osoba je tvofivd, spontanni, s vnitini mordlkou a nemd zbyte¢né
pfedsudky.

Vsechny zdkladni potifeby jsou v pyramidé uspotadany podle hierarchie, od
a vychazi vzdy z ptedchozich. Pokud jsou nejsilnéjsi potieby v lidském Zivoté uspokojeny,
objevuje se potieba uspokojit i ty vyssi, které se mohou stat dominantnimi. Pokud ovSem

fyziologické potieby uspokojeny nejsou, ty vyssi jsou zcela zapomenuty nebo odmitany.

19 Motivace. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]
20 PLHAKOVA, Alena. Ucebnice obecné psychologie, s. 368-371
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Pokud si uvédomime, ze nejlepsi motivaci je vidina dosazeni uspokojeni zakladnich
lidskych potieb a zaroven jsme si védomi, co tyto potieby jsou, mizeme v naSem
gamifika¢nim systému navrhnout a pouzit zakladni prvky tak, aby jejich cilem bylo prave
ono uspokojeni. Z predchozi kapitoly vime, jaké nejCastéj$i prvky ma gamifikace
k dispozici a nyni se je mizeme pokusit aplikovat na Maslowovu pyramidu zékladnich
lidskych potieb. Gamifikace miize tuto pyramidu pfenesené vyuZzivat ve dvou trovnich —
vnéjsi a vnitini:

* Prvni, vnéjsi urovni, ve které mizeme Maslowovu pyramidu vyuZit, je skuteCnost,
ze budeme pamatovat na to, co jsou skute¢né motivatory pro hrae. Zde mam na
mysli pfedevsim nutnost si uvédomit jesté pfed navrhovanim hry, co hrace vlastné
motivuje v jejich skutecném zivoté a zda nase hra bude zapadat do jejich potieb

stejné jako naptiklad nutnost chodit do prace.

* Druhou moznosti pouziti je jeji implementace piimo do designu hry (uvnitt hry).
Budeme-li vychazet z tvrzeni, ze potfeby uvedené ve vysSich patrech vychazeji
z niz§ich, mizeme se pokusit navrhnout nasi hru tak, aby virtualni svét fungoval na
zaklad¢ uspokojovani potieb jak je Maslow uvadi. Pokud hra¢ ve hfe ma pocit
zabezpeceni své identity, zdroji, majetku nebo zaméstnani, ve smyslu jistoty
existence ve hie, je mozné, Ze se dostavi vyssi potieby, jako je nutnost patiit do
komunity a nésledné pak potieba dosahnout stanovenych cild, sebevédomi, uznani
u ostatnich a sebeuznéni. Pokud na$ gamifikacni plan spravné poskladal vSechny
herni prvky tak, aby podpofily tyto potieby, je pravdélpodobné, ze se hra¢ dostane
az k nejvySimu patru — kreativité, potfebé fesit problémy, spontannosti a dosdhne
plné potieby seberealizace v nasi hie. Pokud je nase hra dobfe navrZzend a se
smysluplnym cilem, dokaZe si, za pomoci hernich komponentl, hrace s potiebou

seberealizace jednoduse udrzet.

Idealnim stavem je samoziejmé oba tyto pfistupy k implementaci pyramidy potieb
do gamifika¢niho planu kombinovat. Pii stanoveni naSich cili si uvédomit, zda jimi
budeme uspokojovat nékterou z potieb naSich hraci a zda tedy budou dostate¢né
motivovani se do naSi hry zapojit. A v druhé fad¢é si uvédomit jak motivace funguje

a aplikovat tyto postupy pfimo do designu hry.
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Vedle identifikace zakladnich lidskych potieb vedoucich k motivaci je také diulezité
uvédomit si existenci dvoji motivace: vnitini a vnéjSi. Vnitini motivace vychazi piimo
z Cloveka, z jeho potifeb a z4yml. Dalo by se fici, ze potieby uvedené v Maslowovée
pyramidé podnécuji pravé motivaci vnitini. Nicméné existuje zde jesté motivace vn&jsi,
kterou se muize stat nejen vidina odmény, ale také strach nebo hrozba. Mohlo by se zdat, ze
gamifikace a hry obecné funguji na principu vnéj$i gamifikace kvili systému odmén.
Podivame li se zpét na typologii hract podle Richarda Bartla, miizeme dojit k zavéru, ze
vnéj$i motivace nemusi byt ve hradch priméarni. Pokud vnéj§i motivaci pro potieby
gamifikace definujeme jako pohdnénou systémem odmén a bodi a podivdme se na
typologii hract zjistime, ze opravdu vSechny Ctyti skupiny jsou pohanény vidinou bodd,
nicméné tii ze Ctyt skupin vnéj$i motivaci pouzivaji jako prostfedek pro uspokojeni vnitini
motivace. Pouze hra¢ typu achiever je primarné pohanén vidinou odmény v podobé bodu,
coz je i jeho cilem. Faktem je, Ze body jsou pomérné ucinnym motivatorem (i diky tomu,
ze Zadny hrac neni Cisté jednim typem, ale mize obsahovat prvky z jednoho, dvou a vice
typt), ale nemohou uspokojit kazdého hrace a nenesou v sobé Zadnou piidanou hodnotu,
kterd by uspokojila hrace ve kterych prevladaji zbylé tfi typy. Vnitini motivace velmi uzce
souvisi s flow tak, jak je tento stav mysli prezentovan v ptredeslé kapitole. Dan Pink ve
svém TEDtalk* prezentoval mySlenku, Ze vné&jsi motivace v podob& materialni odmény
nebo ohodnoceni nemusi byt vzdy G¢inna a nékdy naopak skodi. Vnéjsi motivace je daleko
ucinngjsi v piipadé mechanické prace, u které neni nutné ve vétsi mife pouZzivat kreativitu
a tvir¢i mysleni. Podle D. Pinka je 0¢inngj$i poskytnout zaméstnanciim pocit autonomie
(autonomy), moznost dosdhnout mistrovstvi (mastery) a vidinu ucelnosti cile (purpose) nez
materialni odménu. Tato myslenka je velmi dobfe vyuzitelna i pro ucely gamifikace. Pokud
hra¢i uvidi jasny cil a acel hry, moznost dosahnout mistrovstvi a pocit autonomie

je pravdépodobné, zZe se objevi prave flow.

DalSim dulezitym aspektem je také to, pro¢ se vlastné hra¢ rozhodne participovat
v naSem gamifika¢nim projektu. Podle mého nazoru je také velmi dalezité¢ oddélit hracovu
motivaci ve hie (jeho typ a co je jeho cilem piimo uvniti hry) od motivace pro¢ se do hry
zapojil. Naptiklad pokud je na$ gamifikacni projekt zaméfen pouze na zvySeni prodeje
a design vyuziva predevSim prvky vytvafejici systétm odmén, je jasné, ze vétSina
participujicich zakaznikli se zapoji povétsinou z divodu vidiny odmény a tudiz jejich

motivace je striktné¢ vnéjSi a budou prevladat achievers. Do hry se samoziejm¢é mohou

21 PINK, Dan. The puzzle of motivation. In: TED: Ideas worth spreading [video]
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zapojit 1 ostatni skupiny hracl, pokud ale naSe hra nenabidne prvky i pro explorers
¢i socialisers, velmi rychle ji opusti. Naopak pokud je projekt zaméfen naptiklad na
zlepseni zdravotniho stylu s cilem zlepSit ho a nebo zménit navyky hraca smérem ke
zdravgjSimu Zivotnimu stylu je pravdépodobné, Ze vétSina hract bude pohanéna svou

vnitfni motivaci.

Maslowova teorie o motivaci samoziejmé neni jedina, kterou lze aplikovat na
problematiku gamifikace. Naptiklad Steven Reiss ve své knize Who am I? The 16 Basic
Desires that Motivate Our Actions and Define Our Personalities definoval 16 zakladnich

motivujicich tuzeb®:
*  Moc je touha po vlivu.
* Nezavislost je touha po individualité.
» Zvédavost je touha védomosti.
* Prijeti je touha po zahrnuti.
* Poradek je touha po organizaci.
* Shromazd’ovani je touha po sbirani véci.
«  Cest je touha po loajalité k rodiné a tradici.
* Idealismus je touha po socialni spravedInosti.
* Mezilidsky kontakt je touha po pratelstvi.
* Rodina je touha po vychové vlastnich déti.
* Postaveni je touha po spolecenském vyznamu.
* Pomsta je touha po odplaté.
* Romance je touha po sexu a krase.
e Jidlo je touha po konzumaci potravin.
* Fyzicka aktivita je touha po procviceni svalt.

* Kilid touha po emociondlni vyrovnanosti.

22 REISS, Steven. Who am I? the 16 basic desires that motivate our behavior and define our personality, s.
17-18
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Reiss véii, ze pravé téchto 16 zakladnich tuzeb fidi naSe kazdodenni chovani,
rozhodovani a definuje kdo jsme. Individualita kazdé lidské bytosti zavisi na poméru
téchto tuzeb a jejich sile v kazdém z nas. Je tedy tfeba pocitat s tim, Ze ne kazdy z nas touzi
po vlivu, vzdélani nebo odplaté. I v této teorii 1ze jasn€ rozeznat motivatory jednotlivych
typu hraci. Napiiklad hraci typu explorer je vlastni zvédavost a hraci typu socialiser je
zase vlastni touha po mezilidském kontaktu. Pfi tvorbé gamifikovaného projektu je vzdy
tteba pokusit se zjistit touhy a potieby vSech naSich potencidlnich hract a ptipadné hledat
kompromisy, jak zaujmout $irSi publikum, nebo navrhnout systém tak, aby vyhovoval co

nejvice lidem s riiznymi potfebami a motivacemi.

1.5. Ramec pro navrh gamifikace (Gamification design framework)®

Ted, kdyz vime co gamifikace je, jaké jsou jeji hlavni prvky a zname Iépe svoje
hrace a jejich motivaci, mizeme pfistoupit k samotnému zdmeéru zaclenéni gamifikace do
planovaného projektu. Velmi dobry navod wuvedl profesor Werbach, které¢ho jsme
v pfedchozich c¢éastech uz nékolikrdt zminili. Plan ma celkem Sest krokd, je velmi
jednoduchy, srozumitelny a univerzalni a mize byt velmi u¢inny. Pomize nam uvédomit
si, na co by jsme se mé¢li zaméfit pii tvorbe projektu. Tato kapitola je pouze ivodem k dalsi

¢asti, ktera sméfuje piimo k prezentaci kulturniho dédictvi a plan je tam rozveden pomoci

konkrétnich ptikladu.

1. Definice cila projektu (Define business objectives)

Prvnim krokem pii tvorbé planu vyuziti hernich prvki by méla byt formulace
kterou si musime polozit je ¢eho chceme vlastné dosdhnout, co je na$ primarni cil a proc¢
bychom méli pouzit pravé gamifikaci. Druhou otazkou by mélo byt, zda jsou viibec nase
cile realné a dosazitelné a jaké jsou nase prostfedky a moznosti. Dal§im aspektem, ktery

je nutno zvazit, je jak gamifikace obohati nasi cestu za cilem.

23 WERBACH, Kevin a Dan HUNTER. For the win: how game thinking can revolutionize your business.
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2. Vymezeni cilového chovani (Delinate target behaviors)

V druhé fazi planu si musime stanovit jaké pozadavky klademe na zakazniky —
hrace a ¢eho u nich chceme dosahnout, piipadné co chceme aby hraci délali nebo k jaké
zméné chovani by u nich mélo dojit. Tento druhy krok by mél néasledovat cile, které byly
stanoveny v prvnim, nicméné¢ je nemusi piesné¢ nasledovat. Napiiklad pokud je nasim
cilem zvysit prodej, mizeme chtit po naSich zdkaznicich aby travili vice ¢asu na naSich

webovych strankach nebo se stali nasimi pravidelnymi zakazniky.

3. Popis hraci (Describe your players)

Ve teti ¢asti si musime uvédomit kdo vlastné nasi zdkaznici a hraci jsou a jaky maji
vztah k naSemu projektu. V této fazi se nabizi n€kolik zpisobl jak muzeme své hrace
popsat. Jejich rozdéleni mulZeme podlozit demografickym nebo sociologickym
zkouménim. Mizeme také pouzit zakladni ¢lenéni typti hract podle Bartla nebo jakykoliv
jiny koncept. Poznéani naSich hraca je dilezité¢ zejména pro spravné pouziti hernich prvki
v nasem gamifikacnim projektu. Tento krok je vice rozepsan v druhé casti prace, kde
je detailngji popsédna segmentace, motivace a potfeby zdkazniki trhu s kulturnim

dédictvim.

4. Zakladni zvraty (Devise you activity loops)

Ctvrtd ¢ast je zaméfena na stanoveni, jakym zplisobem budeme motivovat nase
hrace a co udélame pro to, aby se hra stala zajimavou a zaroven dokazala zdkazniky udrzet
ve hie. MEli bychom definovat jakym zpisobem budeme davat hra¢lim zpétnou vazbu
a podnécovat dalsi postup ve hie, a také jakym zplisobem se bude hra vyvijet. Nesmime
zapomenout ani na to, jak bude hra pokracovat pro zkuSengjsi hrace. Cilem tohoto bodu

tedy je, jak udrzet hrace ve hfe.

5. Prvek zabavy (Don’t forget the fun)

Gamifikace a hry jsou, mimo jiné, i o zdbav¢, ktera v nich tvoii velmi dulezity
prvek. V tomto kroku je dulezit¢ uvédomit si, jestli na§ systém gamifikace tento prvek
skutecné obsahuje a zda by naSe hra motivovala a udrzela své hrace 1 bez syst¢ému odmén.

vvvvvv

z pohledu tvlirce nemusi byt vzdy jednoduché.
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6. Stanoveni vhodnych nastroji (Deploy the appropriate tools)

Pokud mame definované cile, zname naSe zdkazniky a hrace, vime co po nich
chceme a jakym zplisobem by jsme toho méli dosahnout, pfichazi na fadu posledni ¢ast —
konkrétni vybér a spravné pouziti hernich prvki. V této f4zi bychom méli konkrétné popsat
nas systém vcetné presného designu hernich prvki. V zavéru bychom méli také zvazit,
jestli navrzeny systém reflektuje vSechny ptedchozi kroky tak, jak jsme si je stanovili

a definovali.

1.6. Nova média a digitalni technologie pouzivané pri gamifikaci

Gamifikace pfinaSi mnoho moZnosti pro vyuziti novych médii a digitalnich
technologii. V nasledujici ¢asti se pokusime nékteré z nich predstavit a jejich moznosti

priblizit.

1.6.1. Geoloka¢ni sluzby

Geolokacni sluzby (location based services — LBS) jsou jednou z nejcasteji
pouzivanych technologii v této oblasti. Jedna se o sluzby, pracujici na zakladé urceni
zemepisné polohy uzivatele podle sateliti GPS nebo jinych prostredki, které umoznuji
lokalizovat polohu. Pro ilustraci moZnosti pouziti geolokacnich sluzeb pro potieby
gamifikace pfejdeme rovnou na prakticky pfiklad. Jednou z nejznaméjSich sluzeb

vyuzivajicich geolokaci je sit’ Foursquare (vice o sluzbé Foursquare v zavéru této casti).

Geolokacni sluzby maji v soucasné dobé¢ mnoho vyuziti. Jako ptiklad zde mizeme
uvést geocaching — hra gamifikujici turistiku. Za pouZiti naviganiho systému GPS hraci
hledaji v terénu schranky, ukryté na né¢jakém zajimavém misté. Podminkou pro zjisténi
soufadnic, kde se schranka ukryva, je vytvofeni profilu na geocaching.com. Hra¢ v terénu
nalezne schranku, zapiSe do ni své jméno a datum a posléze jeji nalez zaznamena také na
svém profilu na strankéch geocaching.com. Podminkou je, aby byla schranka ukryta na

misté, ke kterému se vaze zajimava historie, pfirodni pamatka a nebo jinak vyznamné
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misto, které je detailnéji popsano na webu se soufadnicemi. Zaroven hrd¢ nesmi byt

spatfen pii nalezeni schranky kvili jeji bezpecnosti.

1.6.2. RozSirena realita

Princip rozSifené reality (augmented reality - AR) spocivd v ptidani digitadlnich
prvkl do okolniho, redlného svéta. Kamerou je sniman obraz reality a specidlni aplikace,
pomoci detekce snimané scény, zobrazi urcity naprogramovany digitalni prvek. Jednd se
napftiklad o aplikace pro chytré mobilni telefony, které za pomoci fotoaparatu zobrazuji ve
snimané scéné nové digitdlni prvky. Detekce, tedy impulz k zobrazeni novych prvki
probiha pomoci tzv. markert, QR koda nebo piipadné na zéklade urceni polohy a orientace
kamery pomoci GPS. V praxi aplikace funguji tak, Ze po spusténi namifime fotoaparat na
QR kod a aplikace zobrazi nebo provede naprogramovanou akci na zakladé detekce kodu.
Stejné tak v ptipad¢ pouziti markeru nebo urceni polohy kamery. Kédy mohou odkazovat
na webové stranky, zobrazit text, spustit zvuk, video apod. Existuji také aplikace, které
pfimo na displeji pfi snimani zobrazuji informace. Napiiklad fotoaparitem snimame
budovu u které se, na zaklad¢ urceni polohy kamery, zobrazi informace o jeji historii apod.

Pomoci markeri je mozné na displeji zobrazit 3D predméty.

1.7. Spolecensky dopad a zmény v chovani

Gamifikace ¢im dal tim vice nalézd uplatnéni v projektech, které nejsou Cisté
komer¢niho razu, zamétené na podporu prodeje, ale jejichz cilem je dosdhnout urcité
zmény v chovani hra¢l v pozitivnim smyslu. Mnoho zastancli gamifikace véfi, ze tento
obor mlize pomoci vytvoftit svét jako lepsi misto pro zivot a zdroven nds mize naucit délat
néco nejen pro sebe, ale také pro druhé. Nejvyraznéji se gamifikace zacind uplatiovat
v oblasti zdravi, zivotniho prostiedi, v komunalni politice a vzdélavani. Gamifikace pro
tyto ucely vyuziva predevsim poznatky z psychologie. Nejedna se o pouhé sbirani bodu za

ucelem ziskdni konkrétni odmény, ale pracuje ptredev§im s vnitini motivaci. Toto plati
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zejména v piipad€ projektl, zabyvajicich se zdravim. VétSina hraci se zapoji, protoze
v prvni fad€¢ chtéji udélat néco pro sebe. Herni prvky slouzi pouze jako motivatory
k dosazeni cile, stojiciho zcela mimo jakychkoliv konkrétnich odmén za splnéni dil€ich
ukoll. Na konci vzdy stoji nehmatatelny cil (jedna se zejména o programy podporujici
zdravy zivotni styl a duSevni hygienu). Naopak v ptipad¢ zivotniho prostiedi a komunalni
politiky mohou tvirci vyuZit hernich prvka k motivaci hra€l a snaZit se dosahnout
konkrétniho cile, prospé€sného v Sir§im smyslu. Napiiklad muze jit o programy vénujici se
ttidéni a snizeni mnozstvi produkovaného odpadu, snizeni spotieby energii apod. Mnoho
lidi nevidi smysl v zapojeni se do ochrany zivotniho prostiedi, protoze zména neni na prvni
pohled tak viditelna. Gamifikace ptfinaSi moznost, jak do této problematiky zapojit vice lidi
a nabidnout jim jiné formy motivace. Jako ptiklad konceptu, ktery se snazil o zménu
chovani pro lepsi prostedi, mizeme uvést akci s ndzvem ,,Speed Camera Lottery v ramci

<24

projektu ,,Fun Theory“>* spoleénosti Volkswagen. Ve Svédském Stockohlmu byl po dobu
tfi dnli upraven jeden z radari pro méteni rychlosti aut tak, aby pofidil snimek kazdého
projizdé€jiciho auta. Pokud auto ptekracovalo povolenou rychlost, byl fidi¢ nucen zaplatit
pokutu. Vybrané penize byly shroméazdény do banku a ostatni fidici, ktefi rychlost dodrzeli,
zatazeni do slosovani o vybrany obnos. Vysledkem bylo primérné snizeni rychlosti vSech
projizdgjicich fidict 0 22%.%

Proc¢ ale ptedni odbornici, zabyvajici se otazkou gamifikace, véfi v moznost zmeény
svéta v lepSi misto pomoci her? Jane McGonigal v roce 2010 piedstavila mySlenku proc
a jakym zplisobem muze hrani her vylepsit svét. McGonigal je presvédéend, Ze podobné
jako v online hrach hraci zachraiuji virtudlni svéty, mohou stejné ovlivnit i skutecny svét.
Vétsina populace s herni zkuSenosti je presvédcena, ze ve skutecném zivoté nemohou
nikdy byt Gspésni, tak jako ve virtudlnim svété, kde dosahujeme svych cili mnohem
jednodussim zplsobem. Zarovenl je feSeni probléml ve virtudlnim svété zdbavou, na
kterou se plné soustiedime. Uspé$nost spoiva piedevsim v ziskdvani zpétné vazby
bezprostiedné po urCitém kroku nebo splnéni tkolu. McGonigal fika, Ze ve statech
s rozvinutou hrac¢skou kulturou mé pramérné kazdy jedinec za sebou 10000 hodin hrani do
svych 21 let. Zarovenn zmifuje teorii uspéchu Malcolma Gladwella, ktera spociva

v osvojeni si jakékoliv ¢innosti pokud s ni stravime 10000 hodin do svych 21 let. Na svéte

24 VOLKSWAGEN. The Fun Theory [online]
25 Speed Camera Lottery. Gamification Co [online]
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je tedy pocetna komunita hraci, ktefi si osvojili zdkladni dovednosti ziskané hranim her.

Jedna se predevSim o:
* naléhavy optimismus (kazdy hra¢ véfi, ze je mozné zvladnout i t€zké ukoly)
* socialni sité (spolupraci v online hrach hréaci ziskavaji dovednosti spoluprace)

* Dblazend produktivita (aktivni hra¢i pti hrach relaxuji, ale zaroven jsou velmi

produktivni v plnéni cili stanovenych hrou)

* epicky vyznam (kazdy hrac si uziva svou roli v plnéni cile, ktery je soucasti né¢eho

vétsiho a vyznamnéjsiho)

McGonigal véti, Ze bychom mohli vyuzit potencidl hraci, které vnima jako lidské
zdroje, a za jejich pomoci vytvaret budoucnost. Miizeme vytvaret hry, zalozené¢ na
skutecnych svétovych problémech a vyzvat hrace k jejich feSeni s takovym zaujetim

a vytrvalosti, jakou vénuji virtualnim svétim?.

1.8. Kritika a rizika

Jesté nez zminime nékteré konkrétni piiklady gamifikace mimo oblast prezentace
kulturniho dédictvi, zaméfime pozornost na piipadnd rizika a predméty kritiky. Jednou
z nejdiskutovanéjSich soucasti gamifikace jsou mozna eticka rizika. V predchozi ¢asti jsme
naptiklad zminili tabulky a zebficky nejlepSich jako prostfedek k motivaci hracl. Nicméné
poukazovani na skutecnost, Ze jeden hrac je v n¢jaké ¢innosti viditeln€ lepsi nez ten druhy,
muze pusobit i demotivujicim zplisobem. Zarovein by se zadny systém nemé¢l omezovat
pouze na body a vnéj$i motivaci. Vzdy by m¢l hra¢im piindset néco navic. Pokud je cilem
hry pouhé sbirani bodi v case, ne mnoho hract u nasi hry vydrzi po dlouhou dobu.
Zaroven pokud ziskany pocet bodli ma vliv na status hrace (pokud hraci pfindsi prestiz)

a také je zaroven snadno dosazitelny, ztraci svou motivacni hodnotu (témét vSichni hraci

26 MCGONIGAL, Jane. Gaming can make a better world. TED: Ideas worth spreading [video].
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dosahnou vysokého postaveni zaroven). Zakladnim heslem, kterého by se mél drzet kazdy,

kdo chce gamifikaci pouzit, je ,,nechapat gamifikaci jako laciny marketingovy trik*?’.

Dalsi ¢ast, které musime vénovat pozornost jsou pravni problémy. Jedna se zejména
o zakony oSetiujici ochranu osobnich tdaji (v Ceské republice tuto oblast osetiuje Zakon
¢. 101/2000 Sb., o ochrané& osobnich dajli). Cilem této prace neni zabyvat se pravnimi
problémy gamifikace, nicméné je naSi povinnosti toto riziko zminit. Obecné plati, ze
pokud jsou néjaké pochybnosti na strané tviirce projektt, je lepsi pfizvat do tymu, ktery

implementaci gamifikace provadi, také pravnika a celou zélezitost s nim konzultovat.

Také dusSevni vlastnictvi a jeho ochrana mize pfi implementaci gamifikace sehrat
velkou roli. Dusevni vlastnictvi, nebo jinak také intelektudlni vlastnictvi, je ,,majetek
nehmotné povahy, ktery je vysledkem procesu lidského mysleni. Lze mezi néj zaradit
souhrny vice ¢i meéné originalnich myslenek, namétii, navodii a reseni, jak ménit ci
pozmeénovat okolni ¢i vnitrni svet ¢loveka. Za dusevni viastnictvi vSak lze povazovat jen to,
co je jedinecné, neopakovatelné a dostatecné origindalni.** DuSevni vlastnictvi se dale déli
na autorskd prava a primyslové vlastnictvi. Jednotlivymi typy primyslového vlastnictvi

pak jsou:
* patent (udava vyhradni pravo k primyslovému vyuziti vynalezu)
* ochranné znamka (oznaceni, podle kterého se spolecnosti identifikuji)

* copyright (chrani literarni, uméleckd, védecka a jina dila, v€etné pocitacovych

programu a databazi)

* design (je predevsim vzhled vyrobku)

Do dusevniho vlastnictvi také patii obchodni tajemstvi a know-how jednotlivych
spolecnosti, a zaroven i psané i1 nepsané¢ zkuSenosti. Stejné jako v pifipadé ochrany
osobnich udaju je vzdy lepsi oslovit odborniky, ktefi by mohli do celého projektu prinést

cenn¢ rady a doporuceni.

Nejvetsi kritika gamifikace se tykd predev§im vynechévani piibéha a dirazu na

ziskani dovednosti. Kritici upozoriiuji, ze drtiva vétSina projektl vyuZzivd pouze vnéjsi

27 WERBACH, Kevin a Dan HUNTER. For the win: how game thinking can revolutionize your business
28 Intelektualni vlastnictvi. WIPD [online]

34



motivatory — body, odznaky a tabulky nejlep$ich (jiz zminéna PBL tridda). Nejvyrazngj$im
kritikem gamifikace se stal lan Bogost se svym pfispévkem pro Wharton Gamification
Symposium ,,Gamification is Bullshit“*. Bogost fik4, Ze gamifikace je pouze nastroj
marketért, kteti chtéji vyuzit moc her a pfilakat pozornost miliont novych zékazniki. Pro
gamifikaci navrhuje, podle jeho nazoru, lepsi termin ,,exploitationware®. Do CeStiny se da
jednim slovem pielozit jen téZzko, nicméné mizeme vychazet ze slov, ze kterych se sklada:
exploitative — exploatacni (vykofistovatelsky) a ware — zbozi, vyrobky, ale také védomy.
Obvinuje marketéry pouzivajici gamifikaci z vyuzivani populdrniho terminu a atraktivity
her k ,,zotroCovani“ svych zdkaznikli po dobu, nez se objevi jind popularni metoda
marketingu. VéEtSina kritiky gamifikace spociva predevSim v jejim oznaCovani za modni
zalezitost. Je tieba podotknout, Ze gamifikace jako obor je pomérn€ nova a tedy v zacatcich
ovefovani funk¢nosti a vSeobecné by se dalo fici, Ze gamifikace funguje predevs§im jako
nastroj k feSeni dlouhodobych cilti. Nicméné v souCasné dobé existuji desitky velmi

uspésnych projekti. Nekteré z nich predstavime v nasledujici ¢asti.

1.9. Konkrétni priklady gamifikace z oborti mimo kulturni dédictvi

Na zéavér prvni kapitoly piinaSime nékteré vybrané piiklady gamifikace z obort,
jinych nez je kulturni dédictvi. Neni v kapacité této prace vénovat se vSem realizovanym
projektlim, a proto vybirame pouze nékteré, které slouzi jako ilustrace pro dokresleni celé
problematiky. Budeme se vénovat oborim jako je napiiklad zdravi, sport, charitativni

projekty a jiné.

Foursquare® je jednim z nejznaméjsich piikladi gamifikace. Jednd se
o geolokacni sluzbu s prvky socidlni sit€. Po =zaregistrovani slouzi uzivatelim
prostiednictvim aplikace pro chytré telefony k ziskdvani zajimavych tipti z okoli a jinym
vyhodam. Zaroven také umoziuje zobrazit polohu ptatel v okoli. Uzivatel na daném misté

(naptiklad v restauraci) provede tzv. check-in, za ktery ziska urcity pocet bodii, potiebnych

29 BOGOST, Ian. GAMIFICATION IS BULLSHIT: My position statement at the Wharton Gamification
Symposium.

30 Foursquare [online], Dostupné z: https://foursquare.com/

35



k ziskani odznackl — badges. Po provedeni check-inu se zobrazi uzitecné tipy o misté od
ostatnich uzivatel. Kromé¢ ziskdvani odznackli a uZite¢nych informaci, ma uZivatel
moznost ziskat také status tzv. mayora za nejvétsi pocet check-inii na stejném miste.
Foursquare neni jen hrou pro b&zné uzivatele, ale také cennym zdrojem informaci pro
obchodniky a majitele mist, registrovanych v databazi. Kazdy uzivatel ma pravo pfipojit
k danému mistu sviij nazor, fotografie apod. a tim zanechat zpravu pro ostatni navstévniky.
Naptiklad v ptipad¢ restauraci se dnes muze jednat o klicovou zélezitost ovliviiujici zajem
vefejnosti. Zaroven kazdy obchodnik mize uzivatelim nabidnout tzv. special — vyhodu za
kazdy check-in, status mayora apod. (naptiklad za 10% slevu na zbozi za kazdy check-in
apod.). Foursquare, jako platformu vhodnou pro pouziti pro potieby muzei a galerii,

zminime v druhé Casti této prace.

Nike+" je néstroj pro vSechny aktivni sportovce. Jedna se o platformu zaméfenou
pfedevsim na béh a jogging spolecnosti Nike. Kazdy registrovany uzivatel na svém profilu
shromazd’uje statistky sportovnich aktivit zaznamenanych prostiednictvim Nike+
SportWatch — sportovnich hodinek s GPS, aplikace pro chytré telefony nebo
prostfednictvim iPodu s programem Nike+. Po dokonceni aktivity uZivatel synchronizuje
zaznamenanou trasu prostfednictvim webového rozhrani na profil a mize sledovat své
statistiky. Kromé jednotlivych aktivit také celkovou ubéhnutou vzdalenost, nebo cas
straveny sportem. UZivatel si také miiZze stanovit urcity cil, kterého chce dosahnout
(naptiklad chodit behat tfikrat tydné po dobu Ctyf tydnt). Na svém profilu pak mize
sledovat, jak se mu dafi stanoveny cil plnit. Pokud je sp&$ny, miize ziskat ocenéni formou
odznackil, které se mu potom zobrazi v profilu — jedna se o virtualni sportovni pohary
a badge. Krom¢ téchto statistik spolecnost Nike ptipravila néco, ¢emu tikd NikeFuel —
body, ziskané z aktivit, kterymi nemusi byt jen bch. V zasad¢ je Nike+ motiva¢nim
osobni cile, zobrazit tipy pro efektivnéjsi tréning, zlepsit kondici, hledat zajimavé trasy pro
beéhani v okoli (na zaklad¢ doporuceni ostatnich uZzivatellr), soupetit s prateli a sdilet své
vysledky prostfednictvim socialnich siti. V praxi zde vidime efektivni vyuziti triaddy PBL

(points, badges, leaderboards), vyuzivajici jako motivaci touhu po zdravéjSim Zivotnim

31 NIKE, INC. Nike+ [online], Dostupné z: http://nikeplus.nike.com/
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stylu, soupefeni nejen s ostatnimi uZzivateli, ale také sam se sebou. Vyménou za zajimavé

statistiky a vyzvy musi uzivatel pouzivat n¢ktery z produkt podporujicich Nike+.

Jinym nastrojem pro zlepSeni zdravi je Health Month* — hra, vytvofena pro zmé&nu
a vylepseni stravovacich navyki, sportovnich a podobnych aktivit pro zdravy zivotni styl.
Na zacatku kazdého mésice si uzivatel zvoli pravidla, kterd chce dodrzovat. Na vybér ma
z nékolika kategorii (stravovani, cviceni, duSevni hygiena apod.). Health Month neni jen
o cvi¢eni nebo zdravém jidle. Na vybér jsou 1 moZznosti jako ,,Cist vice* nebo ,,uSetfit
penize“. Po vybéru nového pravidla musi uzivatel nastavit také jeho parametry — jak je
pravidlo pro n&j dulezité, jak je slozité ho dodrzovat a podobné. Po vybéru vSech pravidel
pro nasledujici mésic se uzivateli zobrazi jejich ptrehled. Verze zdarma umoziuje pouze
3 pravidla mésicné, pokud chce uzivatel systém vyuZzivat vice, musi zaplatit ¢lenstvi a nebo
nekoho pozadat o sponzoring. Stejné jako v pfipadé¢ podobnych her, uzivatel za uspéch
dostava odménu v podobé badgl. Narozdil od Nike+, Health Month neni spojen s Zadnou
znackou nebo komerénim vyuzitim. Jednd se o hru pro zlepSeni Zivotniho stylu jako

takového.

Freerice® je projekt, ktery si klade za cil poskytnout vzdélani zdarma a zarovefi
pomoci zajistit potravu pro hladovéjici. Jedna se o neziskovy web pod zastitou Svétového
potravinového programu OSN. Program slouzi k vyuce jazykl (angliCtina, italStina,
francouzstina, SpanélStina, korejStina) v 60 rtznych stupnich obtiznosti. Uzivateli
se zobrazi dané slovo a je vyzvan vybrat jeho spravny vyznam ze Ctyf moznosti. Za kazdou

spravnou odpovéd’ program vénuje 10 zrnek ryze hladovéjicim lidem.

32 Health Month - Live healthier, for fun! [online], Dostupné z: http://healthmonth.com/
33 WORLD FOOD PROGRAMME. Free Education & Free Rice [online], Dostupné z: http://freerice.com/
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2. Pouziti a mozZnosti gamifikace pri prezentaci Kkulturniho

dédictvi

V prvni kapitole této prace jsme se pokusili piedstavit koncept gamifikace, jeji
definici, vyhody, zakladni prvky, psychologické aspekty, motivaci a zakladni framework
pro jeji zaClenéni do planovanych projekti, véetné projektt z jinych obort. V druhé
kapitole se pokusime tyto teoretické poznatky aplikovat na pfedmét prezentace kulturniho
dédictvi, coz je také hlavnim tématem diplomové prace. V prvni casti druhé kapitoly
nejprve predstavime co vlastné kulturni dédictvi je a jak ho mizeme chéapat a pokusime se
zdivodnit pro¢ je koncept gamifikace vhodny pro pouziti pravé v tomto oboru. Dale se
v nésledujicich ¢astech zaméfime predevsim na kulturni dédictvi v muzeich a mozZnosti
vyuziti gamifikace nejen pii prezentaci muzejnich sbirek, ale také prezentaci muzea jako
takového nebo komunikace a spoluprace s vetejnosti. Za ptredpokladu, ze kulturni dédictvi
budeme Castecné chéapat jako produkt uréeny k “prodeji” vetejnosti, pokusime se aplikovat
zakladni framework predstaveny v prvni ¢asti piimo pro potfeby muzei, galerii nebo

cestovniho ruchu, zkratka vSude tam, kde se odehrava prezentace kulturniho dédictvi. A na

konec predstavime nékteré, jiz realizované, gamifikacni projekty u nds i ve svete.

2.1. Pojem kulturni dédictvi

Pokud se chceme zabyvat otazkou gamifikace prezentace kulturniho dédictvi,
musime si nejprve ujasnit co to vlastné kulturni dédictvi je a jakym zptisobem dochézi
k jeho prezentaci. Pojem Kkulturniho dédictvi je specifikovan v zikoné o statni
pamatkové péci. Jeho posledni novelizace pochazi z r. 2012, avSak zakon je platny od
roku 1987: ,,Za kulturni pamatky podle tohoto zdakona prohlasuje ministerstvo kultury
Ceské republiky nemovité a movité véci, popripadé jejich soubory, které jsou vyznamnymi
doklady historického vyvoje, zZivotniho zpiisobu a prostiedi spolecnosti od nejstarsich dob
do soucasnosti, jako projevy tvircich schopnosti a prace cloveka z nejriiznéjsich oboru

lidské cinnosti, pro jejich hodnoty revolucni, historické, umélecke, védeckeé a technicke,
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nebo které maji piimy vztah k vyznamnym osobnostem a historickym uddlostem. “**

Z nazvu ,kulturni dédictvi“ je patrné, ze se jedna o projevy kultury pienasené
z generace na generaci. Podle Umluvy o ochrané svétového kulturniho a ptirodniho

dédictvi ustanovené na generalni konferenci UNESCO v Paftizi, 16. listopadu 1972 jsou za

kulturni dédictvi povazovany:

* pamdtniky: architektonicka dila, dila monumentalniho socharstvi a malirstvi,
prvky ¢i struktury archeologické povahy, ndpisy, jeskynni obydli a kombinace
prvki, jez maji vyjimecnou svétovou hodnotu z hlediska déjin, umeni i vedy,

* skupiny budov: skupiny oddeélenych ¢i spojenych budov, které maji z ditvodu sve
architektury, stejnorodosti ¢i umisteéni v krajiné vyjimecnou svétovou hodnotu
z hlediska déjin, umeni ¢i védy,

* lokality: vytvory cloveka c¢i kombinovana dila prirody a cloveka a oblasti
zahrnujici mista archeologickych ndlezii, majici vyjimecnou hodnotu z déjinného,

estetického, etnologického ¢i antropologického hlediska.”

Kulturni dédictvi tak, jak je dnes chapdno, ovSem nezahrnuje pouze hmotné
artefakty a objekty, ale také dédictvi nehmotné, jako naptiklad hudbu, zvyky a tradice.
Nejcastéji je (hmotné) kulturni dédictvi uchovavano a prezentovano prostfednictvim
muzei, galerii nebo jinych instituci, které kulturni pamatky néjakym zpiisobem spravuji.
Tato prace se zamétuje predevsim na kulturni dédictvi prezentované prostfednictvim muzei
a galerii a je proto dulezité¢ definovat také co je to muzeum, sbirka a nékteré dalsi pojmy
nezbytné k pochopeni kulturniho dédictvi jako produktu nabizeného prostfednictvim téchto

instituci.

Podle profesniho etického kodexu Mezinarodni rady muzei (ICOM) je muzeum
., Stala nevydeélecna instituce ve sluzbach spolecnosti a jejiho rozvoje, oteviena verejnosti,
ktera ziskava, uchovava, zkouma, zprostredkuje a vystavuje hmotné doklady o clovéku

a jeho prostiedi za uicelem studia, vzdélani, vychovy a potéseni.”*

34 Zakon ¢. 20/1987 Sb., o statni pamatkové péci, ve znéni pozdéjsich predpisti.
35 Clanek 1 Umluvy o ochrané svétového kulturniho a ptirodniho dédictvi.

36 Definice muzea a odborného muzejniho pracovnika, ¢lanek 2 Profesniho etického kodexu muzei.
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Vybrané pojmy ze zakona ¢. 122/2000 Sb. Ze dne 7. dubna 2000 o ochrané

sbirek muzejni povahy a 0 zméné nékterych dalSich zakonu:

(1) Sbirkou muzejni povahy je sbirka, kterd je ve své celistvosti vyznamna pro prehistorii,
historii, umeni, literaturu, techniku, prirodni nebo spolecenské vedy; tvori ji soubor
sbirkovych predmeétii shromazdenych lidskou cinnosti (dale jen "sbirka").

(2) Sbirkovym piedmétem podle odstavce I je véc movita nebo nemovitost nebo soubor

techto véci, a to prirodnina nebo lidsky vytvor.

(3) Muzeem je instituce, ktera ziskava a shromazZduje prirodniny a lidské vytvory pro
vedecke a studijni ucely, zkouma prostredi, z néhoz jsou prirodniny a lidske vytvory
ziskavany, z vybranych prirodnin a lidskych vytvorii vytvari sbirky, které trvale uchovava,
eviduje a odborné zpracovava, umoznuje zpiisobem zarucujicim rovny pristup vSem bez
rozdilu jejich vyuZivani a zpristupnovani poskytovanim vybranych verejnych sluzeb,
pricemz ucelem techto cinnosti neni zpravidla dosazeni zisku. Galerii je muzeum

specializované na sbirky vytvarného umeni.

(4) Verejnymi sluibami poskytovanymi muzeem nebo galerii jsou sluzby, které slouzi
k uspokojovani kulturnich, vychovnych, vzdeélavacich a informacnich potieb verejnosti
(dale jen "verejnd sluzba"). Verejné sluzby jsou zcasti nebo zcela financovany z verejnych

rozpoctii.

(5) Vybranymi verejnymi sluZbami jsou verejné sluzby podle odstavce 4 spocivajici ve
zpristupiiovani a vyuzivani sbirek nebo jednotlivych sbirkovych predméti a poznatkii
o prirodé a historii z nich ziskanych prostiednictvim muzejnich vystav, muzejnich
programu, muzejnich publikaci a poskytovani informaci o prirodé nebo spolecnosti,
ziskanych studiem prirodnin nebo lidskych vytvori, sbirek a sbirkovych predmeétii nebo

prostiedi, z nehoz jsou sbirkové predmeéty ziskavany.

(6) Standardizovanymi veiejnymi sluzbami jsou vybrané verejné sluzby podle odstavce 5,
pro néz jsou stanoveny standardy timto zakonem v rozsahu a strukture zarucujicimi jejich

tizemni, ¢asovou, ekonomickou a fyzickou dostupnost.”’

37 § 2 zakona ¢. 122/2000 Sb. o ochrané sbirek muzejni povahy a o zméné nékterych dalsich zakont.
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Vsechny tyto definice a citace zdkoni jsou zde uvedeny proto, abychom pochopili,
kde se gamifikace prezentace kulturniho dédictvi odehrava a co je jejim piredmétem.
Zaméiime-li se na kulturni dédictvi prezentované prostfednictvim muzei a galerii, vymezi
nam zakony jasné podminky co a za jakych okolnosti se pfedmétem gamifikace stane —

jsou to sbirky muzejni povahy, piipadné vetejné sluzby.

2.2. Pro¢ pouzivat gamifikaci pravé v tomto odvétvi

Z prvni ¢asti prace vime, ze gamifikace slouzi prostfednictvim vyuzivani hernich
prvkl a herniho designu k dosazeni cili v mimohernim prostfedi. Co je ale cilem muzei,
galerii a jinych instituci pfi prezentaci kulturniho dédictvi? Odpovéd’ na tuto otazku
mizeme nalézt ve vySe uvedenych definicich muzei a citacich zdkona. VétSina cili by
méla vychazet z danych povinnosti, které jsou zde uvedeny. Povinnosti, a tedy i cile muzei,
které vychdzeji ze zdkona jsou: uchovavat, evidovat, odborné zpracovavat, umoziovat
vyuzivani a zpristupniovani, poskytovat verejné sluzby (sluzby k uspokojovani kulturnich,
vychovnych vzdélavacich a informacnich potieb) a vychazejici z definice muzea:
vystavovat za ucelem studia, vzdelani, vychovy a potéseni. Ze samotné podstaty
gamifikace vyplyva, ze rozhodn€ neni vhodna k pouzivani v internich zalezitostech muzei
a galerii jako je evidence nebo uchovévani sbirek. Nicméné¢ v druhé skupiné cilii
a povinnosti, kterymi je zpfistupiiovani a vystavovani za Gcelem vzdé¢lani, studia, vychovy
a potéSeni by koncept gamifikace mohl byt velmi piinosny a dobie aplikovatelny. Centrem
vSech téchto cilii je predani ur¢itych informaci veifejnosti — navstévniklim, zakazniktm.
Ve skute¢nosti se nejedna o nic nového — pouze nivrat ke Komenského Skole hrou

s vyuzivanim novych poznatki a technologii.

Zapojeni gamifikace do ,,obchodniho planu“ mize pfinést i velmi dulezitou
a hodnotnou zpétnou vazbu pro participujici instituce. Vytvaienim vhodnych aplikaci 1ze
naptiklad ziskavat pfinosné statistiky a informace o hrac¢ich — navstévnicich, zédkaznicich.
Miuzeme se dozveédét o jejich preferencich ¢i zdjmech, a tim zkvalitnit a pfizplisobit nasi
nabidku pfimo pro potieby naseho publika. Toto téma je podrobnéji zpracovano v dalSich

¢astech prace.
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Gamifikace prezentace kulturniho dédictvi sebou muze pfinést i vedlejsi produkty,
jako napiiklad zvySeni navstévnosti a obecné zvySeni pozornosti smérem k instituci jako
takové. Naptiklad v roce 2004 byla provedena studie o navstévnosti muzei ve
Stfedoceském kraji. Vyzkum navstévnikii a frekvence navstév ukazal, Ze pouze 25%
dotazovanych v Praze uvadi ndvstévu muzea pred vice nez rokem, nicméné v piipadé
dotazovanych ze StiedoCeského kraje pocet stoupl na 55%. Navstévnici dotazovani piimo
v muzeu chodi do téchto instituci Castéji nez ostatni populace dotazovana mimo muzeum.
Z névstévnikld pfimo v muzeu asi jen 15% je v muzeu ndhodou nebo po roce, ¢i delsi
protoze ti, ktefi muzeum jiZ navs$tévuji zlstavaji navstévam vétSinou vérni. Z teoretického
uvodu do gamifikace vime, ze tento koncept miize byt velice u¢inny pii zméné navyka
a nebo vytvareni novych zvyklosti. Pro¢ by tedy timto novym navykem nemohla byt také
Castéj$i navstéva muzei a galerii? Z vySe uvedenych myslenek je patrné, ze v tomto
pfipadé by bylo nejucinnéjsi vyuzivat gamifikaci u potencidlnich navstévnikd, ptipadné
si pomoci gamifikace vychovat generaci novou. Jednalo by se pfedevsim o Skolni skupiny,
studenty nebo ptredSkolni déti. V piipad€ predSkolnich déti jina studie uvadi, ze az 58%
déti ve véku 2-5 let vi, jak se hraje jednoducha pocitacova hra a 19% déti stejného véku
umi ovladat aplikaci chytrého telefonu.* Z tohoto je patrné, ze pravé piedskolni déti jsou
velmi nadéjnou skupinou v oblasti propojeni vzdélavani, respektive prezentace kulturniho

dédictvi, a gamifikace prostfednictvim modernich technologii.

Gamifikace kulturniho dédictvi prostiednictvim muzei a galerii miize pomoci pii

feSeni nasledujicich cilt:
» zprostfedkovat sbirky zdbavnou formou
* zapojit 1 jiné neZ tradi¢ni publikum
* vychovat novou generaci navstévnikli
* zmeénit pohled na muzeum z autoritativni instituce na instituci otevienou lidem

* usnadnit komunikaci a spoluprdci mezi instituci a publikem

poskytnout publiku zajimavou formu prezentace digitalizovanych sbirek

38 CULTROPA, s.r.0. Muzea a galerie Stredoceského kraje: Vyzkumna zprava [online]
39 Forget Swimming and Riding a Bike — Young Children Today More Likely to Have Mastered Computer
Games: AVG Study Shows Young Kids Learn Tech Skills before Life Skills. Business Wire [online].
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2.3. Muzea a galerie — priprava na gamifikaci uvnitf instituce

Muzea a galerie jako tradicni vzdélavaci instituce s dlouhodobou tradici jsou
nuceny reagovat na kulturni zmény ve spolec¢nosti. I kdyz jejich hlavnim poslanim
Bez navstévnikli a vefejnosti nemad sbirka tak, jak ji chdpeme v novodobém pojeti, veétsi
smysl. V této ¢asti se pokusime pfiblizit zmény, kterymi muzea a galerie prochazeji a ¢eho
je tfeba si vSimnout, pokud chceme uvazovat o zavedeni gamifikace do planu. Ve tieti Casti
podkapitoly se pokusime pfibliZit, jak chéapat kulturni dédictvi jako produkt, ktery bude
pozdéji urcen ke gamifikaci. V konkurencnim prostiedi je dulezité pochopit, ze i kulturni
dédictvi se muze stat konkurenceschopnym produktem, ktery, pifi sprdvné nabidce

a marketingovém planu, miizeme nabidnout Sirokému okoli.

2.3.1. Vytvareni ,,digitalni instituce*

Pozice muzei, galerii a pamatkové péce ve spoleCnosti se neustale méni jiz od
vzniku prvnich instituci tohoto typu. Nejprve byly umélecké sbirky pfedev§im soukromého
charakteru. Sbirky byly ve vlastnictvi panovnickych rodii, nepfistupné verejnosti. Az
v druhé poloviné 18. stoleti se nékteré sbirky oteviely vefejnosti, byly vytvoieny také
kabinety kuriozit a v duchu osvicenstvi zacaly slouzit vzdélani a védé. Muzea se od té
doby zacala proméiovat a reagovala na potieby publika, zaloZzenych na kulturnich
zménach. Je tomu tak i v dneSni dob¢, kdy se ¢im dal tim vice instituci zac¢ind obracet
k participaci navstévnikii na tvorbé obsahu a zaroven se také snazi, diky participaci,
s navstévnikem navazat kontakt, ptipadné dialog, a 1épe ho poznat, aby bylo mozné
uspokojit jeho potieby. V pribéhu staleti existence muzei a galerii dochazi k tzv.
,demokratizaci uméni®, ktera je chapana jako ,,iniciativa jednotlivcii, instituct, statii nebo
dalsich pravnich subjektu, které povazuji vytvarné umeéni za duleZitou soucast lidského
Zivota a spolecnosti a v tomto duchu usiluji o jeho obecnou pFistupnost.“* Zaroven se
v soucasné dobé nachdzime v kultufe konvergence. Kultura konvergence (convergence

culture) je (podle Henry Jenkinse) kultura, kde se protinaji stard média s novymi.

40 KOTTOVA, Karin. Demokratizace uméni.
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Nedochazi k nahradé, ale vzijemné se dopliuji, a obsah je zprostiedkovavan ptes
nejriznéjsi medidlni platformy. Zaroven se plivodce stfetdva s konzumentem médii
ve zcela nepiedvidatelnych situacich a je kladen diiraz na spolupraci a participaci publika
na vytvareni obsahu. Kultura konvergence se stdva participaéni kulturou a role divéka se
méni z pasivniho konzumenta na aktivniho ucastnika.*' A tato zmé&na se dotyka i prostiedi
muzei a galerii. Navstévnici se meéni a Castéji vyhledavaji prilezitosti, jak se zapojit do
¢innosti téchto instituci, a proto je tfeba hledat nové pfistupy. Jednim z nich je koncept

muzeum 2.0.

Muzeum 2.0 navazuje na nové poznatky z oblasti webu 2.0. Pro pochopeni principu
teorie muzea 2.0 je dtlezité nejprve pochopit co web 2.0 obnasi. Jedna se o formu webu,
tvofeného participané a zaroven je zde kladen velky diiraz na moZnosti sdileni obsahu.
Stejné jako je web 2.0 zalozen predevSim na spolupraci a spole¢né tvorbé obsahu, tak
1 muzeum 2.0 ptedpoklada a vyzyva instituce spolupracovat s vetejnosti. Tento termin byl
vytvoien v roce 2006, kdy Nina Simon zalozila sviij blog se stejnym nazvem*. V roce
2010 vydala knihu s ndzvem The Participatory Museum, kde se vénuje otazkdm spoluprace
muzei s vefejnosti na bazi myslenky muzea 2.0. Stejn€ jako v piipad¢ gamifikace v oblasti
muzei a galerii, teorie muzea 2.0 pomaha feSit problémy a dosahnout cile jiné, nez
je samotna mise muzea tak, jak je stanovena v zakladaci listin€. Cilem spoluprace muzea

s vefejnosti je zejména:
» prilakat nové navstévniky
» shromazdit a uchovat novy obsah vytvoreny navstévniky
* poskytnout navstévniklim alternativni formu vzdélavani
e zamg¢fit se na nové formy marketingovych kampani

* stat se prostorem pro dialog

Z tohoto vyctu vidime, ze koncepce muzea 2.0 a gamifikace pro ucely kulturnich

instituci jsou velmi podobné a oba pfistupy se mohou navzajem inspirovat, dopliiovat

41 JENKINS, Henry. Convergence culture: where old and new media collide, s. 1-4
42 SIMON, Nina. Museum 2.0. [online].
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a ovlivitovat. Pokud chceme gamifikaci zaradit do ,,obchodniho planu“ muzea, musime
pochopit zménu, jakou instituce prochazeji v prostiedi kultury konvergence
a demokratizace uméni — muzea se stavaji ,,vefejnym prostorem* a vznikd nova forma
obsahu na zékladé stfetu a spoluprace mnoha médii. Dfive nez se budeme vénovat
konkrétni aplikaci gamifikace na prostiedi prezentace kulturniho dédictvi, zminime nckteré

aspekty koncepce 2.0, které se mohou stat uzite¢né 1 pro gamifikaci.

vvvvvv

s vefejnosti je fakt, ze ne kazdy navstévnik ma o tuto spolupraci zajem. Kazdy projekt,
zahrnujici spolupraci ma tfi hlavni slozky: instituci, ucastniky spoluprace a publikum.
Spoluprace s vefejnosti musi mit jasny cil a také bychom méli védét, jak a o co instituci
obohati. Zaroveil vS§ak musime byt otevieni moznosti, Ze projekt miZze nabrat jiny smér,
anebo se roziifit za pivodni plan instituce. Casto se také stava, ze nejlepsi projekty
zahrnujici spolupraci nejsou otevieny nejsirsi vefejnosti a probihaji v ramci uzsi skupiny.
Nemeéli bychom zapominat, ze vétSina zapojené vetejnosti chce vidét vysledky své prace
smysluplné vyuzité nebo vystavené v rdmci muzea. Kromé toho musi instituce stanovit
jasnd pravidla spoluprace a poskytnout veiejnosti vhodnou platformu. Na konci spoluprace
by mélo pfijit podeékovani vefejnosti, pripadné¢ n¢jaka odméena. Koncept muzeum 2.0
v podstaté vyuziva stejné motivatory jako gamifikace, ale zaroven byva spoluprace vice
zam&fend na vnitfni motivaci. Aby byla spolupriace UspéSnd a mohla piinést uzitek
instituci, musime dobfe znat zapojené participanty. Kazdy individudlni jedinec muze
pfinést ur¢itou hodnotu a ve spolupraci s ostatnimi vytvofit kvalitni obsah. Toto je mozné
pouze za predpokladu, Ze instituce poskytne vhodné podminky, urci jasna pravidla a design
participace. Techniky spoluprace a koncept muzea 2.0 je dalsi alternativou pro pouziti
v prostfedi instituci zaméfenych na prezentaci kulturniho dédictvi. Své vyuziti nalezne
pfedev§im v muzeich a galeriich, jejichz zajmem je vytvofit kolem sebe komunitu a vést
s ni dialog. Stejné tak je tomu i v piipadé gamifikace. Hodi se zejména pro tvorbu komunit

okolo instituci.*?

43 SIMON, Nina. The Participatory Museum, s. 3-39
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Diive nez se instituce rozhodne pro vyuziti gamifikace, méla by si uvédomit
vSechny zmeény, které se v oblasti muzejnictvi, vystavnictvi a muzeologie odehravaji.
Stejn¢ jako kazdé jiné odvétvi, zabyvajici se kulturou a vzdélavanim, jsou muzea
ovlivnéna proménami spolecnosti. Muzea se vice oteviela navstévnikim a hledaji nové
cesty spoluprace. Tradi¢ni instituce se pomalu orientuji i na jiné nez tradi¢ni formy
prezentace. Cilem této kapitoly bylo nastinit tento pohyb od tradicni kamenné instituce
k otevienému prostoru pro navstévniky, ktery nabizi nové moznosti prezentace, spoluprace,

vzdélavani a zabavy.

2.3.2. Klasicka prezentace vs. digitalni a propojeni kamenné instituce

s virtualni

V soucasné dobé se gamifikace odehrava predevSim za pomoci digitalnich
technologii a Casto se odehrava ve virtudlnim svété. Vyuziva digitalizaci, rozsifenou
realitu, a jiné moderni technologie. Na tomto misté¢ bychom se chtéli na chvili odklonit od
tématu gamifikace jako takové, a pfinést ivahu nad rozporem mezi muzeem jako klasickou
kamennou instituci a jeji virtudlni podobou. V dobé rozvijejicich se informacnich
technologii stoji muzea pred otdzkou, jak nové digitdlni prvky zaclenit do své nabidky
vetejnosti. V podstaté se jedna o souboj mezi origindlem a jeho reprodukovanou kopii. Obé
varianty pfinaSeji nékolik kladd, ale i zaport. Piikladem, ktery ndm pomuze identifikovat
nekteré klady a zapory se ndm mize stat historickd fotografie a jeji digitalizovana podoba.
Papirova fotografie je objekt, ktery nese predevSim nejriznéj$i informace. Za hlavni
informaci bychom mohli povazovat hlavné obraz, nicméné samotna fotografie jako objekt
nese daleko vice informaci. Historicka fotografie v muzeich je povazovana za sbirkovy
predmét jako takova, a ne jen obraz ktery nese. Vyznamnou informaci, vypovidajici o dobé
vzniku, je naptiklad znak fotografa na rubové stran¢, materidl na kterém je vyhotovena
apod. Dalsi informaci, tentokrat o majiteli fotografie, mize byt tieba ru¢né¢ vepsany
letopocet, datum, pozndmka, nebo jind osobni pfipominka. VSechny tyto hodnotné
informace tvofii (historickou) fotografii jedine¢nym objektem, ktery v sobé nesporné nese
unikatni auru. Aura tak, jak ji popsal Walter Benjamin je onen jedineCny pocit, spojeny

pouze s origindlnim predmétem. Reprodukci predmétu, podle Benjamina, dochézi
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k vymizeni jedine¢nosti a pfedmétu odpada jeho jedineéné ,,zde a nyni“**. V navaznosti

bychom mohli fici, ze digitalizace nic¢i auru a jedinecnost predméti.

Digitalizaci se z papirové fotografie reprodukci stavd nové médium, které ztraci
jedinecnost origindlu. Zapomeneme-li na auru a stav pfedmétu ,,zde a nyni* zjistime,
ze digitalizaci predmét, v nasem piipad¢ historické fotografie, také néco ziska.
Digitalizovana kopie pfinasi jedinecnou schopnost §ifeni informaci uloZenych v originalni
podob¢ predmétu mnohem SirSimu publiku a daleko rychleji. Jedinecnost origindlu je
pfedev§im v jeho umélecké hodnoté, kvalit¢ zpracovani, historické hodnoté apod.
Jedine¢nost digitalizované kopie spociva piedevsim tedy ve schopnosti Sifit informace.
Diky digitalizaci se predméty stavaji dostupné Sirokému publiku a mohou pfinést nové
poznani a informace mnoha divakiim, nezavisle na misté a Case originalu. Timto ale
jedinecnost reprodukce nekonci. Diky moZznosti snadného Sifeni se mohou jednoduseji
objevit nové skutecnosti a informace souvisejici s predmétem - napiiklad situace, kdy diky
digitalizovanym fotografiim mohou badatelé jednoduseji a rychleji ziskavat informace,
které v kontextu s jinymi mohou tvofit zcela nové skutecnosti a rozSifovat tak svét
poznani. Zaroven digitalizace muzejnich a galerijnich sbirek umoZiluje shromazdovat
a zpristupiiovat celé sbirky, soubory a nebo zcela nové celky vytvoiené z n€kolika rtiznych
sbirek po celém svété. Je moZzné snadnéji davat do kontextu rizné sbirky s podobnym

namétem, tématem apod.

Originaly sbirkovych pfedméth spojuji publikum s minulosti, kdezto jeho
digitalizované kopie s budoucnosti. Nicméné i digitalizovand kopie ma své limity.
Naptiklad v ptipadé fotografii je velkym limitem rozliSeni kopie (zvétSovani ma své limity,
kdezto originalni fotografii, zejména jeji negativ lze zvétSovat daleko Iépe).
U trojrozmérnych piedméti se potom jednd pfedevsim o jeho vztah k prostoru, ktery lze

reprodukovat jen velmi omezeng¢.

Moderni muzea by se méla pokusit spojit oba pfistupy k prezentaci predméti.
Nabizet jejich origindly ,,zde a nyni“ a zdrovenl je nabizet SirSimu publiku v jejich
digitalizované podob¢. Podivame-li se na soucasné velké vystavy, zjistime, Ze jsou Casto
navstévovany zejména kvili autenticité vystavovanych pfedmétd, tedy jejich aute. Pokud
chceme prostfednictvim muzea vyhledat zazitek, vétSinou touZime po spatfeni originalu

predmétu. Naopak pokud pottebujeme rychle zjistit informaci (naptiklad pouze z obrazu

44 BENJAMIN, Walter. Vybor z dila.
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fotografie), miizeme dat prednost digitalizované kopii. Digitalizace zarovenl umoziuje
zptistupnit predméty, které z néjakého divodu byt vystaveny nemohou (citlivost na svétlo,

vysoké naroky na klimatické podminky apod.).

Gamifikace ndm, mimo jiné, dava Sanci umoznit prezentaci originalnich predméti
za pouziti jejich digitalizovanych kopii a propojit tak tradicni kamennou instituci s jeji
virtualni podobou, dostupnou prostiednictvim internetu Sirokému publiku. Jednou
z novych moznosti pfistupu k prezentaci kulturniho dédictvi je vytvareni tzv. ,,virtudlniho
dédictvi“®. Virtualni dédictvi je zalozené na vizualni reprezentaci pamatek, historickych
budov, uméleckych predméti apod. v prostiedi virtudlni reality za Ucelem prezentace
Sirokému publiku. Vyznamnou roli hraje ptredevSim v oblasti vzdélavani, kde piinasi
studentim moznost poznat historické souvislosti. Virtudlni dédictvi je déale mozné
propojovat s rozsifenou realitou a napiiklad zasazovat, jiz neexistujici historické budovy
do skute¢ného prostedi. Nicméné omezeni se pouze na virtualni a digitalizované predmeéty
nikdy nenahradi touhu spatfit origindl. Je tfeba najit vhodnou rovnovdhu a nehledat

za kazdou cenu moderni piistup k prezentaci kulturniho dédictvi.

2.3.3. Kulturni dédictvi jako produkt (uréeny ke gamifikaci)

Cilem této prace je propojit postupy a nastroje art marketingu s teorii gamifikace
tak, abychom mohli efektivnéji prezentovat kulturni dédictvi jak ho nabizeji muzea
a galerie. Pro potieby této prace je nezbytné zacit chapat kulturni dédictvi jako nabizeny
produkt. Produktem rozumime jakoukoliv nabidku zdkaznikovi a je jednim ze Ctyt
zakladnich marketingovych nastrojii, a zéroven je nastrojem hlavnim. Bez nabizeného
produktu by ostatni nastroje (cena, distribuce a propagace) nemély vyznam a produkt se
tedy stava klicovym predmétem marketingu. Budeme-li bézného navstévnika muzei
a galerii chapat jako zakaznika, potom miizeme kulturni dédictvi nabizené jejich
prostfednictvim chéapat jako produkt. Nejedna se ovSem o produkt uréeny k béznému

prodeji, ale o produkt v jeho nehmotné podobé, ktery miiZze mit Fadu forem:

45 NOH, Zakiah, Mohd SHAHRIZAL SUNAR a Zhigeng PAN. A Review on Augmented Reality for Virtual
Heritage System.
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* Sluzba — je nehmotny produkt, jehoZ vysledkem neni hmotny statek, ale uzite¢ny
efekt. Sluzby maji mnoho podob. Mohou byt kolektivni nebo individuélni, vécné,
osobni nebo obchodni, placené nebo neplacené. Sluzby bychom mohli chapat jako
kolektivni — pfinaseji vzdélani, tak i individudlni — poskytuji sluzby jednotliveiim.

Zaroven se jedna o sluzby osobni, které¢ obohacuji dusevni stranku ¢lovéka.

* Udalost — je jednorazova zalezitost. V ramci muzei a galerii se jedna piedevsim
o docasné vystavy, doprovodné akce (koncerty, pirednasky, besedy apod.),
vernisaze.

* ZkuSenost, ¢innost — jsou dalsim nehmotnym produktem, ktery muzea a galerie

mohou nabizet. Vedle vzdélani jsou v ramci vytvarnych a jinych dilen nabizeny

praktické zkuSenosti, které si mize kazdy vyzkousSet a naucit se.

» Zazitek — je podobnym produktem jako zkuSenost. Tato sluzba je pomérné hojné
vyhledavana a v soucasné dobé ho nabizi zejména pamatky, jako jsou hrady

a zamky. Muze se jednat také o vystavy, divadelni piedstaveni, koncerty apod.

* Instituce, osoba, mySlenka — jsou dal$i podobou nehmotnych produkti. Jde
predevS§im o propagaci osob (napf. umélcl), instituci a sdileni myslenek

s vefejnosti.

Kromé nehmotnych produkti mohou muzea a galerie také nabizet hmotné
produkty: prodej propagacnich materidlti, knih, publikaci k vystavam, ale také prodej

uméleckych dél , naptiklad v prodejnich galeriich.

Kazdé muzeum a galerie nabizi svym zdkaznikiim hned n¢kolik produktii. Nejprve
st musime uvédomit, Ze samotné muzeum jako instituce je produktem. Druhym nabizenym
produktem se stava samotné misto a budova, ve které instituce sidli. Nékteré pamatky jsou
nabizeny pravé pro svou budovu nebo misto, na které se nachazeji. Jedna se predev§im
o historické budovy, hrady, zamky apod., které jsou vyznamné svou architekturou,
pfipadné¢ technické paméatky nebo pamatna a historickd mista. Tietim produktem se stavaji
jiz zminéné sluzby.

Expozice, vystavy a sbirky jsou zédkladnim nabizenym produktem muzei a galerii.

Tento produkt v ramci muzei a galerii mize mit mnoho podob. Piedev§im muze byt
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expozice nabizena jako jeden celek se vSim vSudy, tedy vstup do muzea a zazitek z
prohlidky expozice, nebo miZeme nabizet jen ¢ast — doCasnou vystavu, tématickou €ast

expozice, vyznamné umélecké dilo nebo exponat apod.*®

2.4. Ramec pro navrh gamifikace — aplikace pro ucely muzei a galerii

V prvni casti jsme predstavili plan pro aplikaci gamifikace do jakéhokoliv
obchodniho planu. Nyni se pokusime tento plan specifikovat a pfiblizit pfimo pro potfeby
muzei a galerii pfi prezentaci kulturniho dédictvi. VSech Sest krokd bude obsahovat
specifika, kterych by si instituce mély v§imat pfi planovani zaclenéni gamifikace do svych

aktivit.

2.4.1. Definice cili projektu

Prvni otdzkou, kterou si musime polozit, by mélo byt pro¢ vlastné¢ chceme
gamifikaci vyuZzivat, jaky problém nebo cil chceme pomoci gamifikace vyfesit a ¢eho
chceme dosahnout. Definovani cilti je dilezité pro kazdou jednotlivou aktivitu instituce.
Mizeme se soustiedit na dlouhodobé cile, které jsou vétSinou definovany zakonem,
zakladaci listinou apod., a nebo cile kratkodobé;jsi, které se vztahuji k docasnym vystavam,
doprovodnym programtim atd. Jak jsme jiz zminili v ¢asti vénované definovani kulturniho
dédictvi a muzeim jako takovym, vétSina dlouhodobych cilli, vychazejicich ze zakona,
je uchovavani, zpracovavani, umoznéni vyuzivani a zptistupniovani sbirek muzejni povahy,
dale poskytovani vefejné sluzby k uspokojovani kulturnich, vychovnych, vzdélavacich
a informacnich potfeb. Definice muzea potom k témto povinnostem jest¢ zminuje, ze
kromé ucelu vzdelani, vychovy a studia by mélo muzeum slouzit také potéSeni. V prvnim
kroku miizeme pouzit néktery z navodi na tvorbu klasického marketingového planu,

protoze definice cili je vSem organizacim spolecnd, nehledé¢ na to zda jsou trzné

46 JOHNOVA, Radka. Marketing kulturniho dédictvi a uméni: [art marketing v praxi], s. 134-137
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orientované ¢i nikoliv. Dlouhodobé cile byvaji casto specifikovany v kazdoro¢nich
vyro¢nich zpravach a zaroven s nimi také zhodnoceni plnéni cili z piedeslych let.
Definovani cili by se ovSem m¢lo vztahovat k predmétu gamifikace a ne k celkovym
cilim organizace. Uvédomeéni si celkovych cilli organizace je pouze podkladem pro
pojmenovani problémii, které bychom mohli fesit pomoci gamifikace. Reknéme naptiklad,
ze cilem organizace je uspofadat vystavu, kterd je tizce zaméiena pouze na jedno konkrétni
téma. Z tohoto vyplyva nékolik zakladnich problému: jak vystavu prezentovat, komu, zda
nebude naSe publikum pfiili§ Gzké, ptipadné se zamé&fit na obsahlejsi sdéleni vystavy nez
nam umozni vystavni prostory a kapacity. A pravé na tyto druhotné problémy, a tedy i cile,
se muzeme pokusit aplikovat koncepci gamifikace. Jak nazev prace napovida, pokouSime
se zamétit predevS§im na otdzku, jak pomoci gamifikace prezentovat, a tim
1 zprosttedkovat, informace plynouci z kulturniho dédictvi. Za kazdych okolnosti bychom
si ale méli polozit otazku ¢eho chceme aplikovanim konceptu gamifikace dosdhnout a zda
k tomu méame prostiedky a vhodnou pfilezitost. Stejn¢ dillezité je také zvazit, jaké vedlejsi

ucinky mize gamifikace pii feSeni naseho problému mit.

2.4.2. Vymezeni cilového chovani

V druhé¢ fazi si musime uvédomit, ¢eho u nasich zdkaznikl, navstévnikli, pomoci
gamifikace chceme dosdhnout. Velmi Castym problémem, které muzea a galerie fesi,
je nedostatek navstévnikd. Pravé zde miize byt gamifikace velmi uzite¢nym prostitedkem
pro zvysSeni povédomi o instituci a zvySeni navstévnosti. Gamifikace se tak stava urCitou
formou marketingu a prostfedkem pro pfilakani novych navstévniki. Stale jeSté panuji
pfedsudky, Ze muzeum je v podstaté nudnd instituce, kde ¢lovéka nuti nezabavnou formou
vstiebavat nové, ¢asto i nezajimavé informace. Muzea a galerie jsou predevsim vzdélavaci
instituci, a tak je mozné, pomoci gamifikace, zatraktivnit a zménit formu uceni

a vzdélavani v téchto instiucich.

Muzea a galerie mohou také ziskavat informace od vefejnosti, a ne je pouze
pfedavat. Gamifikace muze instituci poskytnout lepsi spolupraci s vefejnosti a umoznit
participaci na feSeni nékterych problémd, jako je ziskdvani zpétné vazby, ovéfeni kvality

informacni hodnoty expozic a vystav, zkvalitiovani samotnych sbirek (viz. piiklad
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Brooklynského muzea) apod.

Tato Cast je velmi dalezitd a pomlize ndm pii tvorbé samotné hry. Poté, co jsme si
definovali ¢eho chceme dosdhnout v nasi instituci, pro¢ vlastné potiebujeme zapojit
gamifikaci, si ujasnime, co chceme od naSich potencidlnich hract. Naptiklad jsme
v prvnim kroku ur€ili, Ze potfebujeme zvysit navstévnost a z toho logicky vychazi, ze
zména chovani by méla smétovat k tomu, aby se lidé naucili nasi instituci vice a pravidelné
navstévovat. Jinym piipadem muze byt situace, kdy muzeum otevird napiiklad novou
vystavu a chce vefejnost co nejvice seznamit s tématem. Cilem muzea je predat nové
informace a pozadovanou zménou u hraci je ziskani novych informaci. Tento bod je tedy
logickym doplitkem stanoveni cilli, kterych chceme gamifikaci dosdhnout. Poté néasleduje

¢ast, jejiz pomoci si ur¢ime, kdo vlastn€ nasi hraci jsou.

2.4.3. Popis hraca

Ve tieti fazi tvorby planu zaclenéni gamifikace do projektu si musime uvédomit, na
jakou skupinu navstévniki — hraci se zaméfime. Klicovym prvkem je znat nejen své
navstévniky, ale také mit jasno v tom, jakou cilovou skupinu chceme oslovit. Muzeum je
oteviend instituce Siroké vefejnosti, presto se ale mizeme pii gamifikaci zamétit pouze na
urc¢itou skupinu ndvstévnikl — hraca. Nicméneé to, Ze je instituce oteviena Siroké vetejnosti,
neznamend oslovovani masového trhu. Pravé naopak - muzea maji své specifické
segmenty zakaznikl,, kteti maji urcité potieby a prani. Kazdé muzeum nebo podobna
organizace by méla identifikovat skupiny zakaznik, na které se chce zamétit. Skupiny by
mely byt dostateéné velké, ale lidé v nich by méli mit podobné potieby a prani, aby
je muzeum mohlo oslovit s odpovidajici nabidkou. V piipadé gamifikace to znamena, ze
muzeum musi znat potfeby a moznosti svych zdkaznikli proto, aby mohlo navrhnout
design aplikace pfimo pro potteby svych hraca. Zakladni, obecna, segmentace zakazniku

se odehrava v nékolika rovinach:
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Geograficka segmentace:

e  Mistni zakaznici

o

Mistni zakaznici organizaci dobfe znaji a nepfichdzeji do muzea poprvé.
Vyhledavaji zejména docasné vystavy a program pro n¢ musi byt koncipovan
tak, aby instituce byla schopnd udrzet jejich pozornost a zaroven si tyto
zakazniky udrzet jako stalé. Pravé pro tuto skupinu jsou nejcastéji poradany
docasné vystavy, prednasky a jiné doprovodné programy.

Z hlediska gamifikace se nam u tohoto segmentu zakaznikii nabizi piilezitost

tvorby vérnostnich programt, moznosti participace piimo s muzeem nebo jiné

dlouhodobéjsi programy.

*  TuzemS§ti zakaznici

o

Tuzemsti zakaznici jsou takovi, ktefi do muzea piijizdéji z vétsi vzdalenosti a je
pravdépodobné, ze jsou v nasi instituci poprvé. Zajimaji se predevSim o stalé
expozice, pripadné pfijizd¢ji specidlné kviali urcité vystavé nebo udalosti,
ptesahujici lokdlni vyznam. Pokud jsou tito navstévnici v muzeu spokojeni
je mozné, ze se vrati.

V otdzce gamifikace pro né vérnostni programy nemaji Zadny vétsi smysl,
nicméné jak bylo feceno, je mozné, Ze se vrati. Lze tedy uvaZovat o néjaké
podobné form¢ vérnostnich programi, jako u mistnich zakaznikl. Dilezité také
je se zaméfit na sbirku jako takovou a se zdkazniky, ktefi to k ndm nemaji
blizko jako ti mistni, komunikovat jinou cestou. Ptilezitosti gamifikace jsou
hlavné ve vzdé€lavacich programech pro Skoly, protoze kazdé muzeum ma svoji
unikatni sbirku, kterd by se mohla stat, nejen diky gamifikaci, 1épe dostupnou

pro vzdelavani.

e Zahrani¢ni zakaznici

o

U zahrani¢nich zakaznikl je pravdépodobnost prvni navstévy jesté vEétsi nez
u tuzemskych a je tfeba se na n¢ zaméfit jiz pii stavbé expozice nebo vystavy
(cizojazycné popisky apod.). Vérnostni programy nebo specidlni vzdélavaci
aplikace nejsou pfili§ vhodné pro tento segment zékazniki, nicmén¢ i zde mtze

mit gamifikace své uplatnéni. Jedna se naptiklad o hry typu geocaching, které
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jsou rozsitené po celém svété a mohou o instituci nebo urcité pamatce
kulturniho dédictvi dat védeét Sirsi verejnosti, ktera nemd jinou moznost jak se

o ni dozvédét.

Demograficka a psychograficka segmentace:

* Demograficka segmentace d¢li navstévniky podle véku, pohlavi, vzdélani,
zaméstnani nebo piijmu. Pfi zavadéni gamifikace do konceptu prezentace
kulturniho dédictvi se musime zaméftit predevsim na to, jestli se nasimi hraci stanou
déti nebo dospéli. Piipadné je mozné zaméfit se na rodiny s détmi apod.
Zanedbatelnd neni ani otdzka piijmu, protoZze pokud se rozhodneme napiiklad
vytvorit aplikaci pro chytré telefony, musime zvazit, jestli naSe cilova skupina

témito prostiedky disponuje.

* Psychograficka segmentace zahrnuje faktory souvisejici se Zivotnim stylem
a osobni charakteristikou zdkaznika. Dilezité jsou zajmy, aktivity a osobni
preference. Pro psychografickou segmentaci zdkaznikii mohou byt velmi ptinosné
gamifikacni prvky aplikované pfimo do webové prezentace, kterd umozni naptiklad
registraci a vyplnéni profilu, vCetné preferenci a z4jml uzivatele. Gamifikovana
prezentace nam tedy muze piipravit podklady a informace pro dalsi projekty. Vice

o gamifikaci webové prezentace je uvedeno v nasledujici ¢asti prace.

Segmentace zakaznikl neni ale jedinym faktorem, kterym bychom se m¢li fidit pii
rozhodovani pro jaké zédkazniky — hrace je nds gamifikaéni projekt uréen. Zakaznici muzei
a galerii jsou velmi specificti a maji své potfeby a kromé téch obecnych, popsanych v prvni
¢asti prace, maji také své vlastni divody pro¢ muzea navstévuji — vlastni motivaci, kterou
je tfeba vzit v ivahu. Jedna se o: esteticky prozitek, potifebu kontinuity a sounaleZitosti
s minulosti, potiebu spoleenské sounaileZitosti, potiebu poznavani, potiebu ucty
a obdivu k nééemu a potFebu odpocinku.*’” Tento seznam potieb a motivaci zdkaznika
muzei reflektuje také studie muzejnich navstévniki z roku 2006, pii které bylo rozpoznano
14 typt navstévnikd muzei, kteti byly nésledné rozdé€leni do 4 skupin: hledajici objektové

zazitky (reélné véci, podstaty), introspektivni zazitek (vzpominky), socialni zazitky (proziti

47 JOHNOVA, Radka. Marketing kulturniho dédictvi a uméni: [art marketing v praxi], s. 81-85
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Casu s rodinou, prateli) a kognitivni zazitky (porozuméni).**

Esteticky prozitek je velmi specifickd potieba, typickd pro navstévniky muzei
a galerii. Je ale nutné zminit, ze tato potieba mtize byt pro otazku gamifikace kulturniho
dédictvi zna¢né omezujici. Gamifikace vétSinou zachdzi s novymi technologiemi,
digitalizovanym obsahem a zprostfedkovanymi zdzitky a diky tomu se muize vytracet
autenticita uméleckych dél a kulturniho dédictvi jako takového. Je tfeba pocitat s tim, ze
hlavnim cilem vSech muzei by mélo byt zprostiedkovani onoho zazitku a prostfedky jako
gamifikace jsou pouhym doplikem. Toto ovSem plati zejména pro umélecké galerie
a muzea spravujici umélecké sbirky. I kdyz technické sbirky v sobé bezesporu nesou také
esteticky prvek, vyuzivani novych technologii neni v tomto piipadé tak omezujici jako
u muzei uméni. Naopak potieba spoleCenské sounalezitosti mize byt za¢lenénim vhodnych
hernich prvk velmi dobfe uspokojovana ptredevSim diky vytvafeni komunit hraca —
navstévnikii s podobnymi zajmy.

Kromé segmentace zakaznikli musime brat v Givahu také typy hracu tak, jak byly
nastinény v obecné cCasti prace. Stejné jako v piipad¢ Bartlovy typologie hrach, ani
segmentace neni pro kazdého jednotlivého névstévnika jednoznacnd. Je dilezité zvazit
mnoho aspektd, které ovliviiuji vytvofeni pfedstavy o typickém hra¢i — uzivateli —

navstévnikovi — zakaznikovi.

Zalezi také na tom, jestli lidé navstévuji muzeum jako jednotlivci nebo ve skupiné.
Nejcastéjsimi navstévniky jsou rodiny, a tedy 1 nejpocetnéjsi skupinou. Jedna se zejména
0 dospélé ve veku 25 — 44 let a déti mezi 5. a 9. rokem. DulezZitym poznatkem je, zZe pouze
18% navstévnikil ptichazi jako jednotlivci. Jednotlivei se, na rozdil od skupin, chovaji
odlisné. Lidé, pfichdzejici do muzei a galerii ve skupindch, hledaji pfedev§im socialni

interakci a exponaty poznavaji prostiednictvim diskuse s ostatnimi®.

Obecné¢ vsak lze fici, ze v tomto bod¢ jde piedevS§im o konkrétni definici
skutecného budouciho hrace. Vyse uvedené typy zédkaznikii a muzejnich navstévnikd zde
uvadime pro lepsi orientaci pii samotném planovani naseho projektu. Pokud chceme
o cilové skupin€ zjistit co nejvice informaci, je dobré si v této fazi provést dotaznikové

Setfeni pfimo v instituci a z dosazenych vysledku sestavit profil cilového hrace.

48 CULTROPA, s.r.0. Muzea a galerie Stiedoceského kraje: Vyzkumnda zprdva [online]
49 BUCHTOVA, Michaela. Interaktivni technologie pro muzea.
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2.4.4. Zakladni zvraty

Poté co jsme si urcili nas cil, pozadované cilové chovani hraci a zjistili, kdo nasi
hraci jsou, mizeme piistoupit k dalSimu kroku — stanoveni zadkladnich zvratl, které
pomohou udrZet hru stale atraktivni a jakym zplisobem se bude hra vyvijet ke svému
konci. V tomto ¢tvrtém kroku musime stanovit, jak budeme nase hra¢e motivovat a jakym
zpisobem je do hry zapojime a udrzime. Klicovym prvkem v této fazi je zpétna vazba.
Kazda cinnost nebo akce ve hie by méla okamzité vyvolat zpétnou vazbu. V podstaté
veskeré herni komponenty mohou byt povazovany za formu motivace a zpétné vazby
(naptiklad ziskané body za urcity tkon ve hie jsou okamzitou zpétnou vazbou a mohou

podnitit dalsi hra¢ovu aktivitu).

Odhlédneme-li nachvili od samotné gamifikace tak zjistime, Ze v muzeich
a galeriich existuje néco velmi podobného. Zakladnim prvkem, co drzi muzeum pii zivoté
a z4jmu navstévnikd, jsou vystavy a nové expozice. Pii konstrukci ¢tvrtého bodu se
mizZeme inspirovat opét v postupech marketingu kulturniho dédictvi a podivat se blize na

zivotni cyklus produktu muzei a galerii.

Zivotni cyklus produktu tak, jak ho chapeme v marketingovém pojeti, zahrnuje
Ctyfi faze: zavadéni, rist, vrchol a pokles. Pfi tvorbé projektu, zaméfeného na propagaci
produktlh muzei a galerii je nutné zvazit jejich odliSny Zivotni cyklus. V ptipad¢ stalych
expozic a pamatek je cyklus ovlivnény zejména turistickou sezénou a také castecné
pocasim. Docasné vystavy dosahuji vétsinou vrcholu hned po uvedeni a svou uroven si
drzi po celou dobu konani. U velkych vystav také na konci dochazi po poklesu k opét
k vét§imu zajmu navitdvnika, ktef si nav§tévu nechavali na posledni chvili. Zivotni cyklus
uméleckych dél je odvisly od jejich pozice na trhu. Zndma, ¢asem proverend a cenénd dila
maji svij cyklus takika neustdle na vrcholu. Dila zacinajicich autorti prochézeji
nepfedvidatelnym zZivotnim cyklem, =zavislym na momentdlni publicité, mode,

kontroverznosti apod.

Pii tvorbé gamifikacnich projektt je dilezité pocitat pravé s témito odliSnostmi
zivotniho cyklu produkti tak, jak ho chapeme v ramci muzei a galerii. Na jedné strané je

mozné je vyuzit, a nebo vytvofit program tak, aby pokles produkti vyvazoval.
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2.4.5. Prvek zabavy

Paty krok se na prvni pohled miize zdat velmi banalni, ale ve skute€nosti se jedna
o velmi dilezity a nesnadny prvek celého gamifikacniho projektu. Prvek zdbavy ma, stejné
jako n&které herni prvky, jeden cil — udrzet hrace ve hfe. Na prvek zdbavy neexistuje
jednozna¢ny navod a zalezi na kazdém hraci, stejné tak jako na projektu, ktery
pfipravujeme. UziteCnym voditkem, alespoil pro zacatek projektu, ndm mize byt seznam
43 ¢&innosti, které zékaznici povazuji za zabavu v knize Jona Radoffa ,,Game On‘“*.
V prvni fadé vybereme ty, které s prostfedim muzei a galerii souvisi nejvice a mohly by
najit své uplatnéni pti projektu vyuziti gamifikace v téchto institucich (jejich ciselné

oznaceni odpovida zdroji):

2: Sheratelstvi (Collecting):

Na prvni pohled by se mohlo zdat, Ze collecting — sbirani, shromazd’ovani — je tou
¢innosti, ktera s prostiedim muzei a galerii spojena nejvyraznéji. Jednou z hlavnich
¢innosti vSech muzei je tvofit kvalitni sbirku. Touha vytvaret Uplné sbirky a kolekce
provazi ¢lovéka jiz velmi dlouho. Ve vyctu Cinnosti, které zédkaznici povazuji za zébavu,
hraji ponékud odlisnou ulohu nez klasické muzejni sbirky. Vnimame je jako prostiedek k
dosazeni urcitého cile a jako reprezentanty Uspéchu a postaveni mezi ostatnimi. Pro lepsi
pfedstavu si k tomuto bodu miizeme dosadit trojici hernich prvkii PBL (points, badges,
leaderboards). V prostiedi vzdélavacich instituci miizeme tyto herni prvky pouzit naptiklad
jako body za jednotlivé navstévy muzea, sbirani odznakti za ucast na doprovodnych

programech apod.

6: Vnaseni poradku do chaosu (Creating out of chaos):

Dalsi ¢innosti, kterd n¢které lidi uspokojuje, je vnaseni pofadku do chaosu. Nabizi
se moznost pouziti naptiklad v expozicich, zamétenych na vyklad urcité historické etapy,
kde miizeme vytvofit hru, ve které by hraci davali historické udalosti do spravnych

souvislosti, rovnali Casovou osu apod.

50 JUVENAL, Jonathon. 43 Things That Customers Think Are Fun: Adapted from the book: Game On by
Jon Radoff (pages 108-124).
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8: Shromazdovani znalosti (Gathering knowledge):

Osmy bod je jako stvofeny pro pouziti pfi projektech gamifikace v institucich
zamétenych na vzdélani. I kdyz spousta lidi vzdélavani jako takové za zabavu nepovazuje,
shromazd’ovani védomosti a u¢eni se novym vécem je mnohem popularngjsi. Pokud
chceme nas projekt zaméftit predevsim na vzdélavani, tento bod mtize byt velkou inspiraci
a hlavnim stavebnim prvkem podstaty hry. Mohlo by se jednat napftiklad o hry k propojeni
série vystav, které¢ na sebe né¢jakym zplisobem navazuji a shromazd’ovani informaci

z kazdé ptedchozi by se mohlo stat jejich spojnici.

12: Prozivani krasy a kultury (Experiencing beauty and culture):

Dvanacty bod se tyké ptedevs§im her, které v sobé nesou néjaky prvek uméni, krasy,
kultury, kterou miizeme vnimat vSemi smysly. I jednoduché hra miize obsahovat designové
prvky nebo hudbu podporujici zazitek ze samotné hry. Vedle toho se i uméni jako takové
muze stat samotnym namétem a predmétem hry. Pravé muzea, galerie a jejich sbirky jsou

¢asto nositeli kultury a uméni a tedy 1 dobrou pfileZitosti, jak tento prvek do her zapojit.

22: Naslouchani pribéhiim (Listening to a story):

Mnoho ptedmétii ve sbirkdch muzei ma velmi zajimavé ptibehy a historii a lidé radi
ptibéhy poslouchaji. Nabizi se tedy moznost prostfednictvim her a gamifikace tyto piib¢hy
predavat dal zabavnéjsi formou. Miizeme vytvorit napiiklad malou hru, v jejimz centru

bude jeden urcity ptedmét, ¢lovek nebo udalost a celd hra bude zamétfena na jeho piibéh.

23: Wypraveni pribehu (Telling stories):

Stejné jako lidé radi piibehy poslouchaji, tak je 1 vypravéji nebo vymysli. Muzea
uchovavaji mnoho predmétl, kterym ptibehy casto chybi. Nabizi se tedy moznost nechat
navstévniky tyto piibéhy vymyslet, nebo na zakladné nékterych skutecnosti si ve hie

vytvorit a zkonstruovat ptibéh vlastni.
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24: Predpovidani budoucnosti (Predicting the future):

Historie se cas od casu opakuje a proto predevSim historickd muzea mohou
nabidnout hry zameéfené na souvislosti mezi minulosti, soucasnosti a predev§im

7 v o

budoucnosti. Pfedvidani budoucnosti dava hra¢tm pocit vyjimecnosti, chytrosti a vlivnosti.

40: Predstava propojeni s minulosti (Imagining a connection with the past)
41: Zkoumani sveta (Exploring a world):

Tyto dva body nardzi na lidskou potiebu spojeni se s minulosti a zkoumani
okolniho svéta. Propojeni s minulosti je mozné pravé diky mnoha historickym sbirkdm

a témef kazdé muzeum ndm umoznuje dozvédéet se vice o okolnim svéte.

Vyse uvedené body z celého seznamu se jevi jako nejvhodnéjsi pro pouziti
v prostfedi muzei a galerii protoze, pfimo nebo nepiimo, se dotykaji pfedmetu muzejnictvi
jako takového. Nasledujici body se vztahuji spiSe k herni mechanice a prvkiim tak, jak byly

uvedeny v prvni ¢asti této prace:

4: Dosazeni komplexnosti (Achieving sense of completion):

Tento bod nam fika, ze hraci — zakaznici, maji radi prehled o postupu a vyvoji hry
k lepSim vysledkim nebo zdarnému konci a je dulezitou herni mechanikou pro udrzeni
hrach ve hie. V ptipad€ muzei a galerii ho miizeme uplatnit v samotné expozici: naptiklad
informace o tom, v jaké €asti se navstévnik nachazi, kolik toho jiz absolvoval a kolik mu

zbyva do konce. Vice o této problematice je v kapitole vénované gamifikaci uvnitt muzea.

5: Ziskavani uznani za uspéchy (Gaining recognition for achievements):

Paty bod opét souvisi hlavné se zpétnou vazbou, jako jednim ze zdkladl herni
mechaniky. Poté co hraci dosdhnou n¢jakého uspéchu, méli by byt za néj odménéni. Opét
se jednd zejména o triddu PBL. Badgem se v nasem piipadé¢ muze stat naptiklad diplom

pro déti (i dospélé) nebo jakakoliv jind forma uznani za dosazené Gspeéchy ve hfe.
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7: Prizpusobovani virtualnich svétii (Customizing virtual worlds):

Ptizpiisobovani virtualnich svétl Ize vyuzit zejména pii webové prezentaci nebo
jako moznost optimalizace virtudlnich gamifikovanych vystav pro kazdého jednotlivého
navstévnika — hrace. Zakladni mySlenkou pouziti tohoto bodu by se tak mohla stat
napiiklad moZnost vytvéateni vlastnich profill pfi registraci na webové stranky muzea
s mnoha moznostmi pfizpisobeni podle potfeb a predstav uZzivatele. Vice o konceptu

gamifikace webové prezentace je mozné nalézt v dalsi kapitole.

9: Organizovani skupin (Organizing groups of people):

PInéni kol ve skupiné je Castokrat zdbavnéjsi a pfinasi vice motivace. Zarovei se
¢lenové skupiny mohou ucit navzajem a snadnéji vymyslet nové véci. Tento bod je vhodny
zejména pro projekty, které pracuji se skute€nou skupinou v realném svété. Mizeme ho
vyuzit napiiklad pfi vzdélavacich hrach pro Skolni skupiny nebo uréity segment

navstévniki. Ve virtudlnim prostiedi je mozné vytvoftit skupiny lidi s podobnymi zajmy,

vvvvvv

11: Byt stredem pozornosti (Being center of attention):

N&§ zékaznik, nd§ pan. Stejné jako v pfistupu k zdkaznikim, méli bychom
1 k nadvstévnikim a hra¢im pfistupovat jako k jedineCné osob¢, kterd je centrem vSeho
déni. Hraéi oceni, pokud se stanou stfedem hry. Je tieba s nimi zachazet jako
s individualnimi jedinci. Kromé dobrého pocitu pro hrace to mé vyhodu i pro instituci.
Pokud napftiklad stanovime nutnost vytvoieni hracského profilu abychom mohli néasledné
hru ptizpisobit hraci, na oplatku se o hraci také néco dozvime. Spravné a uplné vyplnény
hra¢sky profil ndm pomize zjistit napiiklad hracovy z4jmy a preference, které muzeme
nasledn¢ vyuzit pro budouci optimalizaci nejen hry samotné, ale zjistime tak potiebné
udaje o navstévnikovi jako individualni osobé€, které mizeme Ccastecné piizpusobit

expozici, doprovodné programy apod.
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25: Soutézivost (Competition):

Posledni bod, ktery zde zminime podrobnéji si v§Sima soutézivosti. Tu mizeme
vyuzit zejména pii praci se skupinami lidi (Skolni exkurse apod.), ale také k vytvareni

soutézi pro bézné navstévniky. Mnoho hraca uspokojuje pocit moci z vitézstvi.

Krom¢ téchto bodl jsou v seznamu jesté dalsi. Pro uplnost piehledu je uvadime na
nasledujicich tadcich:
1. Rozpoznavani schémat (Recognising patterns), 3. Nalézani nahodnych pokladu (Finding
random treasures), 13. Romantika (Romance), 14. (Vyménovani darkit) Exchanging gifts,
15. Byt hrdinou (Being a hero), 16. Byt podvodnikem (Being a villain), 17. Byt moudrym
clovékem (Being a wise old man), 18. Byt rebelem (Being a rebel), 19. Byt kouzelnikem
a strazcem tajného vedeni (Being the magician, a keeper of secret knowledge), 20. Byt
viadcem (Being the ruler), 21. Predstirat Zivot na magickém misté (Pretending to live in
a magical place), 26. Psychoanalyzovani (Psychoanalyzing), 27. Zahady (Mystery),
28. Ovidadat dovednosti (Mastering a skill), 29. Vymdhani spravedlnosti a pomsty
(Exacting justice and revenge), 30. Péce (Nurturing), 31. VzruSeni (Excitement),
32. Vitezstvi nad konflikty (Triumph over conflict), 33. Odpocinek (Relaxing),
34. ProzZivani abnormalnich a bizarnich véci (Experiencing the freakish or bizarre),
35. Byt blaznivy (Being silly), 36. Smich (Laughing), 37. Byt strasen (Being scared),
38. Posilovani rodinnych vazeb (Strengthening a family relationship), 39. Zlepsovani
zdravi (Improving omne’s health), 42. Zlepsovani spolecnosti (Improving society),

43. Osviceni/pouceni (Enlightenment).

Pii tvorbé gamifikacniho projektu v prostiedi muzei a galerii samoziejmé nikdy
nevyuzijeme vSech 42 bodi. Muzeme je riizné¢ kombinovat, vyuzit pouze nekteré z nich.
Vse zéalezi na kazdém samostatném projektu a jeho namétu. Stejné tak tento seznam neni
univerzalni pro vSechny hrace. Co jeden povazuje za zdbavu, mize pro druhého byt
nezajimavé a nudné a naopak. Zalezi na typu hrace, stejné¢ jako na povaze kazdého
jednotlivce. Nicméné je dobré si uvédomit, ze hra by méla byt pfedevsim urcena pro nase
hrace a prindSet jim zabavu a radost ze hry a ne se pouze nasiln¢ pokusit splnit néktery

z vyty€enych cill instituce.
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2.4.6. Stanoveni vhodnych nastroji

Kdyz jsme definovali naSe cile, poznali nase hri¢e a vime co od nich chceme,
stanovili zakladni zvraty ve hie a vime jakym zplsobem piidat prvek zabavy, miizeme
pfistoupit k tvorbé konkrétni podoby gamifikace a stanovit zdkladni néstroje, které budeme
vyuzivat. Nyni je tfeba zvolit vhodnou kombinaci mechaniky a hernich prvku, které
se nejlépe hodi pro na§ zdmér. Je nepravdépodobné, Ze na tento zavérecny krok budou
staCit sami zaméstnanci dané instituce. Je tfeba vytvofit tym pro uvedeni naseho projektu
do provozu. Clenové tymu by méli rozumét nejen nasemu zaméru a na§im budoucim
hra¢tim (pravdépodobné lidé ptimo z instituce), ale také tomu, jak se hry vytvaii a jak cely
projekt implementovat do provozu. Je tedy tieba zvazit pfizvani odborniki, jako jsou

herni designéfi a specialisté na pouzité technologie, ktefi nasi vizi uvedou do praxe.

2.5. Muzea a galerie - moZnosti gamifikace pri prezentaci kulturniho

dédictvi

V této kapitole se budeme vénovat konkrétnim namétim na zaclenéni gamifikace
do prostredi muzei a galerii tak, aby usnadnila komunikaci s publikem. Nejprve probereme
gamifikaci pfi prezentaci sbirek (v klasické expozici a digitalnich sbirkach), a potom se
podivame na pouziti hernich prvk( pii webové prezentaci. Zavérem zminime také
gamifikaci pfi propagaci a ostatnich aktivitich muzea. Budeme se vénovat gamifikaci tak,
jak se dostane ke koncovému publiku — navstévnikiim - hrac¢lim, jak se mohou zapojit
a pokusime se definovat pfinos jak pro koncového névstévnika, tak 1 pro samotnou
instituci. Pro lepsi ilustraci celé problematiky pifedstavime u kazdé casti konkrétni

realizované projekty v ¢eskych i svétovych muzeich a galeriich.
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2.5.1. Prezentace sbirek muzejni povahy

V tivodu této kapitoly jsme uvedli vybrané zékladni cile muzei a galerii, které¢ by
nam gamifikace mohla pomoci usnadnit. N&které z nich jsou pfimo svazany
s problematikou muzejniho vystavnictvi a prezentace sbirek. Muzejni prezentace
kulturniho dédictvi (pfedevSim v podobé muzejnich sbirek) se odehrdva v nékolika

zékladnich formach’":
* dlouhodobé vystavy (expozice) a vystavy kratkodobé
* muzejni programy (ptfednasky, besedy, exkurze, hudebni vystoupeni apod.)

* muzejni publikace (odborné i popularni)

Zaroven na tyto zékladni formy prezentace navazuji dalsi, jako je zprostfedkovani
digitalizovanych sbirek nebo prezentace instituce prostiednictvim internetu. Je dilezité
uvédomit si, jak vlastné muzeum s navstévnikem komunikuje. Na jednotlivych stranach
proti sob¢ stoji prezentované sbirky a cesty, jakymi se k vefejnosti dostavaji. Komunikacni
kanaly muzei a galerii jsou daleko pestiej$i neZ pouhé expozice. Prvni prostiedek, kterym
muzeum komunikuje je samotna budova. Déle jeji vnitini prostory a aZ v posledni fadé
samotnd expozice a vystavni prostory. V soucasné dobé k témto komunika¢nim kanalim
také pfibyvaji virtudlni prostory — prezentace na internetu. Na nasledujicich tadcich
pfedstavime moZnosti, které¢ gamifikace piind$i pfi zminénych formach prezentace

kulturniho dédictvi za pouziti téchto komunika¢nich kanali.

a) Stalé expozice a docasné vystavy

Jednim z Castych problémii muzei byva neatraktivni, nékdy az nudné podani
expozice neodbornému publiku. Zejména dlouhé popisky a rozsahlé vystavy bez
interaktivnich prvki dnes vyrazné ztraceji na popularité. Zaroven muzeum stale jest¢ ¢asto
pusobi jako chladnd a nepfistupnd autoritativni instituce, uzaviend pro bézné navstévniky.
Lidé obecné travi v expozici vice ¢asu na zacatku vystav a rodiny s détmi spiSe uprostied.

Obecné také plati, ze lidé vénuji v priméru vice ¢asu exponatim na mensich vystavach nez

51 ZALMAN, Jiti. Piirucka muzejnikova.
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na téch velkych. Zaroven také déti v naprosté vétsin€ nectou popisky, zejména pokud neni
v dosahu dospély. Jednim z hlavnich poslani kazdé vystavy a zdmérem jejiho autora je
predat ucelené informace o prezentované problematice. Diky informacim, které mame
znejriznjSich prizkumid o muzejnim navstévnikovi miZeme expozici pfizpusobit
obecnym potfebam, a nebo se zde otevird moznost pro uplatnéni gamifikace.

Nemusime vytvaret slozité hry, miZzeme pouze vyuZit poznatky z teorie gamifikace
a nékteré¢ komponenty zaclenit do stalé expozice. Jak vime z prvni kapitoly, velmi dtlezita
je zpétna vazba, aby kazdy hrac védeél, jak si ve hie stoji. Nabizi se naptiklad jednoducha
moznost zakomponovani varianty informace o postupu (progress bar) piimo do expozice.
Jde tedy ptfedev§im o osvojeni si postupi herni mechaniky a dynamiky pro motivaci
navstévnikli k dosazeni zaméru tvlirct stalych expozic. Je tfeba zdiraznit, ze hry

v expozici nejsou gamifikace. Nejedna se ani o pouhé interaktivni prvky expozic.

Pti docasnych vystavach mizeme vyuzit gamifikacni prvky uvedené v predchozi
¢asti prace. Nicméné docasné vystavy maji sva specifika, vyhody i nevyhody. Vyhodou
docasnych vystav bezesporu je jejich kratky zivotni cyklus, ktery se vétSinou nachazi na
svém vrcholu po celou dobu trvani. Nicméné obvyklym problémem kratkodobych vystav
byva napor navstévnika pred jejim koncem. Pokud expozice timto naporem navstévnika
trpi (nejen nevhodné zmény klimatickych podminek v sale, ale také nespokojenost
navstévnikii a méné kvalitni zazitek z navstévy) , mizeme se pokusit pomoci gamifikace
rozlozit pozornost vetejnosti na celou dobu trvani, ptipadné se pokusit vefejnost motivovat
k ¢asné navstéveé. Mohlo by se jednat naptiklad o ziskani bodti navic a jinych zvyhodnéni
za v€asnou navstévu pro veiejnost zapojenou do vérnostniho programu apod.

Jak jiz bylo nékolikrat zminéno, docasné vystavy se mohou stat zdkladem pro
dlouhodobé vérnostni programy. Mlizeme je vyuzit jako ,,activity loops®, o kterych jsme
psali v kapitole o Gamification design framework. Kazda vystava mize byt novym

»kolem* dlouhodob¢ vérnostni hry.
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b) Digitalizované sbirky

Brooklynské muzeum® (muzeum uméni, zalozené roku 1895, s druhou nejvétsi
sbirkou v New Yorku — 1,5 milionti sbirkovych pfedméti) prezentuje na svych webovych
strankach &ast své sbirky v digitalizované podobg. Castym problémem digitalizovanych
sbirek byva nesnadnd orientace mezi stovkami predmétli, zejména pro bézné uZivatele,
kteti maji zdjem sbirky prochdzet, pfipadn¢ v nich vyhledavat to, o co maji zajem.
Brooklynské muzeum se rozhodlo vyuzit vefejnost k organizaci a zjednoduseni orientace
pfimo ve sbirkdch a vytvofilo komunitu s ndzvem ,,Posse*> (vyraz pro dobrovolny
policejni oddil, pfenesené¢ téz sila lidi, ceta, dav). Kazdy navstévnik se na strankach
brooklynského muzea muze zaregistrovat a tim ziskd pfistup k unikatnimu projektu -
»tagovaci® he. Ta spoc¢iva v oznacovani fotografii predméti ze sbirek muzea ptislusnymi
tagy (klicovymi slovy). Na prvni pohled tato ¢innost vypadd, Ze s gamifikaci nema nic
spolecného, nicmén¢ autofi k této Cinnosti pridali prvek, ktery to celé miize ucinit velmi
navykové — statistiku tagovani. Po kazdém oznaceni se uzivateli pfipocte ptislusny pocet
tagi a oznaCenych predméti do jeho profilu. Zaroven po vstupu do hry se zobrazi
jednoduchy progress bar. Na jeho vrcholu je uzivatel s nejvétSim dosaZzenym poctem taga,
a na opa¢ném konci hra¢ s pfidélenym ,,soupetem®, ktery ma dosazeny stejny pocet bodi
a slouzi jako motivace k oznaceni dalsi fotografie. Pokud hra¢ provede oznaceni a soupete
preskoci, zobrazi se odkaz na dékovné video, kde zaméstnanci muzea hrace povzbuzuji.
Kazd¢ video je na zacatku oznaceno pofadovym ¢islem a hrac je vybizen k nasbirdni celé
kolekce. Pokud se hra¢ rozhodne hru ukoncit, mize si zobrazit shodu svych tagii
s ostatnimi uzivateli. Na hlavni strance komunity jsou potom zobrazeny profily uzivateld,
které je mozné srovnat podle nejaktivnéjSich, novych, s nejvétsim poctem bodi, abecedné
a nebo mezi uzivateli vyhledavat.

Protoze oznacovani predmétii v digitalnich sbirkadch je zcela v rukou vetejnosti,
u jednotlivych fotografii. Hra s ndzvem ,Freeze Tag!‘“** zachazi s tagy, které byli
u pfedméti oznaceny jako nespravné. Po vstupu do hry se zobrazi fotografie
s navrhovanymi tagy k revizi. UZivatel ma moznost vybrany tag oznacit jako spravny nebo

nespravny. Pokud si neni jisty, mlize vybrat i tuto moznost a nebo pfejit k dalsimu

52Brooklyn Museum [online]. Dostupné z: http://www.brooklynmuseum.org/
53 Brooklyn Museum: Community: Posse. Brooklyn Museum [online].

54 Brooklyn Museum: Collections: Freeze Tag!. Brooklyn Museum [online].
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predmétu. Za kazdy hotovy pfedmét jsou uzivateli ptipocitavany body. Pokud se ve svém
hodnoceni shodne s nékterym z jinych uzivatelli, dostane body navic. Vedle dosazeného
poctu bodl je uvedena dalsi cilovy pocet bodl, za ktery hra¢ dostane moznost zobrazit

bonusové video.

Piiklad Brooklynského muzea velmi dobie reflektuje moznosti gamifikace
v prostiedi digitalizovanych sbirek. Jednd se o velmi jednoduchy projekt, ale zaroven
pomérné efektivni. Vzhledem k tomu, jak rozsahlé sbirky ma Brooklynské muzeum, neni
vsilach vSech kurator spravné rozttidit vSechny digitalizované piedméty, a proto
se instituce rozhodla jit cestou spoluprace s vefejnosti. I kdyz odménou je ,,pouze®
umisténi v zebfiCku hraca, uzivatelé jsou pomérné aktivni. Nejaktivnéjsi uzivatel ma
v soucasné dob¢ na kont¢ vice nez 12000 tagl. V praxi tu mizeme vidét vhodné vyuziti
herni dynamiky (postup), mechaniky (soutézivost, zpétnd vazba, odmeény) a komponent
(tabulky nejlepSich, odemykani dalSiho obsahu, soupefeni mezi hraci, tspéch). Tento
projekt je prospésny zejména pro bézné uzivatele a zajemce dozveédét se vice o sbirkovych
predmétech a vyhleddvat mezi nimi. Hra¢i vyménou za své aktivity nedostanou pouze
misto na Zebticku nejlepSich uzivateli a videa, kterd postupné odemykaji, ale také pfi
oznacovani predmétlh maji moznost se o nich dozvédét néco vice. Kazdy predmét obsahuje
svlij popis, a ne¢které také strucnou historii. Zaroven se hra¢ stava ¢lenem komunity, kde
muze diskutovat o sbirkdch apod. V pfipadé¢ Brooklynského muzea tedy gamifikace

pomaha jejich lepsi organizaci a tim i efektivnéjsi prezentaci.

2.5.2. Pouziti hernich prvki pri webové prezentaci

V predchozi casti jsme se vénovali vyuziti gamifikace pii prezentaci
digitalizovanych sbirek. Tato prezentace se odehrava piedevs§im ve virtudlnim prostredi.
Internet poskytuje muzeim a galeriim velké mnozZstvi moznosti, jak komunikovat
s navstévniky. Zaroven se zde otevird fada moznosti, jak své navstévniky 1épe poznat, jak
prilakat navstévniky nové a jak prezentovat svou instituci Siroké vefejnosti. Na
nasledujicich strankach proto navrhneme, jaké gamifikacni prvky mohou tyto instituce

zaclenit do své prezentace prostfednictvim webovych stranek.
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Jako ptiklad si mizeme vzit pfipad Narodniho muzea v Praze, které vlastni velké
mnozstvi sbirek a expozic z rtznych obort (pfirodovédné, historické, narodopisné,
etnografické apod.). Nelze predpokladat, ze kazdého navstévnika zajima vSe a vhodné
pouziti gamifikace pii webové prezentaci by muzeu mohlo usnadnit nejen komunikaci
s navstévnikem, ale také piedevsim zjistit co ho doopravdy zajimé a nabidku zacilit pfimo
na n¢j a jemu na miru. Lze tak naptiklad zavést systém slev pro stalé navstévniky (napf.
slevy vstupenek docasnych vystav apod.). Zakladem se mohou stat naptiklad hry na bazi
vérnostnich programli (o vérnostnich programech se zminime vice v nésledujici ¢asti)
s podminkou vytvoteni osobniho profilu, kde uzivatel uvede, které obory a sbirky muzea
ho zajimaji nejvice. Muzeum by potom mohlo svou nabidku cilit pfimo a zaroven by
ziskalo pfehled o casti svych navstévnikti. Pomoci vytvofeni osobnich profili 1ze také
nabidnout pfizplsobeni stranky muzea pro zobrazovani pouze akci, expozic a vystav,
o které se uzivatel zajima. Zaroven se naptiklad nabizi moznost jak formou védomostnich
testl a jinych soutézi na strdnkdch muzea zjistit, jak se kurdtorim a tvircim vystav
podafilo piedat hlavni myslenky vystavy nebo stdlé expozice verejnosti. Webova
prezentace také nabizi moZznost kombinovani s programy piimo v muzeu. MiZeme
napfiklad vytvofit specidlni program pro rodiny s détmi a nabidnout jim hru

prostiednictvim webu s pokra¢ovanim pfimo v muzeu.

Pomoci vérnostnich programi a pfizpisobenych profili na miru muizeme
navstévnikiim pravidelné nabizet upoutavky na nové akce tykajici se muzea a tim se
pokusit zajistit vétsi navstévnost. Vérnostni programy prostiednictvim webového rozhrani

zaroven mohou slouzit jako motivace k ¢astéj$i navstéve.

2.5.3. Propagace a ostatni aktivity muzea

O tom, Ze ma Narodni muzeum vice ruznorodych expozic jsme se zminili
v piedchozi kapitole. V této ¢asti se budeme vénovat moznosti pouZziti gamifikace zejména
pfi propagaci muzea a nejlepsi je zacit opét prikladem, a to pravé piikladem Narodniho

muzea.
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Prazské Narodni muzeum pfiiSlo po uzavieni hlavni budovy s novym konceptem
,,Muzejniho pasu‘>’. Nav§tévnici sbiraji do muzejniho pasu razitka za navstivené objekty,
které jsou sou¢asti NM (Nova budova, Ceské muzeum hudby, Néprstkovo muzeum,
Nérodni paméatnik na Vitkoveé a Narodopisné muzeum). Za vSechna ziskana razitka obdrzi
navstévnik jednu volnou vstupenku. V podstaté se jedna o program sbirani badgt — v tomto

piipadé razitek, které maji podpofit navstévnost v jinych budovach Néarodniho muzea nez

je ta hlavni, ktera je nejnavstévovang;jsi.

Pokud navstévnik vyplni jesté registraéni formulaf, bude ho muzeum pravidelné
informovat o déni ve vSech objektech muzea e-mailem, a soucasné tim ziskd moZnost
vyuzivat dal§ich benefitli: ti€ast v soutézich o publikace, volné vstupy, slevy, exkluzivni
pohlidky mist, kam se bézny navstévnik nedostane, specialni akce v ramci ,,Hravého

muzea““ (doprovodné programy pro déti).

Muzejni pas Néarodniho muzea je v podstaté forma vérnostniho programu, ktery
v sobé nese prvky gamifikace. Vérnostni program je jeden z marketingovych nastroji,
které zajistuji vérnost stavajicich zdkaznikd a zaroven mohou ziskat divéru zakaznikl
budoucich. I kdyz tato definice vypada spisSe jako pro komer¢ni sféru, mizeme ji uplatnit
1 v neziskovych organizacich, jako jsou muzea a galerie. Gamifikace vérnostniho programu
spocivd zejména ve shromazd’'ovani bodl, vstupenek nebo ¢ehokoliv jiného za ucelem
ziskani né&jaké odmeény, slevy nebo jiné vyhody. Vérnostni programy orientované na
zdkaznika jsou zamétené predevSim na motivaci cilové skupiny a dlouhodobou podporu
prodeje. V piipadé¢ muzei a galerii podporou prodeje rozumime zejména podporu vyssi
navstévnosti (pfipadné produkt tak, jak jsme ho popsali v jedné z piedchozich casti této
prace), protoze i kdyz hlavnim predmétem jsou sbirky, bez navstévnikl by existence muzei
neméla zadny smysl ani budoucnost. V otizce muzei a galerii se zda byt pouziti
vérnostnich programli pomérné efektivni, zejména v piipad¢ instituci, které potadaji
mnoho vystav a doprovodnych programii. Souc¢asti vérnostnich programii miize byt mnoho
vyhod, jako naptiklad slevy a zvyhodnény vstup na nové vystavy a doprovodné akce,
zvyhodnény nadkup v muzejnim obchodé, pravidelné informace o novinkach v muzeu

a informacni publikace, dalsi soutéze o vécné ceny apod.

55 Muzejni pas: Narodni muzeum neni jen jedna budova!. Dostupné z: http://www.nm.cz/Stranky/muzejni-

pas/
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Vérnostni programy se nemusi tykat pouze jedné instituce. Muzea a galerie jsou
vyznamnou soucasti cestovniho ruchu a mohou byt propagovany v ramci celého kraje.
Je mozné vytvoftit vérnostni program, ktery propoji vSechna muzea v dané oblasti, vSechna
muzea stejného zaméfeni v ramci vice kraji apod. Gamifikace nabizi zajimavé moZnosti
spoluprace nejen s vetejnosti, ale také s podobnymi institucemi. Je tfeba nalézt spolecnou
fe¢ a ochotu spolupracovat. Vérnostni program zalozeny na tomto principu pouziva
naptiklad Narodni pamatkovy tustav, ktery v sezon¢ 2012 ptipravil pro navstévniky hrada
a zamku v jeho spravé veérnostni soutéz. Hraci se po registraci vyzvednou vérnostni kartu
(,,vérnostni pas®), na kterou jsou jim zaznamendvany navstévy jednotlivych zapojenych
pamatek. Po navstéveé péti libovolnych objektlh maji narok na Sestou prohlidku zdarma.
Do programu bylo zapojeno vice nez sedmdesat pamatek. Zaroven drzitel karty po splnéni

podminek postoupil do slosovani o zazitkovy den.*

Dalsi zajimavou moZnosti jak propagovat muzea, galerie a jiné pamatky,
je zapojeni geocachingu, ktery jsme zminili v prvni ¢asti. Geocaching je hra velmi vhodna
pro propagaci pamatek, muzei v pfirod¢ a podobnych zajimavych mist. Nicméné je tteba
zdtraznit nékolik nevyhod a negativnich aspekt. V Ceské Republice je vice nez 29 000
1idi*’, provozujicich pravideln& tuto aktivitu. Jednd se o pomémé uzavienou komunitu
hraci, ktefi se ve velké vétsin€é zaroven aktivné veénuji turistice. Mohou se tedy stat
potencionalnimi ndvstévniky pamadtek, které se rozhodnou pro pouziti geochachingu.
Nicméné se v soucasné dobé objevuje trend niceni schranek, které¢ dlouho nevydrzi na
svém miste. I kdyz by hra¢ mél byt pfi ndlezu opatrny a schranku vyzvedavat tak, aby ho
nikdo nevidél, dochazi k jejich zniceni stale Castéji. Je to zejména diky popularizaci této
aktivity a vSeobecnému rozsifeni navigacnich zatizeni GPS. Zaroven je tfeba pocitat s tim,
ze ur€ité procento aktivnich hrac¢li méa zdjem zejména o vylepSovani hernich statistik bez
zajmu o danou lokalitu. Na druhou stranu je tfeba zminit, Ze velké procento hract
provozuje tuto aktivitu v rodinnych tymech, ptredev§im s détmi. Geocaching se mlze stat
jednou z cest, jak cilového potenciondlniho navstévnika oslovit. Nemél by ovSem byt tim
hlavnim gamifikacnim prvkem naseho planu, ale mohl by se stdit vhodnym doplikem

a zpestienim.

56 Vérnostni soutéz. NARODNI PAMATKOVY USTAV. Brdna pamdtek [online].
57 Project Geocaching: Overview [online].
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Muzea, galerie a jiné instituce nemusi nutn¢ vymyslet nové projekty gamifikace a
pak s jeji pomoci prezentovat své sbirky. Mohou se zapojit do jiz existujicich nastroji pro
gamifikaci. Krom¢ jiz zminéného geocachingu se miize jednat napiiklad o geolokacni
sluZzbu Foursquare, kterou jsme ptedstavili v prvni Casti. Pokud muzea zalozi své vlastni
misto, mohou nabizet specidlni odmény za check-in apod. Dalsi velmi zajimavou moznosti
je vyuziti jiné geoloka¢ni herni platforma SCVNGR™, ktera, stejné jako Foursquare,
nabizi ziskdvani bodli za navstévu mist. Navic institucim nabizi moznost tvorby
individualnich ukolt (challenges) a ty dale organizovat, spolu s misty, do stezek (treks).
Zarovel je mozné stanovit konkrétni odmény pro hrace (rewards). Ukoly a stezky je
mozné tvofit pfimo prostfednictvim webové stranky platformy SCVNGR. Po registraci
muze kazdy vytvorit 5 ukold, stezek nebo odmén. Nicméné pokud ma instituce zajem s
platformou spolupracovat, mize na uvedené adrese pozadat o vétsi kapacitu. Pro neziskové
organizace a drobné podnikatele je navySeni kapacity zdarma. V kazdém ukolu miizeme
urcit pfesné misto (pomoci soufadnic nebo adresy), ke kterému se kol vaze, jeho nazev,
podet ziskanych bodt za jeho splnéni a popis tikolu. Ukol mtiZze byt cokoliv, co lze ovéFit
pomoci stanovenych moznosti. Na vybér je pfesna slovni odpoveéd’, nespecifikovana slovni
odpovéd’, zaslani fotografie nebo nasnimani QR koédu. Zaroven k tkolu mizeme pfipojit
video nebo obrazek a stanovit zpravu, ktera se zobrazi v ptipad¢ spravné nebo nespravné
odpovédi. Takto vytvorené ikoly mizeme spojit do stezek, u kterych je moznost vytvoreni
soutéze — zobrazeni zebtickli uzivateli s nejvétSim poctem bodi. Posledni moZznosti je
tvorba odmeén, které se vazi k navstiveni konkrétniho mista a dosazeni urcitého poc¢tu bodu.
Navic je Ize omezit ur€itym datem. To znamena, Ze naptiklad vytvotime unikatni odménu,
kterou je mozné odemknout pouze v dob¢ konani kratkodobé vystavy. SCVNGR je velmi
zajimavou alternativou pro instituce, které by chtély vyzkouset zapojeni gamifikace, ale
nemaji prostiedky na vytvoreni vlastni aplikace nebo celého projektu. V soucasné dobé¢ ji
vyuziva napiiklad Smithsonovsky institut (Smithsonian Institution)®, ktery pomoci
SCVNGR vytvoril vlastni stezku, ktera provazi navstévniky po hlavnich zajimavostech v 9
muzeich, které instituci patii. Pro zapojeni do platformy SCVNGR hrac¢i pottebuji mit

nainstalovanou aplikaci na svém smartphonu. Platforma je dostupna pro iOS i Android.

58 SCVNGR [online]. Dostupné z: http://www.scvngr.com/.
59 SMITHSONIAN INSTITUTION. GoSmithsonian Trek powered by SCVNGR [online].
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2.6. Rizika a nevyhody gamifikace prezentace kulturniho dédictvi

Pied samotnym zavérem této kapitoly je tieba zminit, Ze gamifikace rozhodné neni
receptem na Uspésny projekt. Jak jiz bylo feceno, gamifikace ndm miize pomoci pii feSeni
urcitych problémtl a otazek, tykajicich se prezentace kulturniho dédictvi. V prvni fadé
bychom neméli zaménovat zaclenéni her do expozic za gamifikaci. Gamifikace prezentace
kulturniho dédictvi neznamena napiiklad hry pro dédi v sale s expozici. Vzdy se jedna
o prostiedek pro feseni konkrétnich problémii za pouziti hernich prvkl a poznatkl z teorie
her. VZdy musime zvazit, zda je gamifikace vhodna pro feSeni konkrétniho problému.
Zaroven by tyto aktivity nemély v muzeich a galeriich stat na tkor poslani téchto instituci.
Musime pocitat s tim, Ze pokud se rozhodneme vytvofit projekt vyuZzivajici naptiklad
chytré telefony, je velice nepravdépodobné, ze pro vsSechny navstévniky bude tato

technologie dostupna.

2.7. Realizované projekty — dalsi priklady a ukazky

Find the Future (Nalezni budoucnost) — New York Public Library

Jednim z prvnich projektii, propojujicich gamifikaci a kulturni dédictvi, se v roce
2011 stala hra ,,Find the Future* Neworské vetfejné knihovny. Ve spolupraci s Jane
McGonigal byl vytvoten projekt, ktery probihal nejprve pfimo v knihovné a nasledné byla
uvedena také jeho online verze pro Sirokou vetejnost. Prvni uvedeni hry se konalo v noci
21. kvétna 2011 v prostorach knihovny a cilem vSech hract bylo spolec¢né napsat knihu
inspirovanou 100 zéasadnimi pifedméty ze sbirek knihovny. Hraci pomoci svych
smartphonti a pocitaci v knihovné hledali artefakty, tedy ony pfedméty ve sbirkach. Kazdy
nalezeny artefakt v sobé ukryva silu, kterou hra¢ shromazd’uje a méla by ho inspirovat
k vytvatreni novych ptibéhtll, zaloZenych na osobnich zkuSenostech a nazorech. Soucasna
online verze je dostupna na webovych strankach knihovny. Po registraci se hra¢ ocitne na
prehledu artefaktl, které je tfeba ,,odemknout“. Nachazi se zde napiiklad Deklarace
nezavislosti, narozeninové menu Marka Twaina nebo prvni edice Frankensteina.

Po kliknuti na artefakt se zobrazi jeho historie a hrac¢ ziska urCité schopnosti, které se
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v artefaktu ukryvaji. Poté je vyzvan k sepsani vlastniho pfibéhu, zalozeného na predmétu.
Napftiklad soukromy dopis iluzionisty Harryho Houdini knihovné, ve kterém ji nabizi
knihy ze své sbirky, v sobé ukryva silu pro nové napady, dobrodruzstvi a zvidavost a také
odvahu pro pfekonani jakékoliv prekazky. Po odemknuti téchto schopnosti je hrad¢ vyzvan
k napsani fiktivniho pfibéhu zalozené¢ho na ,,znovu-vynalezeni sebe sama“. Erik Weisz
vynalezl své nové, lepsi ja a vytvoftil postavu iluzionisty se jménem Harry Houdini , ktery
dokazal vyuzit své nejlepsi schopnosti a dovednosti pfed publikem. Nyni je hraCovym
ukolem napsat svoji fiktivni autobiografii, kde pomoci fantazie vytvoii své nové, lepsi ja,

zalozené na tom, ¢im je jako skute¢na osobnost vyjimecny.

Cilem origindlni podoby hry, konané piimo v knihovné bylo vytvofit z téchto
novych ptibéha knihu, kterd se stala soucasti sbirky. Nicméné hlavnim cilem je predevs§im
inspirovat hrace prostfednictvim sezndmeni se s historii k vytvoreni lepsi budoucnosti sebe

sama.®

Zatecky stroj ¢asu

Regionalni muzeum K.A. Polanka v Zatci pfipravilo pro své navitévniky netradi¢ni
formu prezentace jejich fotografické sbirky — interaktivni expozici historickych fotografii
mésta Zatec. V muzeu je pro navitévniky k dispozici tablet s nainstalovanou herni aplikaci.
S jeji pomoci navstévnici hledaji na panelech v expozici indicie. Cekaji je ukoly jako
dosazeni vyznamnych méstskych objektli na mapu Zatce apod., aby spravné rozlustili
ptibéh. Zaroven jsou fotografie v expozici doplnény QR kédy, které odkazuji na online
encyklopedii zatecké historie. Po uspéSném dokonceni hry ¢ekd navstévniky odmeéna.
Aplikace je dostupnd pro iPad a kazdy z4jemce si ji mize nainstalovat, pokud chce pouzit

vlastni zafizeni.®!

Turistické znamky

Velmi zndmy projekt se orientuje na podporu cestovniho ruchu. Jedna se
o sbératelské predméty v podobé dfevénych kulatych plaket s vypalenym symbolem

vyznamnych turistickych mist. V prodeji jsou od roku 1998, nejprve pouze v ramci Ceské

60 THE NEW YORK PUBLIC LIBRARY. Find the Future at NYPL: The Game [online].
61 REGIONALNI MUZEUM K. A. POLANKA ZATEC. Zatecky stroj ¢asu [online].
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republiky, pozdéji se rozsitily do mnoha statti. Aby zndmku sbératel ziskal, musi navstivit
pfislusné misto. VétSinou jsou k dostani v pokladnach hradt, zamkt, muzei apod. Kazda
znamka ma sv¢ poradové Cislo a za deset, po sob¢ jdoucich nasbiranych cisel ziska sbératel
jednu prémiovou znamku, pokazdé s jinym motivem. I kdyZ se nejedna o projekt vyhradné
kulturnich pamatek a jde spiSe o komeréni produkt, jeho vedlejSim ucinkem je podpora

cestovniho ruchu v zapojenych mistech.®

62 Turistické znamky s.r.o. [online].
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3. Prakticka ¢ast

Treti c¢ast pfinaSi navrh praktického projektu podle znalosti, uvedenych
v pfedchozich kapitolach. Vyuzijeme cely ramec pro navrh gamifikace, krok za krokem
tak, jak ho predstavujeme v prvni a druhé ¢asti. Zadanim bylo vytvofit projekt pro potieby

Filozofické fakulty Univerzity Karlovy.

3.1. Definice cili projektu a jeho predstaveni

Kazdy rok pfichazi na Filozofickou fakultu Univerzity Karlovy (dale FFUK) fada
studentil, ktefi se musi vypotadat s orientaci po vSech budovach a dilezitych mistech
fakulty. Pfed ¢asem vznikl na Filozofické fakulté projekt, ktery predstavil hlavni milniky
v historii fakulty a ¢astecné i celé FFUK. Aby tento projekt nezapadl, rozhodli jsme se ho
vyuzit a rozsifit o nové gamifikaéni prvky, které spoji prezentaci historie fakulty
novych studentd mimoprazskych, bude nas projekt slouzit také jako ,,pravodce” po
zajimavych mistech, spjatych s fakultou ptfimo ,,v terénu“. Zaroven umoZznime zapojeni
vetejnosti, pro zvySeni povédomi o FFUK. Sezndmenim s bohatou historii fakulty bychom

chtéli ptispét k udrzenti jeji prestize.

Shrnuti hlavnich cili:
* predstavit historii fakulty studentim
* usnadnit novym studentiim v orientaci po budovach fakulty
» predstavit historii fakulty $ir§i vefejnosti
* rozS$ifit stavajici prezentaci historickych dat o nové prvky

» ukazat zdjemciim o studium bohatou historii instituce (ptilakat nové studenty)
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3.2. Stanoveni cilové zmény v chovani

Hlavni funkci naSeho projektu je tedy sezndmeni s historii FFUK a také
zjednoduSeni orientace pro nové studenty. Za cilové chovani miizeme proto povazovat
lepsi orientaci v ramci FFUK a povédomi o historii, coz navodi pocit vétsi sounalezitosti

s fakultou na zéklad¢ presvédceni studentl, Ze jsou soucasti bohaté historie.

3.3. Popis hraci

V projektu se zamétime predev§im na studenty. Nicméné nasi cilovou skupinu

miZeme dale rozd¢lit. Jedna cast projektu sméfuje pfedev§sim k novym studentiim, kterym

vvvvv

vefejnost a zajemce o studium, které seznamime piedevsim s historii FFUK.

Definice hracia Od hraci ocekavame:
* novi studenti * registraci v nasSem systému
* stavajici studenti * fyzickou navstévu vybranych mist
* uchazeci o studium * vyslednou lepsi orientaci v budovach

" . C fakulty a bliz§i znalost historie
* vefejnost se zdjmem o historii fakulty

fakulty

3.4. Zakladni zvraty

Stanovit zékladni zvraty v tomto piipadé je pomérné slozité, protoze se jednd o
zdanlivé jednordzovy ukol a ne gamifikaci, tykajici se dlouhého obdobi. Nicméné¢ zakladni
zpétna vazba, a tim i1 zakladni zvraty, by se mé¢ly odehravat v podob¢ plnéni urcitych

ukoll , ziskavéani odznakl a odemykéni specialniho obsahu.
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3.5. Prvek zabavy

Pro tento projekt jsme se rozhodli vyuzit n€které prvky ze seznamu 43 véci, které
zakaznici povazuji za zdbavu podle prvni a druhé ¢asti diplomové prace (zvlasté kapitola
2.4.5). Cely systém je zalozen na ctyfech zdkladnich bodech. Protoze se vénujeme
prezentaci historie, zadkladnimi stavebnimi prvky zabavy se stava naslouchani piibéhtim
a pocit propojeni s minulosti. Zarovenn jsme se rozhodli do projektu zaclenit sbirani

pfedmétl — tvorbu sbirky a tim tedy i pocit z celistvosti sbirky.

3.6. Popis celého systému

Zakladem hry se stane webova aplikace s ¢asovou osou s udaji z historie FFUK
(Caste¢n¢ tak navaze na projekt z roku 2011, ktery je v soucasné dobé pfistupny na
strankach fakulty). Podstatou hry je sbirani kolekce odznakti za fyzickou névstévu mista
spjatého s historii fakulty. K dispozici bude také mobilni aplikace pro pfistup k ziskavani

odmén za fyzickou navstévu piimo ,,v terénu‘.

3.6.1 Webova podoba

Jak jiz bylo feCeno, zdkladem celé¢ hry je webova stranka s ¢asovou osou. Pfi
prvnim vstupu na stranku je uzivatel vyzvan k vytvofeni jednoho ze dvou typt profill -
Hstudent a  , navstévnik®“. Profil typu ,navstévnik* je beézny ucet bez pfistupu ke
specialnimu obsahu uréenému pro profily typu ,,student”. Po zaregistrovani, ptipadné po
opétovném piihlaSeni se uzivatel vrati zpét na hlavni stranku s ¢asovou osou, na které si
vybere letopocet, ktery chce zobrazit. Po kliknuti se objevi okno s historickymi 1daji,
fotografii nebo obrazkem, vztahujicimu se k tématu, a mapou, kde je mozné dané misto
najit. Zaroven se zde nachazi pole pro vlozeni kodu, ktery uzivatel ziska za fyzickou
navstévu mista. Pokud kod do systému zada, oznaci se letopocet jako ,,splnény*. Kazdy

uzivatel na svém profilu maze sledovat pomér splnénych a nesplnénych letopocta.
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Polozky na ¢asové ose maji nékolik kategorii. Letopocti je celkem 26 - 6 letopoctil
mista najdou. 12 letopoctu se tyka urcitého mista v Praze a 3 letopocty jsou vazany na
mimoprazské lokality (pfehled v zavéru). Zbylé 4 lze ziskat pfimo na webové strance.
Letopocty jsou vizudlné rozliSeny, aby uzivatel poznal, které mize ziskat hned na misté

a které jsou ur¢eny vyhradné pro orientaci studentii na fakulté.

3.6.2. Zpiisob odemykani odznakii a specialniho obsahu

Je n€kolik moznosti, jakym zpisobem umistit kody pro ziskani odznaku na danych
mistech piimo v terénu. Kazdy z nich ma sva pro 1 proti. Vzhledem k tomu, Ze ptedkladany
projekt je soucasti prace o gamifikaci prezentace kulturniho dédictvi, kterd ma slouzit jako
privodce zaclenéni gamifikace do tohoto oboru, neni uren k piimé realizaci.
V nasledujicich odstavcich pfinaSime piehled nékolika moznosti, u kterych zvazime

nékteré vyznamné okolnosti.

QR kody na misté

Prvni mozZnosti, jak umistit kody na danych mistech spjatych s historii FFUK, je
umistit QR kody piimo fyzicky na mista, ktera maji byt navstivena. QR kédy mlzZzeme
pouzit dvojim zpisobem: bud'to jejich pomoci zobrazime pouze kdd jako takovy, ureny
pro splnéni ukolu pfes webové rozhrani jeho zapsanim do pfisluSného tadku, a nebo ptes
QR kéd odkazeme piimo do aplikace a kol bude splnén rovnou pii nasnimani kédu na
misté. Vyhodou prvni varianty je, Ze k ni nepotiebujeme internet. Ctecky QR kodii, které
skryvaji pouze text funguji offline a chytry telefon tedy nepotiebuje wifi nebo datovy plan.
Druha varianta piedpokladéa pouziti internetu, nicméné tikol bude splnén hned na misté bez

nutnosti vypisovani ziskaného kédu do webové aplikace rucné.
Velkou nevyhodou QR kédu je, ze musi byt umistény tak, aby byly vidét a hrac je
mohl nasnimat pomoci aplikace ve svém chytrém telefonu (nebo tabletu apod.). Zarovei

samotnou nutnost pouziti telefonu mizeme vidét jako nevyhodu, protoze ne kazdy hrac

je jim vybaven. Pouziti téchto kodi je mozné pouze na mistech, kde mame svoleni k jejich
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instalaci, pfipadné na mistech snadno kontrolovatelnych. Pokud bychom je umistili nékde

na vefejném prostranstvi bez dohledu, hrozi ze budou velmi brzy zniceny.

NFC tagy

Pouziti NFC tagi je o néco slozitéjsi nez pouziti QR kodu. Tagy vyzaduji mobilni
telefon vybaveny specidlni technologii pro komunikaci s nimi (¢tecku QR koédl je mozné
nainstalovat na vé&ét§i mnozstvi chytrych telefonli, ale ne vSechny obsahuji NFC
technologii). Nicméné jejich velkou vyhodou je, ze NFC tag komunikuje s telefonem sam
a neni tfeba instalovat nebo spoustét zadnou aplikace. Zaroven tag nemusi byt viditelny
a lze ho snadnéji schovat. Tim se zvySuje jeho odolnost vii¢i odcizeni nebo zniceni. Pokud
by bylo k dispozici vétsi mnoZstvi zatizeni s NFC technologii, bude vyuZiti tagii bezesporu

vyhodnéjsi nez pouziti QR kodu.

Fyzicky kod na misté

Dal$i moznosti je pouZiti konkrétniho kodu pfimo na misté. Jedna se o zcela
offline variantu. Hra¢ potiebuje pouze svoji pamét’ nebo tuzku a papir. Nicmén¢ stejné¢ jako
v piipadé¢ QR kodi, i tato varianta musi byt umisténa na, alespon ¢astecné, viditelném

misté a také ji hrozi zniceni.

Geocaching

Geocaching (jeho podstatu jsme vysvétlili v kapitole 1.6.1) je velmi specifickou
formou ziskani potfebného kodu. Sdm o sobé je hrou, kterou provozuje mnoho lidi na
celém svété. Jeho pouziti je ovSem diskutabilni, protoze ne kazdého bavi a je ochoten ho
provozovat. Otazkou také je, zda bychom pouzili pfimo souc¢ast geocachingu, a nebo se jim
pouze inspirovali a pouzili stejny princip uschovani kédu na piisluSném misté. Zaroven
umisténi cache pfimo ve mésté je velmi riskantni, protoze dochdzi velmi Casto k jejich

zniceni nebo odcizeni.
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Mobilni aplikace

Posledni moznosti, kterou zde zminime je vytvoreni mobilni aplikace, ptimo urcené
pro nasi hru, fungujici na zédkladé geolokace. Kazdy hra¢ by mél moznost provést check-in
pfimo na misté na zdkladé zemépisnych soufadnic a odemknout tak ptislusny odznak
pfimo v terénu. Jednou z moZnosti, kterd se jevi jako velmi vhodna, je pouZiti platformy

SCVNGR, kterou jsme zminili v kapitole 2.5.3.

Dalsi moznosti je kombinace dvou a vice zplsobl umisténi kodd v terénu.
V prostorach fakulty, které miizeme kontrolovat neni problém umistit QR kody, NFC tagy
a nebo piimo napsany samotny kéd. Nicméné by to do celé hry vneslo chaos, protoze by

postradala prvek jednoty a jednalo by se o n¢kolik ¢asti poskladanych dohromady.

NFC tagy miizeme také pouzit jako doplnek ke QR kodum. Jak jiz bylo feceno,
jejich vyhodou je, Ze nemusi byt na prvni pohled viditelné. Tento fakt nam pfinasi mnoho
moznosti jak nasi hru obohatit o dalsi prvek. Naptiklad po precteni QR koédu v budové
fakulty mize byt student vyzvan najit dalsi, bonusovy NFC tag, ukryty na urcitém misté

a odemknout tak skryty specialni obsah.

3.6.3 Systém odmén a exkluzivni obsah

Jak jiz bylo feCeno, cilem je posbirat vSechny odznaky za navStiveni mist,
vztahujicich se k jednotlivym Udajim na Casové ose. Zaroven je piipraven systém
specidlnich odznakid — za posbirani vSech studentskych, za posbirani vSech prazskych a za
posbirani vSech virtudlnich odznakl. Pokud se hraci podati posbirat vSechny, bude pro néj

ptipravena fyzickd podoba odznaku, ktery bude mozno vyzvednout v prostorach fakulty.

Protoze by gamifikace méla nabizet exkluzivni obsah svym hra¢lim, na které je
zamétena, rozhodli jsme se vytvofit specialni program pro ucty typu ,,student® - exkluzivni
obsah pfistupny pouze pro studenty FFUK. V prvni ¢asti prace jsme zminili, ze by
gamifikace méla pfinaset pocit vyjimecnosti hra¢lim, na které je zacilena predev§im. Navrh

tohoto doplnéni hry spoc¢iva v otevienosti casové osy, kterou by kazdy student mohl

79



doplnit o sva ,,data” a tim se stat nedilnou soucasti historie fakulty. Prvnim tdajem by byla
imatrikulace — jeji letopoCet by byl automaticky pifidan na konec Casové osy historie
FFUK, piizptusobené kazdému unikatnimu hraci. Jednalo by se o jakysi osobni ,,quest®,
jehoz cilem by bylo doplnit na osu vSechny letopocty, tykajici se doby studia kazdého
studenta. DalSimi polozkami by se staly jednotlivé ro¢niky, a nakonec uspésné ukonceni
studia. Tento dopln¢k si klade za cil vyvolat u kazdého studenta pocit sounalezitosti s
fakultou a také pocit, Ze se student stava soucasti jeji historie. Na konci této ,,mise‘ by byla
pro studenta pfipravena fyzickd podoba ziskan¢ho odznaku, stejné¢ jako v piipadé
dokonceni zadkladni ¢asti hry. Jednd se tedy o exkluzivni dopln€k, dostupny pouze pro

studenty.

V této specialni ¢asti by kazdy student dostal prostor k vytvoteni vlastniho pfibéhu,
vztahujiciho se ke kazdému osobnimu letopoctu. Tento bod by nebyl povinny, ale kazdy
student, ktery by sviij pfibéh zaznamenal, by se mohl stat soucasti ,kroniky studenti®,
kterd by byla pfistupnd ostatnim hrdc¢iim, a tim padem také moznost sdilet svlij ptib¢h
s ostatnimi. K letopoctu nastoupeni na FFUK by mohl napsat naptiklad proc¢ si obor vybral,
co od n¢j oCekava apod. K letopoctiim jednotlivych semestrl, ptipadné ro¢niki, by mohl
zaznamenat jak studium probihalo, do jakych aktivit a projekti se zapojil, zaznamenat
dilezita setkani a inspirace apod. Celd kronika by se mohla stat nejen zdrojem informaci

pro nové studenty a uchazece o studium, ale také zpétnou vazbou pro FFUK.

3.6.4 Obsah

V nasledujicim prehledu jsou uvedeny jednotlivé letopoCty casové osy s textem tak,
jak se v soucasné dobé nachazi na strankach fakulty. Zaroven je vedle kazdého letopoctu
uvedeno konkrétni misto nebo tikol pro ziskani odznaku za jeho ,,splnéni* Cervené jsou
vyznaceny letopoCty vztahujici se k Casti pro sezndmeni studentll s konkrétnim mistem
fakulty. Zelen¢ pak dva mimoprazské a modie ty, které lze ziskat prostfednictvim

internetu:
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Text k letopoctu (jiZ existujici na strankach

FFUK®)

Navrhované misto pro
ziskani odznaku

1348

Zalozeni prazské univerzity ceskym a fimskym kralem Karlem
IV. listinou ze dne 7.dubna 1348. Jednalo se o prvni z
vysokych uceni (studii generale) na sever od Alp a na vychod
od Pafize.

Univerzitni obec se nazyvala Universitas scholarium studii
pragensis a z prvotnich skromnych pocatkli se rozvinula v
instituci skladajici se ze ctyf fakult. Absolvovani fakulty
svobodnych uméni neboli artistické umoznilo studium na
vysSich specializovanych fakultach ato lékatrské, pravnické a

teologické.

*  Shlédnuti
propagacniho videa
,»Pro¢ jsem tady*

1366

V roce 1366 vénoval Karel IV. mistrim svobodnych uméni
prvni prazské kolegium, kolej Karlovu, kterd se nachdzela v
nékdejsim domé Zida Lazara v blizkosti dne$ni Siroké ulice na

Starém Méste.

Karel IV. v souladu se svou statné dynastickou koncepci
pokladal ceské kralovstvi za trvaly stfed fimské fiSe. Do Prahy,
kterd se stala jeho rezidenci, se snazil soustfedit doméci i

zahrani¢ni vzdélance a podepfit tak zakladnu své moci.

e Siroka ulice

1383

Nastupce Karla IV. jeho syn Véaclav IV. vénoval univerzité dim
mincmistra Rotleva.

Goticky dim, do kterého byla pfenesena Karlova kolej, se po
nezbytnych upravach stal trvalym stankem mistri svobodného
uméni. Dnes jej zname pod oznacenim Karolinum a jedna se
o nejstar$i univerzitni budovu v Evropé, ktera slouzi potfebam

vysokého uceni az do dnesnich dnti.

e Karolinum

1409

Kral Véclav IV. rozsitil sviij vliv na univerzitu — kutnohorskym
dekretem posilil postaveni domacich ¢lend akademické obce.
Nasledné doslo k exodu studentdl a mistrt jinych narodnosti za
hranice Ceského kralovstvi, prazska univerzita ztratila svij
kosmopolitni charakter a postuné¢ se proménila v zemskou
vzdélavaci instituci.

Dekretem kutnohorskym byl pozménén pomér hlasi
univerzitnich narodt na prazském vysokém uéeni. ,,Narody* na

sttedovékych univerzitach sdruzovaly studenty a profesory

e Kutna Hora

63 FILOZOFICKA FAKULTA, Univerzita Karlova. Historie FF UK v datech [online].
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podle zem¢ jejich ptivodu. Podle dekretu obdrzel ¢eskych narod
(zahrnujici studenty z Cech, Moravy, Uher a Sedmihradska) tii
hlasy a ostatni narody (sasky, bavorsky a polsky) dohromady
jeden hlas.

1415

V Kostnici byl dne 6. ervence 1415 upalen Jan Hus, dékan
filozofické fakulty (1401) a rektor univerzity (1409-1410). O
rok pozdé&ji, dne 30. kvétna 1416, byl na hranici upélen i mistr
Jeronym Prazsky, vyznamny intelektudl evropského formatu.

Mistr Jan Hus, cirkevni reformator a stoupenec myslenek J.
Wiklefa, byl pozvan na cirkevni koncil do Kostnice, aby zde
obhajoval své uceni. Byl ovSem koncilem prohlasen za kacite a

upalen.

* Betlémska kaple

1418

az 1618 - Univerzita se ptihlasila ke kalisnické konfesi a byla
za to potrestana papezskym zakazem ¢innosti. V nasledujicim
obdobi byla omezena jeji aktivita a az do pocatku 17. stoleti
existovala pouze artistickd fakulta. Za vlady Rudolfa II.
Habsburského, jenz ze svého rezidenéniho mésta Prahy vytvoril
evropské kulturni centrum, doslo k reformdm vysokého uceni.

V 16. stoleti ovladl artistickou fakultu humanismus, a pfestoze
byla univerzita pfivazkem utrakvistické konzistofe a podrzela si
svllj provinéni charakter, ptsobili zde i vyznamné osobnosti
tehdejsi doby. K nim patfil profesor fectiny Matous Kolin
z Chotéfiny, znalec Ilatinské literatury Petr Kodicill
z Tulechova, pfirodovédec Tadeas Hajek z Hajku, historik
Daniel Adam z Veleslavina, astronom Martin Bachacek

z Nauméfic ¢i 1ékar Jan Jesensky.

« Baroko v Cechach -
stala expozice Sbirky
starého umeéni
Nérodni galerie
v Praze —
Schwarzenbersky
palac

1622

Pocatkem 17. stoleti se univerzita i fakulta dostaly pod silny
vliv zemskych stavll zapojenych do protihabsburské opozice,
jejiz politicti predaci vyvolali konflikt na pocatku prvni
evropské valky (tzv. tficetiletd valka 1618-1648). Po porazce
stavovského povstani byla univerzita od roku 1622 podfizena
jezuitské akademii v Klementinu. Od 17. stoleti se fakulta
zacala nazyvat filozofickou.

Osud nadaného basnika, dékana a posledniho piedbélohorského
rektora mistra Jana Kampana Vodnanského zrcadli po vSechna
staleti aktualni konflikt moci a cti. Tento plvodné zastance
kalicha se roku 1622 zfekl této viry ave snaze ochranit

univerzitu konvertoval ke katolictvi. Za sviij postoj byl okolim
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odsuzovan apo prevzeti Karolinského uceni jezuity spachal

sebevrazdu.

1648

V zavéru tricetileté valky pritahlo §védské vojsko ku Praze, kde
se zmocnilo Hradéan a Malé Strany. Zahajilo Gtok na Staré
a Nové Mesto prazské, kde ale narazilo na odhodlany odpor
nevelké vojenské posadky, méstani a studentd sdruzenych v
akademické legii. T€zké boje o Prahu probihaly az do fijna
1648, kdy byl podepsan vestfalsky mir uzavirajici celoevropsky
konflikt.

Symbolem obrany Prahy se staly boje na dne$nim Karlové
mosté, ktery statec¢né hajili prazsti studenti pod vedenim jezuity
Jifiho Plachého. Ten se stal legendou a Svédové dokonce
pokladali ,,dlouhého patera“ Plachého za carodéje, ktery dokaze

odvratit od sebe a svych spolubojovnikl neptatelské kulky.

Zrcadlové bludisté na
Petfiné

1654

Rimsky cisaf a ¢esky kral Ferdinand III. v roce 1654 spojil tzv.
unijnim dekretem Karolinské uceni s jezuitskou univerzitou
v Klementinu, vjeden celek snovym nazvem Karlo-
Ferdinandova univerzita. Ta byla tvofena ¢tyfmi fakultami -
fakulty filozoficka a teologicka sidlily v Klementinu, pravnicka
a lékarska fakulta vyuzivaly Karolinum.

Jezuitsky tad byl zalozen v roce 1543 sv. Ignacem z Loyoly
s diirazem na misijni, vzdélavaci a védeckou cinnost. V Praze
se jeho prislusnici usadili roku 1556 v dne$nim Klementinu,
kde postupné vybudovali komplex cirkevnich a skolnich budov
a zfidili gymnazium. Ferdinand 1. pozdé&ji udélil jezuitim pravo
udélovat klementinskou

doktorské grady, ¢imz povysil

akademii na uroven karolinského uceni.

Karlovo nameésti —
kostel sv. Ignéce

1700

Od 18.stoleti se na filozofické fakulté¢ rozSifila nabidka
studijnich obort. Kromé filozofie bylo mozné studovat také
estetické nauky, pedagogiku, matematiku, astronomii, piirodni
veédy, inzenyrské védy, ekonomii a historii.

Za vlady cisafe JosefaIl. se po vydani tolerancniho patentu
studium otevielo inekatolikim abyly zahajeny reformy
univerzity sméfujici k posileni role statu. V roce 1783 byla
univerzita zestatnéna, nesméla samostatné hospodatit, o rok

pozdéji byla zrusena univerzitni jurisdikce a studijni fad zavedl

némcinu jako vyucovaci jazyk.

Pedagogické
muzeum
J.A.Komenského

1805

Mezi vyznamné osobnosti ptisobici na filozofické fakulté pattil

Celetna ¢. 25
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knéz, filozof ajeden =znejvétSich matematikii 19. stoleti
Bernard Bolzano, jehoZ vyznam pro moderni védu byl docenén
az ve 20. stoleti. Po absolutoriu na piaristickém gymnaziu
v Praze navstévoval matematické prednasky S. Vydry a
Fr. J. Gerstnera. Prestoze jej lakala matematika a filozofie,
rozhodl se pro studium teologie. Roku 1805 pfijal misto
profesora filozofie ndbozenstvi na filozofické fakulté a v letech
1805-1819 pisobil jako univerzitni kazatel v kostele
snazil vylozit neexistenci rozporu mezi virou a védou, byly
tehdejSim rezimem cenzurovany a vétSina ztstala v rukopisech.
Po svém suspendovani vroce 1820 pracoval deset let na
monumentalnim dile o logice, které bylo vydano pod nazvem
Védoslovi. Tento intelektudl ovlivnil prazskou inteligenci

v dobé narodniho obrozeni.

1848

V revolucnich letech 1848-1849 ziskala fakulta i univerzita
podobu moderni vysoké $koly. V roce 1849 navic pieménil
ministr kultu a vyucovani hrabé Thun novym zakonem vSechny
rakouské univerzity podle némeckého von Humboldtova vzoru
na svobodnd wucilist€¢ veéd s jistou autonomii. Univerzitni
studenti se v Praze v ¢ervnu 1848 zapojili do tzv. Svatodu$nich
boufi.

Némecky filozof a jazykovédec Wilhelm von Humboldt proslul
jako zakladatel univerzity v Berlin¢ v roce 1810. Po studiu prav
vstoupil do pruskych statnich sluzeb a reorganizoval prusky
vzdélavaci systém. Své diplomatické schopnosti prokazal pfi
zastupovani Pruska na Videnském kongresu po napoleonskych
valkach. V zavéru Zivota se vénoval jazykovédnému badani a je

povazovan za zakladatele srovnavaci jazykovédy.

Klementinum (socha
studenta)

1850

Po Thunové reform¢ 1849/50 pozbyla filozofickd fakulta
propedeuticky charakter a ziskala rovnocenné postaveni
s ostatnimi fakultami. Ve druhé poloviné 19. stoleti se zacaly
kromé orientalistiky, archeologie a religionistiky vyznamné
rozvijet filologické obory jako cesky jazyk, italStina,
francouzstina, anglictina a hebrejstina. Vyuka nadale probihala
v Klementinu.

K nejvyznamnéjsim osobnostem filozofické fakulty po
poloving 19. stoleti se fadili historici Vaclav Vladivoj Tomek

a Antonin Gindely, archeolog Jan Erazim Vocel, filolog Jan
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Kvicala, orientalista Saul Isaak Kdmpf, slavista Martin Hattala,
botanik Karel Bofivoj Presl, matematik FrantiSek Josef

Studnicéka.

1882

V Casech vrcholného nacionalniho politického hnuti byla
prazska Karlo-Ferdinandova univerzita rozdélena na ceskou
anémeckou cast. Dotykalo se to logicky i pasobnosti
jednotlivych osobnosti. Mezi nejvyznamnéjsi profesory Ceské
filozofické fakulty patfili naptiklad sociolog a filozof
Tomas G. Masaryk ¢i historik Jaroslav Goll.

Zezlo filozofické fakulty, které je pii slavnostnich piilezitostech
dnes pouzivano, bylo zhotoveno po rozd€leni univerzity v roce
1882. Pét historickych zezel Univerzity Karlovy, kterd ve
sttedovéku ztélesiovala akademickou instituci v pravnim
a spravnim smyslu, bylo z Prahy odvezeno v dubnu 1945 a jsou
dodnes nezvéstna. Hlavice Zzezla filozofické fakulty ma
uprostied sovu stojici na kouli jako symbol moudrosti, v koruné

je slunce — symbol svétla poznani a pravdy.

Prazsky hrad (socha
T.G.Masaryka)

1897

Po liberalizaci vyuky v druhé poloviné 19. stoleti se v roce
1897 podatilo oteviit studium na filozofické fakulté i zenam.

Mezi prvni studentky fakulty patfila dcera T. G. Masaryka Alice
Masarykova. Po absolvovani studia filozofie, sociologiec a
historie na filozofické fakulté v Praze studovala i v Berling,
Lipsku a Chicagu. Po vzniku CSR se stala poslankyni
Narodniho shromazdéni. V roce 1919 zalozila Ceskoslovensky
Cerveny kiiz a dvacet let stala v jeho Cele. Alice Masarykova

bojovala také za zlepSeni socialniho postaveni a vzdélavani zen.

Pamétni sinn Dr. Alice
Masarykové - Lany

1918

Po vzniku samostatné Ceskoslovenské republiky se filozoficka
fakulta i univerzita staly pfirozenym centrem vzdélani a védy
mladé republiky. V roce 1920 byl zdkonem upraven pomeér
mezi obéma prazskymi univerzitami, ¢eska zacala uzivat nazev
Karlova universita. Ve stejném roce doslo vydélenim nékterych
obori z fakulty filozofické a lekarské k ustaveni
ptirodovédecké fakulty.

Mezinarodniho véhlasu dosahl jazykovédec a orientalista,
profesor filozofické fakulty Bedfich Hrozny, ktery rozlustil
chetitsky  jazyk apolozil zédklady chetitologie jako
samostatného  oboru. Mezi nejvyznamnéj$i  osobnosti
filozofické fakulty patfil ipfedni Cesky historik Josef Pekaf,
ktery zastaval funkci rektora Univerzity Karlovy v letech 1931—

Muzeum Bedficha
Hrozného v Lysé nad
Labem
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1932.

1929

V listopadu 1929 byla zahdjena vyuka v nové budoveé
filozofické fakulty na Smetanové namésti(dneSnim namésti
Jana Palacha), ktera je jejim hlavnim sidlem do dneSnich dnd.
Budova byla postavena v letech 1924—1930 v novoklasicistnim
stylu podle projektu arch. Josefa Sakare.

Objekt byl postaven na Gzemi Ctvrti Josefov a Sakaf ji
zacal projektovat jiz pted prvni svétovou valkou. Budova
reprezentuje nejkonzervativnéj$i proud prazské architektury
dvacatych let 20. stoleti, a pfestoze se stala pfedmétem kritiky
modernich architektl, ma svou nespornou urbanistickou

hodnotu.

Hlavni budova FFUK

1939

Po 28.fjjnu 1939, kdy bylo vzpominano 21. vyro¢i vzniku
Ceskoslovenské republiky, realizovala nacisticka okupaéni moc
tragické represe vuci ¢eskému studentstvu. Dne 17. listopadu
1939 doslo k uzavteni ¢eskych vysokych skol, bylo popraveno
nékolik studentskych funkcionafi a mnoho dalSich odvleceno
do koncentracnich tdbord. Mezi popravenymi byli absolventi
filozofické fakulty Jan Weinert a Josef Matousek. J. Weinert po
studiu bohemistiky a germanistiky ptsobil jako stfedoskolsky
pedagog, od zafi 1939 byl piedsedou Svazu ceského
studentstva v Cechach. Dne 15. listopadu 1939 intervenoval ve
prospéch studentli zadrzenych po pohibu Jana Opletala, byl
zaten  gestapem  a 17. listopadu  popraven.  Historik
a vysokoskolsky pedagog doc. Josef Matousek se podilel na
pripravé Opletalova pohibu. Dne 16. listopadu 1939 vymohl
studentim audienci u prezidenta Hachy, ke které vsak jiz
nedoslo, 17.listopadu byl zatéen ajako prvni toho dne

popraven.

Petschkiiv paléac

1945

Filozoficka fakulta Univerzity Karlovy mohla po skonceni
druhé svétové valky obnovit svou ¢innost. Na fakultu se vratily
vyznamné osobnosti jako filozof Jan Patocka ¢i literarni védec
Vaclav Cerny. Némecka univerzita v Praze, kterd se v roce
1939 pfipojila k svazku univerzit ti§skych, zanikla s koncem
nacistické tieti fise.

Literarni védec, spisovatel, prekladatel a filozof Vaclav Cerny
se po skonéeni druhé svétové valky, béhem niz se podilel na
protifasistickém  odboji, stal profesorem srovnavacich

literarnich dé€jin na FF UK. V roce 1951 byl nucen v dusledku

Praha, Bubeneg,
Zelena 736/6 -
pamétni deska
Véclava Cerného na
domeé v Zelené ulici
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sport s marxistickym vykladem dé&jin literatury fakultu opustit.

Vaclav Cerny patfil mezi signatate Charty 77.

1948

Svobodny rozvoj fakulty byl po komunistickém puéi v unoru
1948 pierusen. Zakon o vysokych skolach z roku 1950 zrusil
akademickou autonomii a podfidil ¢innost univerzity dohledu
komunistické strany. Ideologicky a politicky dohled nad
vyukou abadanim ochromil mezinarodni styky filozofické
fakulty s dalSimi institucemi 1ipfiliv novych védeckych
impulst.

Vletech 1948-1953 byl rektorem Univerzity Karlovy
vyznamny estetik, literarni teoretik a historik Jan Mukatovsky.
Po druhé svétové vélce se angazoval ve prospéch KSC a jeho
rektorské plisobeni bylo spojeno s vypovézenim fady
vyznamnych osobnosti z akademické obce. Politické procesy
padesatych let se dotkly iabsolventi apedagogi filozofické
fakulty. Napf. historik Zavi§ Kalandra byl odsouzen v roce
1951 k trestu smrti, dal$i z historik, docent Zdenék Kalista,

byl v témze roce odsouzen na patnact let vézeni.

Ustav pro studium
totalitnich rezimu
http://www.ustrcr.cz/

1958

Na padé filozofické fakulty byl zalozen Ceskoslovensky (od
roku 1993 Cesky) egyptologicky ustav. Postupné se stal jednim
ze svetoveé uznavanych pracovist a vysledky jeho vyzkumu
patii iaktualné ke svétové Spicce. Podnétem k pfeméné
Egyptologického seminafe, ktery zalozil na filozofické fakulté
vroce 1925 zakladatel ceské egyptologie Frantisek Lexa, na
Ceskoslovensky egyptologicky tUstav vroce 1958 se stalo
vyhlaSeni mezinarodni akce UNESCO na zachranu pamatek
Nubie, jez byly ohrozeny vodami vznikajici Vysoké piehrady
u Asuanu. Tehdejsi ¢sl. vlada se rozhodla akci podporit Gi¢asti
naich egyptologii pod vedenim prof. Zbyitka Zaby. Ustavu
byla vroce 1960 pfidélena i archeologickd koncese na
pyramidovém poli v Abusiru u Kahiry (v prostoru hrobky
vezira PtahSepsese) a v roce 1976 pak koncese v jizni ¢asti této
lokality. Nesporné zasluhy o rozvoj CEgU UK a egyptologie

u nas viibec ma prof. Miroslav Verner.

Naprstkovo muzeum

1969

Dne 16. ledna 1969 se upalil student filozofické fakulty Jan
Palach. Jeho ¢in mél znaény ohlas v ¢eskoslovenské spole¢nosti
i v zahrani¢i. Bohuzel, jeho sebeobétovani nezménilo nic na

realité dalSich let totalitniho rezimu.
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Jan Palach zacal po absolutoriu gymnazia v Mélniku studovat
na Vysoké skole ekonomické v Praze. V roce 1968 zahgjil
studia na filozofické fakulté, obor historie a politicka ekonomie.
Na podzim roku 1968 se zucastnil studentskych protestnich
akci proti okupaci. Protoze ale nevidél zadny vyznamny
politicky pokrok, rozhodl se k radikalnimu ¢inu sebeupaleni.
K nému doslo dne 16. ledna 1969 v horni ¢asti Vaclavského
nameésti v Praze. O tfi dny pozd¢€ji na nasledky zranéni Jan

Palach zemfrel.

1977

Dne 1.ledna 1977 byla uvetejnéna Charta 77, vyznamny
meznik v d&jinach svobody slova v Ceskoslovensku. Dokument
podepsalo mnoho perzekvovanych absolventl i pedagogt
filozofické fakulty.

Jednim ze tfi prvnich mluvcich iniciativy byl i profesor Jan
Patocka, jeden z nejvyznamnéjsich ceskych filozofu 20. stoleti.
Zabyval se filozofii d&jin, fenomenologii a zkoumal filozofické
dilo J. A. Komenského, T.G. Masaryka a E. Husserla. Jeho
mysleni vyrazné ovlivnilo Ceskou nezavislou inteligenci
Sedesatych az osmdesatych let 20. stoleti. Prof. Jan Patocka
zemfiel vbfeznu 1977 po vycerpavajicich vysleSich Statni

bezpecnosti.

Text charty 77
http://www.svedomi.

cz/dokdoby/charta_7

7.htm

1989

Symbolicky dne 17. listopadu 1989 se v Praze odehrala
studentska demonstrace, ktera odstartovala pad komunistického
rezimu. Oteviela se nova kapitola Zivota na svobodné
univerzitni pade.

Jiz 20. listopadu 1989 rano vyhlasili studenti filozofické fakulty
okupacni stavku a prevzali fakultu do svych rukou. Centrem
déni se stala velkd aula, kde se koncentrovaly aktualni
informace, rozdélovaly ukoly, vytvarely plakaty
arozmnozovaly rizné materidly. Studenty zde jako jeden
z prvnich oslovil Ludvik Vaculik. 24. listopadu bylo na pidé
fakulty zalozeno Obcanské forum, jehoz predstaviteli se stali
dr. Ondfej Hausenblas, doc. Josef Petran a doc. Jan Bouzek.
Dne 28.listopadu byla vyslovena nedivéra stavajicimu
dékanovi a prvnim polistopadovym dékanem se 11. prosince

1989 stal prof. Frantisek Cerny.

Velka aula hlavni

1990

Filozoficka fakulta se znovu etablovala jako jeden =z

vvvvvv
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Diky své uspésné veédecké a pedagogické cCinnosti ma jeji
jméno vynikajici zvuk iv mezinarodnim meéfitku. Z podnétu
fakulty byly udéleny Ccestné védecké hodnosti takovym
osobnostem, jako je prezident Vaclav Havel (v r. 1990),
dirigent a skladatel Rafael Jeronym Kubelik (v r. 1990), historik
Ferdinand Seibt (v r. 1994), prof. Jacques Le Goff (v r. 1998),
41. prezident USA George Herbert Walker Bush (v r. 1999) ¢i
polsky historik a bojovnik za svobodu a demokracii Adam

Michnik (v r. 2009).

e http://www.vaclavha
vel-library.org/

2010 |V dubnu 2010 byla v suterénu hlavni budovy filozofické e  Knihovna Jana

fakulty oteviena centralni knihovna (od roku 2012 nazvana Palacha
Knihovna Jana Palacha).
Knihovna nabizi sluzby vypQjéni, informacni, referencni
a bibliografické. Zakladni studijni literatura a ¢asopisy jsou
k dispozici ve tfech, barevné odlisenych, podlazich — ¢erveném
(filologie a literatura), modrém (filozofie, socidlni védy
aumeéni) azeleném (historie). Vyuzit lze dale tfi studovny
s moznosti wifi pfipojenim, PC studovnu, skupinovou studovnu
s audiovizualni  technikou,  samoobsluzné  kopirky
a odpocinkové zony.

? Zahéjeni studia

229 Jednotlivé semestry

? Ukongeni studia

3.7 Shrnuti a zavér projektu

Projekt, ktery jsme zde uvedli, si klade za cil predev§im ukazat bohatou historii

FFUK a nabidnout studentim priivodce po budovach fakulty. Protoze by gamifikace méla

pfinést n&jaky exkluzivni obsah pro primarni publikum, vytvofili jsme specialni ¢ast pro

studenty, ktefi tak dostanou moznost stat se soucasti fakulty a mapovat svou cestu studiem.

Zaroven se piibchy studentl stanou inspiraci pro nové uchazece a studenty, ktefi kazdy rok

ptichazeji. Cely projekt je otevieny dalsim modifikacim. Koncept umoziuje vkladat

k jednotlivym mistim dal§i uzitetné¢ informace (napiiklad v mistech urcenych jako

pravodce po budovach), které se odemknu az pfimo na misté, nebo piidavat nové letopocty

&9



http://www.vaclavhavel-library.org/
http://www.vaclavhavel-library.org/

v budoucnosti.

Z7Aavér

Hlavnim zdmérem této prace bylo pfiblizit moznosti gamifikace prezentace
kulturniho dédictvi na zékladé¢ pouziti poznatkli nejen z teorie gamifikace, ale také
z poznatkli muzeologie, muzeografie a art marketingu.

V prvni ¢asti prace jsme predstavili teorii gamifikace, abychom ji pozdéji mohli
aplikovat pfimo na oblast muzei a galerii ve druhé ¢asti. V jejim tvodu jsme se pokusili
uvést postaveni téchto tradi¢nich instituci v kulturnich a spolecenskych zménach, kterymi
od pocatku svého vzniku prochazeji. Vénovali jsme se predevSim teorii kultury
konvergence a novym pfistuplim, zaméfenym na participaci vetejnosti. Nové poznatky
z oblasti gamifikace pro pouziti pfi prezentaci kulturniho dédictvi jsme ve tfeti Casti
demonstrovali na tvorbé praktického piikladu — projektu pro prezentaci historie Filozofické
fakulty, kterd se se svou dlouholetou tradici stala nedilnou souc¢ésti kulturniho dédictvi
naseho statu.

Pro lepsi pochopeni toho, jakym zpisobem gamifikaci zac¢lenit do ,,obchodniho
planu® instituce jsme zvolili jeden z moznych pfistupt. Jednd se o ramec pro navrh
gamifikace, ktery jsme teoreticky uvedli v prvni ¢asti, ve druhé jsme jej aplikovali pfimo
na oblast muzei a galerii, a ve treti, praktické¢ ¢asti byl pouZzit jako rdmec pro navrh
projektu. Pro nase ucely byl tento piistup vyhodnocen jako nejlepsi.

V oblasti kultury a vzdélavani je gamifikace pomérné nadéjnym oborem, nicméné
je tfeba orientovat se 1 na tradi¢ni zpusoby prezentace a gamifikaci chapat jako vhodny
dopliiek pro feSeni urcitych problémt a dosazeni konkrétnich cili kazdé jednotlivé
instituce. Zaroven miize mit gamifikace prezentace kulturniho dédictvi i ptesah do jinych
oblasti zivota. Muzea a galerie pfinaseji poznatky o okolnim svété shroméazdované po
staleti. Pravé tyto poznatky ndm mohou pomoci feSit nékteré problémy v budoucnosti,
kterou mlizeme, na zédkladé¢ porozuméni minulosti utvaret. Proto by muzea a galerie mély
hledat nové zplsoby osloveni vefejnosti a spoluprace s ni. Shromazdéné védomosti by
potom m¢ly predavat dal.

Gamifikace ndm umoznuje realizovat pravé jeden z novych piistupl a reaguje tak
na zmény ve spolecnosti, ktera hledd stale nové zpisoby spoluprace a poznani zdbavnou

formou.
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