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ABSTRAKT

Prace se zabyva hlavné stanovenim pojmu gamifikace véetné rozebrani vyhod a problema-
tiky pfeneseni kulturniho déni do digitalniho online prostiedi. Teoreticka Cast prace ma za
ukol vysvétlit jeji zadkladni principy spolecné s predlozenim sesbiranych dat a informaci o
angazovanosti a zapojeni publika v digitalnim prostiedi. Prakticka ¢ast se poté zabyva ana-
lyzou online hudebniho festivalu Rock for People in the Game podle kritérii stanovenych
Vv teoretické Casti a nasledné fesi otdzku hodnoty piinosu gamifika¢nich postupii do digitalné
kulturniho déni. Spole¢né s odpovédi na tuto otazku se na konci prace nachazi navrhovana
doporuceni pro vyvojaie ¢i provozovatele zminéného hudebniho festivalu nebo jinych kul-

turnich projekti.
Kli¢ova slova:

Gamifikace, kultura, digitalizace, online publikum, angazovanost publika, hra

ABSTRACT

The main topics which this thesis is dealing with are definition of gamification, problematics
and advantages of shifting cultural happening to the digital and online sphere. The taks of
the theoretical part is to define concept of gamification and explain its basic principles and
bringing collected informations about egagement and participation of digital audiences. In
the practical part you can find analysis of digitized music festival Rock for People in the
Game based on established criteria from the theoretical part and effort to deal with a question
of gamification value in digitized cultural happenings and what it brings to the table. In the
end of the thesis there are proposed recommendations for operators and developers of Rock
for People in the Game or of any other digitized cultural projects together with answer to

this question.

Keywords:

Gamification, Culture, Digitization, Online Audience, Engegament of Audience, Game
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UvVOD

Jiz n€kolik mésici od propuknuti koronavirové pandemie a kritické situace nejen V celé
Ceské republice, ale i v Evropé, ma Ziva kultura ervenou. Veskeré koncerty, festivaly, vy-
stavy a vernisaze, galerie, muzea ¢i divadla nepfivitaly ndvstévniky jiz p€kné¢ dlouho a blizka
budoucnost nenabizi slibné vyhlidky. Tato neviditelna bariéra zastavila proud kultury smeé-
rem ke svym publikiim. Ale i pfes tuto zed’ si tvlrci dokéazali postavit zebtik. Kulturni déni

se presunulo do online digitalni prostredi.

S presunutim kulturniho déni do jiné reality se za nim pfesunula i jeho publika, na ktera uz
neplati aplné stejné triky. Ziskat a zaslouzit si zpétnou vazbu a aktivni tcast publika nebylo
pro tviirce nikdy t€z8i. Je nutno k nim pfistupovat s jinym pohledem a myslet i na jiné formy
¢i feseni, kterymi publikiim zazitek ptredat ¢i ho ozvlastnit takovym zplisobem, aby se doka-
zal svou hodnotou rovnat s zivou kulturou. Pohled na tyto nova publika je zpracovan v teo-
retické Casti prace.

Pojem gamifikace byl zaveden v porovnani s ostatnimi marketingovymi pojmy relativné ne-
davno a zaziva s rozmozenim technologii stale vétsi a vétsi rozmach a popularitu. Spolec¢-
nosti se snazi jeji principy vyuZzivat k ziskani vétsi ptizn€ a loajalnosti potenciondlnich kli-
entll skrze fizeni jejich chovani v digitalnich systémech. Tato prace ma za ukol predstavit
tento novy fenomén a zaroven poskytnout 1 jeho kritiku podloZenou v literatufe, nebot” pro

néj zatim neexistuje zadny eticky kodex.

Jako predmétem vyzkumu a reprezentantem kulturniho déni v digitalnim prostiedi byl vy-
bran plné gamifikovany hudebni festival Rock for People in the Game. Tento festival totiz
Casto nenabizi jeho navstévnikiim pouze hudebni zazitek, ale i spolecenské a dalsi umélecké
aspekty kultury. Na zacatku bude tento festival zanalyzovan podle zasad pro gamifikaci a
nasledné podroben herni aktivité Sesti respondenti, u kterych bude pozorovano jejich cho-
vani, pohybu zraku a jejich pozornosti v hernim prostfedi prostfednictvim metody
eyetracking. Na konci praktické ¢asti dojde k zodpovézeni vyzkumné otazky a navrzeni do-
poruceni pro provozovatele a vyvojaie podobnych digitalnich projektt, které¢ budou podlo-

Zeny jiz zminénym pozorovanim a rozhovorem s respondenty.
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1 GAMIFIKACE

Puvod vzniku gamifikace jako pevné ur¢eného pojmu mizeme piisuzovat k roku 2008. Roz-
séhlejsi pouzivani tohoto pojmu podle nékterych zdrojti zacalo az v roce 2010, ale jako prvni
zacala sluzbu pod nadzvem gamifikace nabizet Britska spole¢nost Conundra Ltd, zalozena
roku 2003 Nickem Pellingem. Nick Pelling byl herni designér, ktery jako prvni prosazoval
své misto mezi specialisty na gamifikaci. Tato nabizena sluzba mélo za tkol pomoct vyrob-
cum vyvinout jejich elektronické pfistroje do zabavnich platforem. Pellingova strategie této
sluzby spocivala v poradenstvi pro firmy, které méli zajem o zvySeni novych zakaznikd po-
moci zavedeni hernich prvkl do firemnich produktt a sluzeb. Tuto sluzbu nazyvala spolec-

nost Conundra ,,gamifikaci (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 8).

Jak uZ zminéné roky napovidaji, gamifikace je relativné novym pojmem, ktery prosel néko-
lika riznymi definicemi (Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn,
2017, str. 5). Myslenka gamifikace se zacala v byznysové sféfe vice pouzivat postupem Casu,
ale ne diky Pellingov¢ definici tohoto pojmu (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 8),
ktera by predstavila na svou dobu néco natolik revoluéniho, aby to nastartovalo gamifikacni
trend. Za rozsifenim gamifikace stoji obecny technologicky rozvoj primyslu digitalnich mé-

dii (Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 5).

Za posledni roky se zacalo v marketingovém a poradenském sektoru mluvit 0 gamifikaci
jako o potencionalnim zdroji ptijmu. V tomto obdobi také zacala éra riznych definici tohoto

pojmu (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 8).

1.1 Stanoveni pojmu gamifikace

Jak uz bylo zminéno, definic pojmu gamifikace existuje napfic literaturou a odbornymi
¢lanky hned nékolik kviili svému nedostatenému probadani a novosti. Obecné se ale sho-
duji na jednom generalnim popisu (Stieglitz Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Broc-
kamnn, 2017, str. 5). ,,Gamifikace je pouziti a implantace hernich prvkd v nehernim pro-

stfedi a v nehernim kontextu, (Dobes, 2020).

Gamifikace vSak neni pojem, ktery zahrnuje pouze rizné zésady pro vyuzivani hernich me-
chanik a technik. Tato oblast se neustale rozviji o nové prvky a jeji presah stale roste. Tyto
rozsifujici uzité slozky se mohou oznacovat jako produktivni hry, fun-ware, hravy design,
behavioralni hry, aplikovany gaming nebo surveillance entertainment (Fuchs, Fizek,
Ruffino, Schrape, 2014, str. 50).
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Ackoliv ma hra jasn¢ dana pravidla, které se béhem jeji existence musi dodrzovat, jedna se
o Cinnost, jenz poskytuje jistou formu relaxu a rozptyleni. Zaroven je ¢astokrat i zdrojem
zabavy, ktera je pro ¢loveéka zajimava a vénuje ji tak dobrovolné sviij ¢as a prostor (Media-
Guru, ©2007 — 2021). Toto je jeden z dilezitych faktort, pro¢ se gamifikace zavadi. Hlav-
nimi diivody za designem a implementaci gamifikacnich systému jsou angaZovanost ¢i za-
zZitek publika a zvySeni nebo udrzovani loajalnosti zakaznika ¢i ¢lena publika. Odbornici
VvV tomto odvétvi diive pouzivali pojem funware, ktery byl definovan Zichermannem a Lin-
derem jako uméni a védu pievedeni kazdodennich béZznych interakci zdkaznika do her, které
slouzi hlavné obchodnim G¢elim. Tato definice ukazuje Cisté stranu tvirce a jejich imple-

mentatort (Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 5).

Dalsi definice, ktera se zminuje v publikaci Gamification: Using Game Elements in Serious
Contexts popisuje zase stranu zédkaznika / uZivatele. Rika, Ze vyuziti riznych hernich prvka
u sluzby ¢i produktu mé za hlavni cil pfedevsim podpofit celkovy zazitek z uzivani produktu
¢i sluzby a podpofit tak i kreativni a tvar¢i hodnotu jejich autora implementatora (Stieglitz,

Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 5).

Co ale zakaznik / uzivatel na prvni pohled nemusi rozpoznat je to, Ze v momenté kdy je
aktivnim participantem néjaké gamifikace, podléha pravidlim hry nékoho jiného. Podle spo-
lecnosti Bunchball, ktera je jednim z priukopnikli gamifika¢nich metod a technik, gamifikace
v zakladu aplikuje mechaniky hrani v nehernich aktivitdch k tomu, aby zménila chovani lidi.
Toto fizené chovani uzivateli ma hlavné strategické marketingové diivody. V tomto marke-
tingovém kontextu gamifikace nema za cil zménit ¢i fidit, jak lidé mysli, ale to jak se chovaji
Vv kontaktu se znackou / produktem / sluzbou. Gamifikace je v tomto velmi specificka oproti
jinym marketingovym technikdm (napft. reklama), které cili ke zméné zadkaznikovych mys-
lenek a postojii. Gamifikace se fidi metodou AIDA, ktera sdruzuje Ctyfi klasické kroky, jenz
popisuji zamérnou reakci zakaznika k advertisingu. Tyto kroky jsou pozornost (attention),
zajem (interest), touha (desire) a akce (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 22-23).

1.2 Vyhody a prinos gamifikace

V momenté¢, kdy je ¢loveék aktivnim participantem hry nebo gamifikace, stava se hracem a
jeho chovani je ovlivnéno jeho prezenci v jistém hernim prostiedi. Maze tedy zkouset rtizna
rozhodnuti a ukony, které by v readlném zivoté neucinil. Mize konat bez nepiijemné zpétné
vazby, kterd by ho jinak mohla siln€ ovlivnit v redlném zivote. Herni simulace tedy nabizeji

prostor pro chyby. Hry ve své podstaté nabizeji jejim uzivatelim pohodlny prostor ucit se
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porozumét jejim pravidliim, jejim technologiim a postuptim. Tyto herni prvky dale vzbuzuji
a motivuji ¢lovéka se vyrazné¢ji zajimat o jim predavané informace. Zarovei se ale posi-
luje kritické mysleni a nas hra¢ se kouka na véci v hernim prostiedi vice s nadhledem a v §i-
rSich souvislostech. Hraci dostavaji ¢asto i prostor pro Kreativitu a nabizi se jim moznosti,
kde musi zapojit své mysleni a hledat inovativni FeSeni na vznikly problém ¢i piekdzku,
kterou jim hra vytvoftila. Velkym pozitivem je i trénovani koncentrace a pozornosti hracu

(Dobes, 2020).

Kdyz uz je Gcastnik ponofeny ve vytvofeném hernim systému, md moznost uspokojit i po-
tiebu seberealizace, nebot’ ho hra pfirozené a bez natlaku motivuje se zapojit. Gamifikace
udéla z nudné a vSedni aktivity aktivitu zabavnou diky moznostem, které gamifikace nabizi

(Madlova, 2021)

1.3 Kiritika a problémy gamifikace

Ackoliv se miize zdat, ze gamifikace ma pouze pozitivni stranky, jak aktivné jejich propa-
gatofi a tvireci §ifi, jejich kritik neni pramalo. Netykaji se vSak jeji funkEnosti, ale prave jeji
efektivnosti a i€¢innosti. Mnoho autorl ukazuje na velky problém tykajici se etické a fun-
dementalni stranky hernich prvki a technik v gamifikaci. Nejvice se vztekaji herni inzenyfi,
ktefi se specializuji Cisté na hry se slozitymi a komplexnim narativy a predpoklady, Ze hrac¢
bude své dovednosti v dané hie stale pilovat a posouvat dal k jejim dokonc¢enim. Poukazuji
na to, Zze gamifikace nema toho zas tak moc spole¢ného s navrhovanim her, ponévadz ma
tendenci herni elementy redukovat do predvidatelnych soubor hernich mechanismi, které
maji za kol pouze ptilédkat hraCe / zdkazniky, nikoli poskytovat kvalitni herni zaZitek. Za
tyto predvidatelné mechanismy povazuji pouziti vysledkovych tabulek, hodnotici systémy,
odznaky a trofeje za herni dosahy hracu ¢i rychlé a lehké ukoly, které hrac¢ jednoduse pre-
kona, povzbudi ho v dal$im hrani a dodaji pocit potéSeni. Tim v8im lze vySlechtit z uzivatele
uzitecnéjsiho zakaznika ¢i ptispévatele do obchodu autorti. Gamifikace tak byva svymi kri-
tiky ¢asto oznacovana za vykofistovaci nastroj (i potencionalnich) zakaznika (Fuchs, Fizek,

Ruffino, Schrape, 2014, str. 51-52).

Eticke diisledky mohou byt z jistého hlu pohledu relativné désivé. Pomoci testovani imple-
mentované gamifikace mohou jeji provozovatelé kvantitativné analyzovat chovani uziva-
tele, ptizpusobit tak herni pravidla a ve své podstaté programovat to, jak se uzivatel bude
chovat. Diky tomuto pozorovani uzivateli a dalSich dat o ndkupech, vyhledavani na inter-

netu, zdravotnich podrobnosti a Zivotnim stylu maji prodejci nad uzivatelem téméi az moc,
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protoze se na n¢ho mohou velmi dobfe pfipravit a smeéfovat ho tam, kam chtéji, a v podstaté

mu i vauknout jeho vlastni myslenku (Cerna, 2012).

Odpirci se také zminuji o negativnich dasledcich digitalni gamifikace, kterda mize zapficinit
a utvrdit zavislost na sva chytra zafizeni, jako jsou mobilni telefony, tablety, pocitace a
chytré televize. Tito jedinci volaji a orientaci gamifikace pouze do offline dimenze jako jsou
deskové hry a simulace (Dobes, 2020).

1.4 Druhy gamifikace

Gamifikace se dé€li na dvé dimenze — uplna a ¢aste¢na. Tato dveé rozdéleni reflektuji rozsah
sluzby & produktu vyuZivajici gamifikaci. Casteéna gamifikace vyuziva v celkovém roz-
sahu produktu ¢i sluzby pouze par hernich prvki, které obohati ¢i vylepsi zakaznikovu zku-
Senost, ale samotné aspekty produktu / sluzby nejsou gamifikaci néjak dotknuty. Za tiplnou
gamifikaci se kdyzto uz da povazovat plnohodnotna hra, ktera ma v sob¢ ale prvky tieba
edukace ¢i obsahuje jakysi soubor informaci a podnétt, které maji uzivatelé diky kompletni
hie vnimat a vstiebat. Na obrazku €. 1 (viz nize) se nachazi jesté dalsi rozmér délby gamifi-
akce. Gaming a hrani (playing) indikuje, zda produkt ¢i sluzba bere ohled na prvky hernich
pravidel a vysledki, nebo pouze kompromituji herni aspekty. Rozdéleni gamifikace takto na
Ctyfi Casti je vSak po praktickych zkuSenostech povazovano za Cisté teoretickou a hracky
hravym designem neni tak tfeba od gamifikace oddélovat (Stieglitz, Lattemann, Robra-

Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 6 - 7).

Playing

Obrazek 1 — Déleni gamifikace (Zdroj: Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017)
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1.5 Kostra gamifikace

15.1 Zasady Gamifikace

V dneSnim svété mame k dispozici pfimo enormni mnozstvi raznych druht a stylt her.
Kazda z nich poskytuje unikatni zazitek pro jejich uzivatele jen Cisté podle toho, jak je jeji
struktur vybudovana. V moment¢, kdy ale odebereme vSechny vlastnosti (zanr, platforma ¢i
médium, design) hry, které ji délaji unikatni, vzdy ndm zbydou nésledujici rysy, které defi-
nuji hru hrou a gamifikaci gamifikaci. McGonigalova ve své knize rozliSuje tyto rysy ¢tyii

(2011, str. 20):
1. Cil hry

Pro kazdou hru vlastni specificky vystup hrace, ktery se k jeho dosdhnuti dopracovava po-
stupnym dokoncovanim hry, kterému vénuje svou naprostou pozornost. Cil hry dava viem
hra¢im odpovéd’ na to, jaky je jejich ucel v jejich hernim prostiedi.

2. Pravidla hry

Hréci potiebuji urcité limity, které je zaroven navadéji k dosaZeni cile hry. Pravidla mohou
odstranit ¢i omezit tu nejjednodussi a zfejmou cestu k cili. Hra¢i jsou kvili pravidlim tak 1
tlaceni zapojit svou kreativitu a kritické mysleni, které¢ jim pomahaji objevit a opakované

prozkoumavat jiz predtim nezmapované moZznosti hry.
3. Systém zpétné vazby

Tato nezbytna ¢ast kazdé hry sdéluje jejimu hraci, jak daleko ¢i blizko je k dosazeni jeho
cile. Tento systém mitiZe nabijet riiznych forem a podob jako napt. skére, tirovné, body a
dalsi. At uz je podoba jakakoliv, vzdy je dulezité, aby hracovi systém sdéloval, kdy hra
navrSenim jeho cile kon¢i. Systém zpétné vazby diky jeho neustalé komunikaci s hracem ho

zaroven motivuje ve hie pokracovat a travit tak hrou delsi cas.
4. Dobrovolna ucast

V kazdé hie by mélo byt zaruceno, zZe jeji hra¢ dobrovolné akceptuje jeji pravidla, cile a
systém zpétné vazby. Hracova védomost téchto prvki hry umoznuje, aby byl schopen hrat 1
s dal§imi hraci dohromady. Zaroven moznost dobrovolné do hry vstoupit a pak z ni 1 vystou-
pit poskytuje, ze zamérné stresujici a vyzyvavé ukoly ve hie jsou hra¢em vnimany jako bez-

pecna a piijemna zkuSenost.
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Existuje vSak velmi dulezity fundamentalni aspekt kazdého herniho systému, ktery by nemél

byt nikdy piehlizen (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 285):
5. Svanda

Jiz v prvni polovin¢ dvacatého stoleti byla hravost definovana jako velmi dulezity socio-
kulturni koncept, ktery pfinasel pozitiva. Zabava, jenz je zékladnim kamenem vsech véci,
které maji pfinést spontanni a netizenou hravost, ziistava aspektem hrani, ktery se vsak jed-
noduse nemiize projevit v opakujicich se, pevnych, hernich strukturach, v nichz se hra¢ po-
hybuje. Tyto gamifikace jiz zkratka nestaci, aby jejich uZivatele bavily a tim si tak ukofistili
I jeho pozornost. Aby byl zazitek z gamifikace pro uzivatele dostateéné lakavy, je dulezité
chapat fenomén herni zdbavy nejen jako kvalitu, ktera se se vytvari na zdkladé herni povahy
systému, ale i jako velmi dulezity vystup hravého zapojeni hrace do téhoZz herniho systému.
Hry a gamifikace by tedy méli jit cestou vstiic k neustdle smysluplnéjSimu a pfijemnéjSimu

designu.

1.5.2 Principy Gamifikace

Jednotlivé herni principy, které budou pfedstaveny (viz nize), by mély byt pouzivany ke
gamifikaci situaci a aktivit, které se nam déji v redlném zivoté€ a to proto, aby nas motivovaly
se s témito situacemi aktivné vyporadat. Aby se tyto fundamentalni principy her a gamifi-
kace dali spravné aplikovat, je nutné brat v potaz vzdjemné vztahy mezi nasledujicimi tfemi
dimenzemi — herni mechaniky, dynamiky a estetika (Stieglitz, Lattemann, Robra-

Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 19).

1.5.2.1 Gamifikac¢ni Mechaniky a dynamika

Herni Mechaniky a dynamiky spolu velmi uzce souvisi. Pro dosazeni urcité dynamiky a
uspokojeni uzivatelovych tuzeb potiebujeme totiz vzdy zvolit spravnou mechaniku. Herni
mechaniky byvaji oznaceny jako prvky hry, které jsou na urovni algoritmt a reprezentaci
dat. Mohou tak siln€ ovlivilovat uzivatelovu motivaci a angazovanost. Herni mechaniky se
ale vyrazné 1i$i od pravidel, kterymi se musi uzivatel béhem hry fidit. Spravnym vybérem
hernich mechanik je mozné docilit a pokousSet se o pozadované chovani uzivatele. Mezi herni
mechaniky fadime bodovani, vysledkové Zebiicky, postupovani hernimi irovnémi a ud¢-
lovani odznaki a ocenéni za splnéné ukoly (Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarne-
kow, Brockamnn, 2017, str. 20).
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Ziskavani bodu ve hrach je jeden z nejstarSich a nejklasi¢téjSich motivi, se kterymi se mi-
7eme i dnes setkat (Cerna, 2012). Tato herni mechanika se mtize vyskytovat v nékolika po-
dobach. Velmi oblibenou formou byvaji ,,body zkusenosti* (ve hrach ¢asto oznaceny XP),
ktera propojuji i dalsi jiz zminéné mechaniky. Pokud napiiklad ziskame za urCity nejveEtsi
skoére mezi ostatnimi hraci, mizeme ziskat i nejvétsi pocet ziskanych zkusenostnich bodu.
nit ziskat zkuSenosti prostiednictvim prozkoumavani jejiho prostiedi nebo tieba za vytvaieni
novych objektll v hernim prostiedi ¢i dokonce za poméhani ostatnim hra¢tim. Systém odmé-
novani by mél byt nastaven tak, aby si hra¢ mohl vybrat to, co ho nejvice napliuje a bavi a

mohl tak ve hie dale rast (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 290).

Dalsim piikladem mize byt vyuziti hernich bodd jako virtualni mény. Tenhle koncept za-
¢alo vyuzivat jiz mnoho spolecnosti, se kterymi jsme dokonce 1 bézné€ a né€kolikrat denné€ ve
styku. Nejvétsim prikladem je socialni sit’ Facebook, ktera ji pouziva u svého herniho obsahu
(Cernd, 2012). Vyuzivani této virtualni mény hraéi je pro né mnohem levngjsi nez-li uziti
hmatatelnych a hodnotnych statkii a miize byt pro né astokrat jeji uziti stejn€ vyhodné (ale-
spoii tedy v kratkodobém méfitku) (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 289). I pies
tento fakt mize byt mozné, ze hraci mizou konvertovat redlnou ménu za ménu virtualni, za
kterou pak mohou vyménovat riizné herni predméty a vyhody. Muze byt tedy otazkou, kdy
by mohla virtudlni herni ména dosahnout podobného potencialu jako kryptomeéna, ktera je

velmi usp&$nym konceptem (Cerna, 2012).

Body mizou zkratka obohatit riznymi zplisoby. MiiZou se promitnout tfeba i1 do srovnava-
cich tabulek, kde mohou hraci navzajem porovnavat sviij bodovy uspéch. Tyto tabulky jsou
velmi Castym ukazem, ale jejich navrhovani mtize byt zakeiné. Je nutné totiz k navrhu pfii-
stupovat tak, Ze je potieba, aby srovnavaci tabulka navigovala hra¢ovo pozadovana chovani,
nez aby ho odradila od pronasledovani jeho hernich cilt (Stieglitz, Lattemann, Robra-

Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 20).

Dosahnuti ¢i pfekondni novych urovni ve hie miize hra¢e odménit novymi hernimi doved-
nost. Hry byvaji ¢asto navrzeny tak, aby bylo vzdy zapotiebi ziskat vice a vice bodu k do-
sahnuti novéjsich urovni (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 290). Toto postupovani
o hernich trovnich maze diverzifikovat hrace mezi sebou 1 podle sebe napiiklad na zacatec-
niky nebo jiZ ostfilené matadory. Cim ma uZivatel vy$si dosaZenou uroven, tim ziskava i
vys§i prestiz v jeho herni komunité (Cerna, 2012). Urovné byvaji dilezitym indikatorem

herniho postupu hrace a nikdy se nimi nepostupuje linearn¢, ale horizontalné. Navrhai hry
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muze tento systém urovni nahradit i systém odznaki ¢i pojmenovanim urovni misto jejich

numerace.

Achievementy jsou zvlastni kombinaci vSech jiz zminénych hernich mechanik. Hra¢ ziska
jistou formu ocenéni za bud’ dosazeny pocet bodu, pocet piekonanych urovni, pocet poraze-
nych nepratel a seznam pokracuje. Achievementi mize byt libovolné mnozstvi a jak je hraci
budou ziskavat, je pouze na systému, ktery tyto ocenéni rozfazuje. Achievementy hrace mo-
tivuje v riznych ohledech podle toho, jak je rozifazovaci systém ocenéni naprogramovan a
nastaven (Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 20). Ma-
7eme se setkat také s riznymi formami. Casto byvaji podobné jako u piekonani novych
urovni pouzivany odznaky, které slouzi jako rozpoznatelny prvek v né¢ komunity (Fuchs,

Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 293).

Herni dynamika je soubor prvki hry, ktery podle hra¢ova chovani rozvini herni mechaniky
a naopak. Jedna se o jakousi souhru téchto dvou faktorti hry a vznikaji i dalsi vystupy, které
jsou ve hie pro hrace prirozené (Zahora, 2013). Chovani hrace smérem k hernim mechani-
kam je ¢asto formovano jeho jakousi tuzbou, ktery chce ve hie uspokojit. Tyto tuzby mohou
byt odmény, status, Gspéch, sebevyjadieni, soutéZ a altruismus (Stieglitz, Lattemann,

Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 22).

Pokud porovname realitu, ve které Zijeme, a hry ¢i gamifikaci, ¢lovék dosahne vétsi odmény
za pokouseni se o co nejlepsi vykon. Redlny svét je zbytecny a neodménuje nas v tomto
porovnani dostate¢né (McGonigal, 2011, str. 148). Pfedstava odmény hrace motivuje k o
nejlepSim vykonlim ¢i urc¢itému chovani, které mu nevadi opakovat v ptipad€ nezdaru. Pres-
tizni Status v komunité je jednou z nejvétSich tuh kazdého hrace, ktery se nachazi v pro-

stiedi i dalSich hraca (Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017,
str. 22).

Celkovy pocit a simulace komunity je pro hra¢e velmi pozitivnim faktorem, kterého si ¢asto
vazi. Hraci totiz citi, Ze najednou nékam zapadaji a maji 1 v né€em spolecny zdjem. Komu-
nity se vytvareji angazovanosti a interakci vice hracl, ktefi maji zdjem tento spolecny zajem
(napt. danou hru) rozvijet. Je ale nutna vzajemnd pozitivni ucast od kazdého ze skupiny
(McGonigal, 2011, str. 172). Jakési sebevyjadieni, altruismus ¢i soutéZivost kazdého
hrace spolu velmi uzce souvisi. Chtéji se v komunité odlisit, zlepSovat své vykony pied

ostatnimi, ale zaroven komunité 1 vracet zpét ve forme vlastnich vytvora ¢i darkt ostatnim.
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Na obrazku 2 mizeme vidét, kdy vznikd dand herni dynamika pfi pouziti riiznych hernich

mechanik (Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 22 - 23).

Human Desires

Reward Status Achievement Expression Competition | Altruism

Suitablemechanic
. Most suitable mechanic

Obrazek 2 — Volba hernich mechanik na zakladé hracovi touhy (Zdroj: Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow,
Brockamnn, 2017)

1.5.2.2 Gamifikacni estetika
Tato ¢ast hry oznacuje jednotlivé emociondlni reakce hraca, ktefi diky riznym hernim me-

Jo 4

chanikam dosli k jejich pozadované tuzb¢. Cely tenhle proces pak vytvaii kompletni herni
zazitek (Zahora, 2013). Vyvolavani danych emoci (viz tabulka) zvysuje hracovu angazova-

nost a motivaci.

Cit (sensation) Hra jako zdroj smyslového potéseni
Predstavivost Diky hie nééemu véfime, néco si
(fantasy) predstavujeme
vypravéni . e , .
. Hra poskytuje ptibéhy, které sledujeme
(Narrative) poskytuje p o 4
Vyzva (Challenge) | hra vytvaii prekazky, které ptekonavame
Spolecnost Hra nam pfinasi nové spolecniky a vytvari
(Fellowship) spolecensky utvar
Objevovani Postupné objevujeme neocividné a
(Discovery) neprvoplanové teritoria rizného fadu
Vyjadreni Hra nam umoziuje objevovat Ci objevit
(Expression) sama sebe (v urcitych oblastech)
Oddavani se Ve hfe travime vlastni volny ¢as, protoze
(submission) ho to travit chceme

Tabulka 1 — seznam gamifikaénich estetik (zdroj: vlastni zpracovani)
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MECHANIKY

4

DYNAMIKY

4

ESTETIKA

HERNI
ZAZITEK

Obrazek 3 — proces fungovani a zavislost gamifikaénich mechanik, dynamik a estetik (Zdroj: Zahora, 2013)

1.5.2.3 Gamifikacni systém

Nasledujici systém navrzen Soledad Gonzalez-Gonzalezovou a Navarro-Adelantadem by
mel spojovat MDA (herni mechaniky, dynamiku a estetiku) do jednoho systému, ktery je
schopen reagovat a ptrizptisobovat se hraci. Tento sytém by m¢l predstavovat jakousi komu-
nikac¢ni strukturu, ktera garantuje, ze osoba, ktera interaguje s gamifikovanou aktivitou, si je
v gamifika¢nim systému védoma vztahli mezi ni a gamifikovanou aktivitou, vztahu mezi ni
a macro herniho prostfedi, vztahu mezi roli této osoby a instituci, kterd ji poskytuje a vza-
jemného vztahu vSech téchto tii faktord. Déle garantuje piimy pfistup hrace k rekreacnim
fenoméntim jako uspokojeni, zabava a sebe motivace hrace. Poté ruci za organizaci strategie
akci hrace (achievementy, postoje a postupy). Obrazek 4 ukazuje tento gamifikacni systém
/ komunikacni strukturu, kterd znazoriiuje vzdjemné vztahy mezi jaddrem hry, hernimi prvky
a preklapénim redlného svéta s umelym svétem (prostiedi hry). Tento systém uzavird prvky
MDA, které definuji hranice k hraCovym akcim a tkonlim a vymezuji tak chovani, které
musi hra¢ v daném systému vykonavat (Soledad Gonzalez-Gonzalez, Navarro-Adelantado,
2020).
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Obrazek 4 — Struktura herniho systému (Zdroj: Soledad Gonzéalez-Gonzélez, Navarro-Adelantado, 2020)
1.6 Kiritika gamifika¢nich principi

Vyse zminéné principy jsou k dneSnimu dni osvédcené, funguji dobfe a hodné gamifikatort
na nich stavi. To vSak neznamend, Ze zde nejsou jisté problémy a rizika. Z dlouhodobého
hlediska je vyuzivani jakéhokoliv odméinovaciho systému ve hrach moznym riskem, ktery
muze postupné sniZzovat angazovanost a ucast uzivatelt (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape,
2014, str. 294). Pokud je lidem nabizena n&jaka vnéjsi cena ¢i ocenéni (napf. penize ¢i
hmotna cena) za néco, co uz délaji a uzivaji si to, mize to mit ve skutenosti opacny efekt.
Lidé se citi méné¢ motivovani a mén¢ ocenéni. Nastésti herni body, ceny a achievementy
nemaji zatim vnéjsi hodnotu, takze riziko je malé, ale ne vSak neexistujici. Pfilezitosti ziskat
bonusové body, zvySovat svou trovei a dalsi mizou odvadét hra¢ovu pozornost od ptivod-

niho duvodu, pro¢ aktivitu déla ¢i pro¢ hru vibec hraje (McGonigal, 2011, str. 15).

Jedné z alternativ, jak se tomuto riziku vyhnout, se vénovali v publikaci Rethinking Gamifi-
cation, kde se zabyvali novym pojetim hernich principt, kterému tikali smysluplna gami-
fikace, ktera dbala na novy systém, ktery by vyuzival herni prvky tak, aby je hra¢i vnimali

smysluplné ve spojeni s redlnym svétem. Tento koncept redukuje diiraz na jakykoliv odme-
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novaci systém a soustfedi se na neodmeénujici aspekty navrhu hry a gamifikace. Tento kon-
cept ma navrhafim pomoct zvazit alternativy k hernim mechanikdm vyuzivajici bodovani ¢i

ocenéni a vyuziva nasledujici cesty (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014, str. 300):

1. Reflexe

Vytvareni situaci, kdy hra¢i uvazuji nad prozkoumévani vlastniho spojeni s redlnym svétem.
2. Expozice

Vyuzivani pfedem vytvoienych nebo uzivatelem vytvotfenych ptib&hd, které prohlubuji hré-

¢ovo spojeni s redlnym svétem.
3. MozZnost Volby

Dovoleni, aby hra¢ mohl volit rizné cesty a rozvijet takové cile v ramci readlného svéta, které

pro n&j ¢i ni maji smysl.

4. Informace

Poskytovani informaci o spojeni mezi skute¢nym svétem a gamifikaci uzivateli.
5. Hrani

Vytvoteni bezpe¢ného a pravidly ohrani¢eného svéta, kde si uzivatel miize vybrat, jak se

angazovat v riznych gamifikovanych aktivitach v redlné svéte.
6. AngaZovanost

Vyuzivani gamifikacniho systému k propojeni uZivateld do komunit, které existuji i v né

skute¢ného svéta.
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2 ONLINE PUBLIKUM V KULTURE

Postupem doby, navstévnici kulturnich udalosti a instituci, jako jsou divadla a jejich pied-
staveni, hudebni festivaly ¢i muzea, si zacali pfiplacet vic. Zacali si piiplacet za pridany
zazitek, ktery si musel udrzet svou kvalitu ¢i se potad a potad posouvat dal. Riversova ve
svém ¢lanku tvrdi, ze mnozstvi penéznich vydaji na sluzby spojené néjakou formu poskyt-
nutého zazitku, stoupa Ctyfikrat vic nez vydaje za hmotné produkty. Zazitek se da piitom
nabalit na jiz existujici sluzbu velmi jednoduse. Pro lidi, ktefi nejsou tplné€ pravidelni a od-
dani ¢leni publika téchto kulturnich vystupli, mize byt ptidany zazitek velmi prosty. Muze
to byt jen vydani se na koncert do jiného mésta, kde jsme jesté pied tim nebyli, nebo zajit si
do divadla pfi zvlastni prilezitosti. Proto ma Australskd Opera v Sydney nckolikanasobny
prode;j listkil na pfedstaveni na Novy rok. Tyto prosté pfidané hodnoty vSak uz nemusi stacit
pravidelnéjsimu publiku. Pfidavani bonusového zazitku ke kulturnim udalostem, za které je
publikum ochotné si pfiplatit, je vlastné takovy nekonecny zavod, kdy se piivodni ptidana
hodnota stava z necekané a ptijemné zalezitosti virdlniho charakteru jiz ocekévanou a stan-
dartni polozkou v koSiku navstévnika. Je nutné tedy neustale zkousSet a zavadét nové mys-
lenky. Z téch, co uspéji, vytvorit opét rutinni prvek a neustale napojovat nové a nové pod-

méty, které publikum budou vzruSovat (Rivers et al., 2020).

Kulturni sektor byl v roce 2020 velmi hluboce zasaZen globalni pandemii onemocnéni Co-
vid-19. Tato skute¢nost v§ak nabizela v&tsi prostor pro nova feseni, formaty, formy a expe-
rimenty na kulturni a eventové scéné nez kdy diiv. Tento prostor se vSak vytvofil piedev§im
v online prostfedi, kde zapojeni, uspokojeni a zpétna vazba nezvyknutého si publika neni
vubec jednoduchym ukolem. Publikum je totiz bez osobni prezence na udalosti svym zpt-

sobem sterilni (Hejkrlik, 2020).

Dilezitou slozkou uméni a jeho prosttedi byl vzdy socialni kontakt, ptilezitost a tématika.
JiZ design antickych divadelnich her byl zalozen a spolecenském a politickém déni, aby si

publikum bylo jisto tim, ze se mohou ve hie zidentifikovat (Rivers et al., 2020).

2.1 Publikum v digitalnim a online prostiedi

Diky dlouho pfetrvavajicimi trendu online socidlnich siti se vyvinulo a neustale vyviji ne-
skutecné mnoZzstvi novych moznosti distribuce kultury. Vznikl prostor pro nové moznosti
kreativity, produkce, distribuce a predevsim pfistupu k uméni a casti v kulturnim déni.

Nova technologie poskytuje jak umélciim, tak kulturnim profesionalim pieskocit tradi¢ni
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kanaly distribuce a interagovat s publikem pfimé&j$im zplisobem. Vetejna sprava kultury se
musi adaptovat na tento novy rozmér, kterym se uméni a kultura distribuuje, aby mohla
vV budoucnu zajistit dostate¢nou diverzifikaci vystupt kulturnich Cinitelt, které budou chra-

nény a propagovany (Kulesz, 2017).

Uz v roce 2010 vyzkum digitalniho publika v kultufe naznacoval, Ze 1idé vidi potencial v di-
gitalni technologii, ktera by usnadnovala sdileni a pfistup ke kultute. Celkové rozdélujeme
3 skupiny publika podle jejich pristupu ke kultuie a digitdlnim médiim, kterd jsou pro kulturu
relevantni (MTM London, ©2021):

1) Sebevédomé jadro

Tito uzivatelé se fadi do mainstreamovych uzivatell internetu, ktefi zvladnout bez
cidlnich siti. Aktivné se zajimaji o uméni a kulturu a pravidelné se Gcastni zivych
uméleckych a kulturnich aktivit. Internet vyuzivaji jako hlavni kanal pro objevovani,
planovani, tfidéni a nakupovani.

2) Pozdni adaptéfi

Tato skupina vykazuje malé sebevédomi v uZivani online digitalnich médii. Umi vy-
uzivat email, Google a par dalSich stranek, kterym musi divétovat.

3) Hranicafi
Velmi aktivné se zapojuji a Gi€astni kulturniho déni s vysokymi ocekdvanimi. Vyzi-
vaji se ve vyuzivani technologii a ¢astokrat jsou prikopnici v uzivani v novych tech-

nologickych objevech.

Toto nové digitalni prostfedi méni kulturu v dosud nevidanych rozmérech. Diky novym
cestam tvorby, distribuce, produkce, ptistupu a Gcasti prozili malou velkou revoluci knizni
primysl, hudba a filmy. Tyto zmény nabizeji plno novych pitilezitosti, ale i vyzev. Nové
digitalni prostiedi, ve kterém se kultura uz z ¢asti nachazi, je povazovano za misto, kde se
spojuje spoluprace s interakci riznymi sméry. Digitalizovana kultura je tak nejen prostiedi,
kde se nachazi ptivodni analogové vystupy, ale 1 velmi dynamickym mistem, v némz koexis-

tuji virtualni a augumentovana realita s dalSimi variacemi digitalnich médii. (Kulesz, 2017).

Pro kulturni publikum vznikaji nové ptilezitosti ale 1 piekazky v ramci pievedeni kulturniho

déni do online digitalniho prostiedi (The Show must go, 2021):

Vvhody online a digitalizovanych kulturnich vystupu
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» Prostor
Bariéry a geografické hranice nejsou pro publikum ptrekazkou. Publikum ma moz-
nost individualné pracovat s nachystanym digitalnim prostorem (napt. zoomovani)
o Cas
Ukladani a archivace riiznych okamziki napoméaha tomu, aby i publikum, které¢ ne-
mélo diive ¢as v konkrétni unikatni termin, mohlo shlédnout ¢i zazit dany kulturni
program. Clenové publika mohou obsah konzumovat ve svém vlastnim tempu a to i
nékolikrat. Néktefi mohou tak zkonzumovat i obsah, ktery by bézné nekonzumovali
e Inkluzivnost
Kultura se stava jesté vic a pohodiné dostupnou a mohou do ni byt zapojeni i neak-
tivni skupiny pozorovatelii (napft. fyzicky postizeni). Pro tvturce kulturniho déni neni
potieba, aby navazovali jakoukoliv formu spolupréace se navstévniky. Nabizi se i bu-
dovani zazitka ve sféfe se spoustu socidlnimi limity.

e Kognitivni hodnota

Moznost novych forem vyjadieni jak pro publikum tak autory. Vznika jakysi pocit
vlastniho rozvoje a to i navzdory spousty limitd. Publikum ma moznost se setkat
S tviirci alespon virtualng.

e Psychické zdravi

Digitéalni kulturni nabidka ma terapeutickou hodnotu, ktera napomaha rozptyleni od

negativnich myslenek a kontrole tizkosti.

Na druhou stranu neomezené hranice v online prostiedi vSak ptedstavuji i néjaké rizika. A¢-
koliv si divak miize vybrat z téméf neomezenych moznosti kulturniho obsahu, ktery chce
sledovat, tento exponencidlni narist kulturni knihovny napfti¢ narody mize vést k opacnému
efektu lokalniho charakteru a to naprostého zastinéni lokdlnich umélct. Kulturni trh, na kte-

rém predtim puUsobili, se totiz najednou stal jednotnym pro vSechny narody (Kulesz, 2017).

Nevvhody online a digitalizovanych kulturnich vystupu

e Absence jakéhosi osobniho ritudlu pii ukoncovani své navstévy na kulturnich pfile-
Zitosti

e Absence vjemu, které by Slo vnimat i dal§imi smysly
e _Nezivost“ — misto piimé zkusenosti se nabizi ndhrazka
e Piimy kontakt s tviirci

e Nevyvazena doba piijimani (na stran¢ publika) a tvotfeni (napf. u divadelnich hercti
¢i hudebnich interpretd) a naopak
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e Vzdy se jedna o pouhy fragment vysledku, ne o kompletni formu

e Casté hromadné sdileni jedné zakoupené registrace, za které nejsou tviirci placeni
(The Show must go, 2021)

Jednoduché¢ digitalni prostfedi mizeme diky hernim prvkiim promeénit v néco, ¢emu tika
McGonagilova ,,epické prostiedi®. Tento prostor je svou rozlohou naprosto extrémni a na-
vnazuje tak pocit izasu ¢i hriizy. Epické prostiedi podle ni existuji i ve volné ptirodé (napf.
Mount Everest, Grand Canyon). Tyto gigantické scenérie nas délaji v porovnani s nimi
skromné a mensi. Ukazuji nam silu pfirody, kterou mnohdy nechapeme. Digitalni prostiedi
vSak neni aktem pfirody, ale ¢lov€ka, ktery musel cely tento prostor navrhnout a vytvofit.
A presné toto epické prostiedi nas déla malé a skromnéjsi, ale zaroven nas posiluje diky ta-
kovému lidskému uspéchu, jako je vybudovani tak monstrézni véci. Tento konstrukt posi-
luje lidského ducha, protoze dokazuje, Ze diky spoluprace jsme my jako lidé schopni vel-

kych véci (2011, str. 104).

Podle vyzkumu Bogny Kietlinské z prvni poloviny roku 2020 se ukazalo, Ze pfed zacatkem
vypuknuti koronavirové situace, se kterou by souviselo uzavieni a zruseni vSech kulturnich
udalosti, navstévovalo tyto akce samostatn¢ pouze 20 % respondentd. Po uzavieni se ale

tato skupina vice jak zdvojnasobila na 45 % (The Show must go, 2021).

Ackoliv téchto 45 % jedinct publika travi sviij ¢as online kulturou sami, neznamena to, Ze
jsou v n¢ gamifikovaného digitalniho rozhrani sami. Pomoci her si miizeme vytvaiet velmi
silné spolecenska pouta, kterd mohou pozdé€ji vést az aktivni a celym socialnim sitim uzi-
vatelt, ktefi spolu interaguji i mimo herni zazitek. Pokud travime dostatecné mnozstvi
mezi svou socidlni bublinou vytvotené hrou, vytvaiime celé mnoZstvi pozitivnich prosoci-
alnich emoci. Diky gamifikovaného systému si tak miZzeme vytvofit i siln&j$i socialni

vazby nez v realném zivoté (McGonigal, 2011, str. 82)

Jak bylo zminéno vySe, jednou z vyhod pfistupnosti kultury v digitalni formé je jeji terape-
uticka hodnota, kterd ndm pomaha pecovat o své mentalni zdravi a zapomenout na véci,

které nasi osobu v dany okamzik trapi (The Show must go, 2021).

Jak uz se zminovala McGonigalova, misto, abychom ptipadné ponurou ¢i deprimujici realitu
zkouseli néjak opravit, mizeme od ni uniknout do alternativnich realit, které maji byt odpo-

veédi k nudé, depresi a nesmysluplnosti toho svéta redlného (2011, str. 115).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

2.2 AngaZovanost a ucast publika skrz technologii

Jiz v zakladnim pojeti angazovanosti a ucasti publika se hovofi o ctyfech zakladnich pfistu-
pech, jak tuto aktivitu publika dale vyvijet. Jednim z doporuéenych pfistupti je pravé zapo-
jeni technologie, skrz kterou se miize publikum zapojit. Dalsi cestou jsou spoluprace a part-
nerstvi napfi¢ riznymi obory a uméleckymi sektory, pomoci kterych se mizou prekondvat
bariéry, které brani v zapojeni vice aktivit a v integrovani umeéni do bézného dialogu. Expe-
rimentovani se samotnym mistem, kam publikum ptivedeme je rovnéz doporucovano. Jako
posledni a velmi dilezitou cestu, jak udrzet zajem publika je zapojeni publika samotného.
Pokud umoznime publiku se aktivné podilet na umélecké ¢i kulturni ¢innosti n&jak fyzicky,

¢i kreativné, rozhodné mizeme jenom ziskat (Re-Imagine Europe, © 2021).

Témito doporucenimi se zkusilo fidit i Theatre Center v Denveru, které fesilo problém
s oslovenim a ptildkanim milenialského publika, které ale zaroven tvotilo nejvétsi vékovou
skupinu ve mésté. Rozhodli se zapojit do svych zivych vystoupeni interaktivni technologii a
zkousSet. Postupné diky ptimé zpétné vazby od ndvstévniki pilovali zapojeni divaki a tech-
nologie. Po nekolika zpétnych vazbach publika nasli idealni model, kdy vybudovali stézejni
déjovou struktury jedné z jejich her. Na konci predstaveni mél kazdy z navstévnikti moznost
st promluvit ,,jeden na jednoho* s hercem ¢i hereCkou stale v roli a stale v predstaveni.
Kazdy z divakd mél tak jinaci konec ¢i kontext celého piedstaveni. Tato interaktivita neob-
vyklé postupy ptildkaly mladé publikum, které se rado socializovalo jak pted, tak po pred-
staveni. Rtiznorodost ptibéhu pro kazdého z navstévnikli zacinala debaty, ale i sdileni za-
zitkl na socidlnich sitich. Theatre Centre vyuzival prvky interaktivity a technologie i v fad¢
dalSich ptedstaveni, kdy naptiklad malad skupinka hercii vytvéafela improvizovany piib¢h
s vic jak ctyficeti divaky, ktefi byli aktivné zapojeni do piedstaveni. Interakce, riznorodé

mista a aktivni ucast publika pfinesla tedy své ovoce (Syed, 2018).

Zajem publika v rdmeci digitalni kultury byla béhem roku 2020 siln€ posilnéna vnéj$imi so-
ciopolitickymi vlivy svétové pandemie koronoviru. Virtualni kontakt s kulturou a uménim
se stal pro populaci jedinou cestou, jak s ni ptijit do styku. Z Britského vyzkumu online pu-
blika v ramci kulturnich ptilezitosti béhem pandemie a kompletniho uzavieni kulturnich in-
stituci vyplyva, ze i v digitalni podobé jsou kulturni a umélecké programy, které nesou prvky
aktivni Gcasti skrz virtudlni prostiedi mnohem navstévovanéjsi, nez programy, které jsou
dostupné i1 zpétné jako video zaznamy koncertti apod. Opravdovi milovnici kultury (metro-

culturals), vyhledavaci zazitka (experience seekers) a skupina, pro kterou neni bézné ptistup
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ke kultufe tak jednoduchy skrz socio-demografické faktory (Koleidoscope creativity), patii
mezi tfi nejpocetnéjsi skupinky, jez se aktivné zapojuji do online kulturnich eventd v real-
ném cCase (viz graf 1). Na grafu 2 lze zietelné vidét, Ze nejvice ptistup k digitalni kultuie

vyuzivaji mladistvi a milenialové (The Audience Agency, ©2021).

Gamifikace, kterd je definovana hlavné jakozto marketingovy nastroj, ktery ma generovat
vEtsi pozornost uzivateld, je i velmi mocnym pomocnikem V rdmci uzivatelovi angazova-

nosti a zazitku (Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017, str. 5).

Podle McGonagalové je mnohem jednodussi se ucastnit ¢ehokoliv diky hram, které nas

k tomu motivuji (2017, str. 167).

Gamifikovani kulturni udélosti v online by tedy mohlo byt dalSim krokem v ramci ptidanych

hodnot, které se musi neustale posovat dale (viz kapitola 2. Online publikum v kultufe).
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Graf 1 — Jak se které dané skupiny dostavaji do kontaktu s digitalni kulturou (Zdroj: The Audience Agency, ©2021)
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Graf 2 — Vék a etnika publika online eventt a jeji zpuisob kontaktu s digitalni kulturou (Zdroj: The Audience Agency,
©2021)

. Watched (performance/event) . Online (participatory) activity

Mozna se ale na celkovy pojem angazovanosti da divat i z jiného pohledu. Aktivni ucast a
pouha koexistence miiZou byt vnimany jakoZzto alternativni zplisob angazovanosti publika,
kdy se nejedna uz o ptechodny proces, ale o status, ktery je nutno prezentovat, aby m¢l
néjakou hodnotu. Celkovy koncept gamifikace, ktera zvySuje angazovanost publika, je pak
hra, jenZ nas uz neovliviluje, ale Zijeme s ni a v ni (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, 2014,
str. 11).

2.3 Publikum jako hraci

Hraci, kteti se aktivné ucastni hry ¢i gamifikace mizou mit vlastni rizné divody, které je
motivuji v jejich Giasti. U her a gamifikace byly vytvofeny Ctyii archetypy hracu, které roz-
liSujeme podle typu jejich motivace pro hrani. Spravna hra ¢i gamifikace, by méla nabidnout
prilezitosti pro vSechny ¢tyfi typy hract k uspokojeni jejich vnitinich cilii a ocekavani, které
je napii¢ hrou pohané&ji. Mezi hraci rozlisujeme Achievers, Explorers, Socializers a Killers

(Patrovsky, 2019).

Je diilezité mit na paméti, Ze jemalo pravdépodobné, Ze jeden uZivatel ma charakteristiky
pouze jednoho typu hrace. Je velmi bézné, Ze kazdy miize splnovat charakteristiku vice typti
¢1 mezi nimi migrovat.

Killers

Neboli zabijaci jsou nejkompetitivnéjsim typem hrace. Miluji vyzyvani a prekondvani ostat-

nich hract. Vitézstvi nade vSemi je jejich hlavnim cilem.
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Achievers

Tento typ hrace se hlavné soustiedi na sbirani bodu, ptekonavani novych trovni a ziskavani

ruznych ocenéni, odznak ¢i hernich piivlastka.
Socializers

Tito spolecensky zalozeni hraci vyhledavaji skrz herni platformy moZznosti, jak navézat nové

vztahy a dostat se do kontatku s ostatnimi hraci.

Explorers

Neboli prizkumnici jsou hraci, jejichz hlavnim cilem je prozkoumat veskeré hranice gami-

fikac¢niho ¢i herniho systému a otestovat co nejvice moznosti (Stieglitz et al., 2017, str. 25).

Killers Achievers

Players-e » World

Socializers Explorers

Y
Interacting

Obrazek 5 — hradi a smér jejich chovani (Zdroj: Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissants, Zarnekow, Brockamnn, 2017)
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3 METODIKA

3.1 Cil vyzkumu a vyzkumné otazky

Vyzkum ma za ukol prozkoumat chovani uzivatell v ramci uplné gamifikace kulturniho on-
line eventu Rock for People in the Game a porovnat jeho provedeni se zasadami gamifikace.
Hlavnim vystupem vyzkumu by méla byt odpovéd’ na otdzku, jak gamifikace piisobni na
online navstévniky a doporuceni pro provozovatele a vyvojare at’ uz pfimo Rock for People

in the Game ¢i jinych digitalnich kulturnich projekta.

3.2 Vybér metody vyzkumu

Jako nejvhodnéjsi metoda pro vyzkum této prace byl zvolen polostrukturovany rozhovor
v kombinaci pozorovani chovani respondent a moderni techniky eyetracking, ktery vyuziva
snimani a pozorovani pohledu. Béhem prubéhu online festivalu bude respondent mit plnou
kontrolu nad svym hernim mobilnim charakterem. Bude uvedena i analyza samotného fes-

tivalu podle zasad gamifikace.

3.3 Respondenti

Vyzkumu se bude ucastnit 6 respondenttl, ktefi zastupuji generaci Y a Z a byli vybrani pro

jejich bohaté zkuSenosti jak s hudebnimi festivaly, tak 1 s dal§imi formami kulturniho déni.

3.4 Rozpocet

Respondenti nebyli za svou ucast nijak finanéné ohodnoceni a za propujceni veskerého po-
tiebného vybaveni nebylo nutno se finanéné revansovat. Jediné vydaje byly vynalozeny za
ucel zakoupeni listku na hudebni festival Rock for People in The Game v hodnot¢ 150 K¢ a

za dezinfekci, kterd slouZzila ke sterilizaci vyzkumného prostiedi.

3.5 Timing

Sbér dat probéhl 31. 1. 2021 od 17:00 az do ukon¢eni hudebniho Festivalu Rock for People

in The Game v 0:00. Analyza dat pak probihala v ramci celého mésice tinor v roce 2021.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 ROCK FOR PEOPLE IN THE GAME

Cesky hudebni festival Rock for People se musel na zakladé vladnich natizeni ve spojitosti
s celosvétovou pandemii viru Covid-19 v roce 2020 odlozit na neurcito. Pofadatelé zorgani-
zovali misto festivalu takového, jak ho jeho fanousci znaji, online hudebni festival, ktery jiz
v ndzvu Rock for People in the Game prozrazoval, ze se bude jednat o gamifikovany event.

Tento netradi¢ni kulturni zazitek se odehral 31. ledna 2021 v digitalnim hernim prostiedi.

4.1 Digitalni gamifikace hudebniho festivalu Rock for People

Aby doslo ke gamifikace podle definice, jenZ byla stanovena vyse (viz kapitola 1.1), je tieba
dostat zasaddm a principiim gamifikace. V této analyze bude hudebni festival Rock for Pe-
ople in the Game porovnan s vyse stanovenymi zasadami (viz kapitolal.5.1) a principy (viz

kapitola 1.5.2) gamifikace.

411 Cilhry

Cilt nabidla herni adaptace hudebniho festivalu svym navstévnikim mnoho. Nebyly jim
vSak zadany pfimo gamifika¢nim systémem a kazdy navstévnik se musel najit a vytvofit
svij cil ¢i cile ve hie sdm. Nové cile mohly byt vytvafeny 1 béhem hry pfi objevovani novych
moznosti. Jako mozné cile se pro uzivatele nabizeli napt. kompletace slevového kupony skrz
naleznuté tajemné bedny, kompletni prozkoumani arealu ¢i ziskani schopnosti 1état. Za ne-
splnéni cilt nebyli hraci nijak hrou pfimo penalizovani a hra¢ jich mohl ptipadné dosdhnout
po celou dobu provozu hry. Jedinou vyjimkou byl ptipad, kdy pokud si hra¢ polozil za cil
shlédnout urcity zivy prenos, musel tak ucinit v pfedem vytyceny ¢as. Po ukonceni zivého

pfenosu nebyl pro hrace dostupny zdznam a veskery streamovany obsah byl tak unikétni.

4.1.2 Pravidla hry

Pravidla hry nebyla nikde uvedena a jedinym omezujicim fakturem, ktery hrace limitoval,
byl rozsah arealu, ve kterém se mohli pohybovat. Pti pfichodu do digitalniho prostoru byly
uzivatelim zobrazeny pouze instrukce, které mohou z ¢asti symbolizovat pravidla, nebot’ se

jedna o ,,pravidla® herniho principu celé simulace.

4.1.3 Systém zpétné vazby

Systémy zpétné vazby se v hernim prostiedi nachézely 3. Prvnim a nejoc¢ividnéjsim takovym

systétmem byl online chat, kdy m¢l uzivatel moZznost napsat dotaz ¢i zZadost o informaci
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pfimo nékomu z administratort festivalu. Druhym systémem byli docasné staticky umisténi
avatati administratorti v mistech ur¢enych pro videochatovou konverzaci. Poslednim systé-
mem zpétné vazby bylo pop-upové okno, které se zobrazilo pii projiti dfevéné bedny nebo
teleportaci uzivatele do tajné mistnosti. Toto okno informovalo hrace o nasledku jeho akce,
ale ne o tom co je cilem této aktivity, piipadné¢ kolik dal$ich beden je potieba k jeho dosah-
nuti (viz obrazek ¢. ). Jako mozny ¢tvrty systém zpétné vazby by se dal pokladat videochat
S ostatnimi navstévniky. Jelikoz vSechny cile hry byly ¢isté dobrovolné a individualné vo-
leny samotnymi navs§tévniky, mohli hréaci, ktefi svych cilit uz dosahli, informovat jiné o pod-
minkach ke splnéni cili, které méli spolecné. Nejedna se vSak o systém zpétné vazby, ktera
by byla cilena a organizovana tviirci herniho systému. Tento systém se tedy miize povazovat

za ndhodny, nespolehlivy a nekonzistentni.

@ Gratulujeme!

Pravé jsi nasel ¢ast kodu!
Ctrté pismeno z osmi je: P

Obrazek 6 — systém zpétné vazby v Rock for People in the Game (zdroj: Ptiloha P1- Respondent 1 pozorovani a rozho-

vor.mKkv)

4.1.4 Dobrovolna acast

Ugast kazdého navitévnika tohoto digitalniho festivalu byla pIné dobrovolna. Navitévnik si
pied zacatkem festivalu dobrovolné zakoupil vstupenku, ktera byla jeho ptistupovym uda-
jem do gamifika¢niho systému. VSechny tikony, které v hernim prostiedi véetn¢ cila konali,
bylo ¢isté dobrovolné bez uziti natlakovych technik ¢i prvkil ze strany provozovatele. Na-
v§tévnik mohl kdykoliv béhem hry odejit a zase se do ni vratit (pokud herni systém jiZ ne-

exspiroval podle piedem zvetejnéné informace).

415 Svanda

Tento hudebni festival poskytl navstévnikim ve své digitalni verzi vét§i rozmanitost hra-
vosti, neZ by mohl ve své offline varianté. O tuto rozmanitost se také postarali velké mnoz-
stvi hernich prvku typickych pro digitalni hry. Hra¢i mohli tak napt. ziskavat riizné nadlidské

schopnosti v pribéhu své herni aktivity.
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4.1.6 Herni mechaniky a dynamiky

Jedinou jasné identifikovatelnou herni mechanikou bylo ziskani schopnosti létat, kterd silné
ovlivnila uzivateltiv pohyb v hernim prostiedi. Uzivatel tuto schopnost ziskal jako odménu
po projiti kusu herniho prostfedi — velké plechovky znacky Red Bull (viz obrazek €. 9). Hrac¢
mohl mezi ostatnimi nabyt diky této nové ziskané schopnosti pomysiné vyssi status. Tato
herni dynamika motivuje ostatni hrace, ktefi tuto schopnost jesté neziskali a vidi ji u ostat-
nich, hledat odpovéd’ na to, jak schopnost létat ziskat. Schopnost Iétat odméni uzivatele

moznosti dostupnosti novych, jesté neprozkoumanych mist v hernim arealu.

Q Mikrofon
sama, m

Obréazek 7 — schopnost 1état s hernim avatarem (Zdroj: Ptiloha P1 — Respondent 1 pozorovani a rozhovor.mkv)

4.1.7 Herni estetiky

Celé prostredi a déni v ném plisobi siln€ na uzivateltiv cit. Hra je pro néj smyslovym poté-
Senim diky Zivé hudbé¢ a sentimentalité tradi¢nich navstévnikl festivalové zivé formy, ktefi
mohou chodit po digitalni rekonstrukeci festivalového arealu. Hra pfinasi uzivatelim i moz-
nost patfit do nového spolecenstvi, které tvori vSichni hraci. Maji moznost si spolu povidat,
poznat se, interagovat a bavit se. VSichni hraci postupné objevuji teritoria, kterd nejsou zprvu
pro n¢€ znama a to 1 pro tradi¢ni navstévniky, ktefi herni areél znaji z ptedchozich navstév
realného aredlu festivalu (napf. tajnd mistnost). Kazdy hra¢ muze hloubéji objevovat diky
své ucasti a pohybu v hernim systému i své ja. Ma moznost se prezentovat tak, jak on chce
a jak si ani nemyslel, Ze by mu mohlo byt umoznéno. Objevuje i nové okruhy kultury, zkousi

nov¢ tanecni kroky, o kterych predtim ani neveédél (viz obrazek €. 10).
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Hadf tanec

yélam Bakalarku

HipHop

Obrazek 8 — mozna vyjadteni k ostatnim hra¢im, sebeprezentace diky riznym volitelnym vzhledim herniho avatara

(Zdroj: Ptiloha P1 — Respondent 1 pozorovani a rozhovor.mkv)
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5 VYZKUM

5.1 Strukturovany rozhovor pred vpusténim do Rock for People in the

Game

Kazdému respondentovi bylo jesté pred zacatkem sdéleno, ¢im se bude vyzkum této prace
zabyvat a co na né ¢eka. Bylo jim také sdéleno, ze budou navstévniky virtualniho festivalu
Rock for People in the Game a veskery potfebny kontext k obecné predstavé, co budou
v ramci zkoumani délat a jak budou zapojeni. Ani jeden z respondenti se nedostal do kon-
taktu s marketingovymi aktivitami provozovatele tohoto gamifika¢niho systému, ktery by
princip ¢i obsah gamifikace vysvétloval ¢i prozrazoval. Jednoduché tii otazky pred vpusté-
nim do digitalniho festivalu mély odhalit kontrast jejich ocekévani od redlné¢ho a digitalniho

festivalu.

5.1.1 Jaké mate obecné o¢ekavani od hudebnich festivalu?

Ocekavani respondentt od hudebnich festivalt, kterych se mizou prezenéné ucastnit, se po-
jila jako prvni s hudbou a jejich prateli. Respondenti vyrazeji na festivaly za zajmy, ke kte-
rym maji pozitivni vztah a cht&ji ho kolektivné sdilet. ,,Ocekavam néjaky kontakt s tim in-
terpretem, ktery mé zajima," piispél respondent #4 .Ostatni respondenti se pak shodovali, Ze
si chtéji uzit zabavu, kterou s ostatnimi ucastniky a poskytovateli hudebniho zazitku vytva-
teji, souznit. Dale oc¢ekavaji, ze jim budou k dispozici 1 jiné moznosti, jak travit sviij ¢as na
festivalu, napt. v rdmci riznorodého doprovodného programu nebo odpocinkovych ¢i spe-
cifickych mist, kde si mohou popovidat s ostatnimi G€astniky ¢i jen relaxovat. ,,At’ je tam
n¢jaky doprovodny program, kdyZ zrovna nemas co na tom festivalu poslouchat, sdélil re-

spondent #1. Castou zminkou bylo také konzumace riizného jidla a piti.

5.1.2 Naplni se tato ofekavani ve vétSiné pripada?

Ocekavani od redlnych hudebnich festivall, ktera respondenti polozili, se v drtivé vétSiné
ptipadi naplni. Ve vyjimecnych situacich jim k dosdhnuti a naplnéni téchto ocekavani mtize
branit n&jaké jejich vlastni psychické rozpoloZzeni. Casto jim tato o¢ekavani napovi i samotni
organizatofi festival. Ttetina respondentl se Casto pied navstévou samotného festivalu pfi-

pravi podle pfedem nabizeného programu, kterému se pak snazi jit v den realizace naproti.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

5.1.3 Co ocekavate od tohoto virtualniho festivalu (Rock for People in the Game)?

Hlavnim ocekavanim Sestice respondentti byla jakasi volna ruka a dynamicnost v jejich po-
hybu a moznost vybirani si toho, na co se budou moci na obrazovce koukat. Respondent #2
ocekaval, ze by mél moznost vybéru, na které vystoupeni bude koukat a jednoduSe mezi
vybér preklikavat. Respondent #5 dokonce zminoval takovou moznost vybéru mezi druh
zébavy. ,,Rikam si, Ze by to mohli udélat co nejvice realisticky,“ zvazoval respondent #2
s respondentem #1, ktery zminoval piimo i volny pohyb prostiednictvim herniho avatara.
Polovina respondentt vyjadtila své obavy a skeptiku viici této digitalizované verzi festivalu.
Neocekavali, ze toto feSeni nahradi ¢i udrzi pravou festivalovou atmosféru. Jeden respondent
byl vSak naopak velmi optimisticky a o¢ekaval to samé, co by ocekdval od festivalu stan-
dardniho. Jiny zase vyjadfil jistou nadéji, Ze 1 kdyz je vici této formé kriticky, tieba by si
mohl festival uzit uplné jinym zpsobem, ktery by necekal. Respondent #6 také sd¢lil, Ze by

se mu libilo, kdyby tento gamifika¢ni systém obsahoval moznost zahrat si i jiné mensi hry.
5.2 Pozorovani s eyetrackingem

5.2.1 Respondent #1

Obecné chovani v gamifikaci

Prvni respondent se hned pfti vstupu do Rock for People in the Game snazil zorientovat
v ovladacich prvcich. Orientoval se podle neobvyklych vizibilnich objektt. Vyhledaval ak-
tivity, jak se zabavit na festivalu. Jeho herni chovani by se dalo pfirovnat k chovéani béznému.
Naptiklad u hudebni stage, kde se vyskytoval velky pocet avatart ostatnich uzivateld, nebyl
vyhled na zivy pfenos hudebniho interpreta tpln¢ idealni a rozhodl se najit misto pro svého
avatara v davu, kde by se postavil i v zivé verzi a nevyuzil ani nové nabytou schopnost zlep-
Sené mobility — 1étani. Respondent ale travil poté veskery svij ¢as hledanim tajemnych be-

den a kompletaci tajného slevového kodu na festivalovy merchendising.

Objevovani a pohyb po festivalovém arealu

Tento respondent se v hernim prostiedi orientoval hlavné podle nové objevenych bodi za-
jmu, jako byly napt. schodisté s abnormalné velkou plechovkou znac¢ky Red Bull ¢i hudebni
stage. Po lepSim zorientovanim a nabyti pfehledu po arealu se respondent vzdy vydal za
zajimavym ¢i extravagantnim objektem, ktery sledoval. Respondent proSel kompletné cely

aredl a objevil dokonce i tajnou mistnost, kterd nebyla znazornéna na map¢.
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Interakce s ostatnimi uzivateli

Respondent ve velké vétsine kontroloval zrakem chatové okno v jeho uzivatelském rozhrani
pii ptiblizeni se k n¢jaké komunitni oblasti ¢i ostatnim hra¢tim. Nikdy vSak necht¢l intera-
govat s ostatnimi hrac¢i. Ackoliv se u hlavni hudebni stage zaclenil mezi avatary ostatnich
uzivatell stylem, jako kdyby se opravdu realné vyskytoval na festivalu, soustiedil se hlavné
na sebe a ostatni hraci kolem ho moc nezajimali. Kdyz ho zajimali, tak pouze v ptipadech,
kdy se snazil najit tajemné bedny po arealu a v§imal si shromazdénych avatarti na neobvyk-
Iych mistech, aby si tak mohl vytipovat dal$i misto jeho z4jmu. Respondent tedy vnimal
moznost komunikace s ostatnimi hraci, ale nikdy nezacal komunikaci on a vyckaval, zda
s nim bude nékdo komunikovat prvni. Kdyz byl v§ak v chillzong, kde se vyskytovaly plochy
chatroomu, uZivatel si stoupl mezi né, aby se ani do jedné z videochatroomu s ostatnimi
uzivateli nepfipojil. Poslouchal hudbu z chillzony, aktivoval tance a emoce avatara a sou-

stiedil se pouze na sebe. K ostatnim hractim se zkratka viilbec nemél.

NejsledovanéjSi objekty a body pozornosti

Nejsledovangjsimi objekty hned ze startu respondentovi hry byly objekty, které by byly v re-
alném svéte témet nerealné ¢i abnormalni. V§imal si hlavné 3D objekth v aredlu, které byly
predevsim pestte barevné. Tyto objekty pozoroval nejspiSe kvili orientaci v prostoru. Re-
spondent vénoval velkou Cast své pozornosti hlavné svému avatarovi, u kterého zkousel, co
vSe s nim mize v hernim prosttedi délat a jak vypada z riznych thli. Krom svého avatara
se vzdy upinal zrak respondenta na tajemné bedny, pokud byly v jeho dohledu. Po objeveni
velké ¢asti aredlu se respondent zaméfil na infografiky, které by mu mohli prozradit blizsi
déni v jeho hie. V arealu Toi Toi si okamzité¢ v§imnul podivnych zableskd u jednoho z vy-
modelovanych mobilnich toaletnich zatizeni. Respondent si v§imal 1 znacek firem ¢i pro-
duktii a jejich sdéleni, které se v aredlu festivalu vyskytovaly. Nejvice si vSak v§imal téchto
elementll, které¢ byly umistény vyrazné na 3D objektech kolem jeho cesty pohybu napftic

arealem.

Specifické chovani — hledani svého cile

Respondent se jesté pred vpusSténim do hry snaZzil zjistit, jaky je vlastné jeho cil a co ma
délat. Ackoliv mu bylo prozrazeno, ze ma absolutné volnou ruku a mize si délat béhem
svych deseti minut, co jen bude chtit, stejn¢€ se snazil béhem své herni doby svij cil najit a
hlavné ho splnit. Jeho cela aktivita se tykala hlavné naleznuti tajemnych dfevénych beden a

kompletace tajn¢ho kodu k ziskéni slevy na merchendising festivalu. Respondent se po
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ukonceni jeho hry vyjadtil, ze ho stani u stage zkratka nebavilo a fekl, ,,I kdyby tam byl muj
nejoblibengjsi interpret, neni to ono.* Respondent také sd€lil, Ze je to i tim, Ze se u hry na-
chazi sdm a chybi mu pratelé, se kterymi by si to uzil i za obrazovkou pocitace. Respondent
tedy travil svij Cas tedy hlavné tim, Ze se snazil najit a splnit mu nové polozené zajimavé
cile. Kdyz nemohl del$i dobu najit dalsi tajemnou bednu s kodem, vyrazné se mracil a i si
agresivnéji sundal rousku z obliceje. Po naleznuti ale nového herniho prvku — funkéni cha-
troomy, se jeho oblicej opét uvolnil a pokracoval v hledani az do tipIného konce svého her-

niho ptsobeni.

5.2.2 Respondent #2

Obecné chovani v gamifikaci

Respondentovo chovéni by se dalo oznacit jako zvédavé. Chtél se vzdy dozvédeEt o prostoru
kolem négj vice a zajimalo ho, jak véci funguji dopodrobna. Dlouho si Castokrat procital info
grafiky tykajici se jak samotného programu, tak i akéni nabidky ptsobicich znacek v aredlu

Mo 7 v

hry. Pti kazdém novém zjisténi ¢i piekvapeni se respondent usmival ¢i nahlas smal a ¢asto-

'6‘

krat prohlasil, ,,To je super!* Zajimal se o ostatni uZivatele a konzumoval obsah, ktery byl

vysilan prostfednictvim obrazovek na riznych podiich.

Objevovani a pohyb po festivalovém arealu

Uzivatel se snazil hned na za¢atku najit program, zorientovat se podle néj a vybrat si to, co
ho zajima a nésledné se tomu vydat naproti. Ale 1 tak se respondent vydal spi$ na volny
prizkum areédlu a nefidil se n€jakym ¢asovym rozvrhem. Ackoliv se zastavil u jedné ze
stagei, kde probihal zrovna pienos hudebniho vystoupeni, respondent zde ztistal jistou dobu
jen kvli tomu, ze ho zpév a interpretka zaujala. Esteticka reprezentace prostiedi se mu vSak
nelibila a ptisla mu hola a prazdna. Respondent podle jeho slov objevoval nebo travil ¢as

zrovna u toho, co mu pfislo zajimavé.

Interakce s ostatnimi uzivateli

Interakci a komunikaci s jinymi navstévniky travil respondent vyraznou ¢ast svého herniho
¢asu a to opakované. Dobrovolné vkracel do chatovacich mistnosti a aktivné se ptal ostat-
nich, co si mysli o festivalu a co prozivaji. Respondent reagoval na dotaz tykajici se jeho
interakce s ostatnimi uzivateli tak, ze celkové rad poznava lidi a ze mu pftijde fajn takhle

poznavat ostatni i takovou cestou. Je pry osobné¢ stydlivy ¢lovek, a kdyz zjistil, ze ho ostatni
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pfes zablokovanou kameru nevidi, nebal se tolik. Uzivatel nevedl vSak zbyte¢né dlouhé kon-
verzace a nevyptaval se ostatnich na piili§ osobni dotazy. Chtél pouze védét, jak si ostatni
uzivaji festival, a reagoval na dotazy ostatnich. Vzdy vSak z chatroomu odchazel s tsmévem
na tvafi. Respondent i pak prozradil, Ze mu bylo pfijemné, Ze ho ostatni nemohli vidét na

kamerovém zédznamu a ze kdyby mél moznost, kameru by zapnul tfeba az po chvili, kdy by

wev

wewr

Nejsledovanéjsi objekty a body pozornosti

Respondent castokrat zavital do jiz obsazen¢ho chatroomu ostatnimi uZivateli. Sledoval
hlavné jejich okna kamerového zdznamu, avatary a jejich herni pfezdivky a to i pak mimo
chatroomy. Pfi svém objevovani si respondent precitaval Casto info grafiky. Velké a neob-
vyklé pfedméty v hernim aredlu se o jeho pozornost zaslouzili velmi ¢asto. Pozoroval a vni-
mal 1 reklamni sd€leni v aredlu na billboardovych reklamnich plochach. Po ukonceni hry a
tazani se, jaké znacky si ze hry pamatuje, odpovedél, Ze si vybavuje pouze znacku Red Bull,
u které si v§iml jak velké plechovky na vrcholu schodt, tak velkého brandovaného stanu, u
kterého se zdrzel, zkoumal jak info grafiku tak lednicky, ve kterych byly naznaceny produkty
této znacky. Dale si vzpomenul na znacku Mall. ,,Zajimalo mne jak je to (objekty) struktu-
rované a jak to (funguje),* zminil se respondent pii zodpovidavani otazky, pro¢ netravil tolik

¢asu u hudebnich podii.

Specifické chovani - socializace

Respondent se i1 po naleznuti a zaznamenani moznych bo¢nich vyzev v arealu rozhodl obje-
vovat cely areal vice povrchové a spiSe si 0 déni v arealu ¢ist a interagovat s ostatnimi uzi-
vateli. | pfes soustfedni své pozornosti na nové objeveny herni pfedmét — tajemna dievéna
bedna, pro jeho bliz§i inspekci s ni nijak neinteragoval a nerozhodl se dalsi tyto objekty vy-

hledavat ¢i jim vénovat svou pozornost.

5.2.3 Respondent #3

Obecné chovani v gamifikaci

Respondent béhem celého svého herniho ¢asu nasledoval Cist€¢ nové body zajmu, které se
pfed nim vyskli. Ackoliv si na zac¢atku procital a koukal na program, vzdy nasledoval velké
a extravagantni objekty. Bohuzel kvili technické chybé na provozovatelové stran¢ se musela
jeho hra restartovat, aby mohl vidét a interagovat s ostatnimi uzivateli. Respondent travil

svlij ¢as prevazné poslechem a sledovanim ziveé pienasenych audiovizudlnich zaznamt.
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Objevovani a pohyb po festivalovém arealu

Hlavnim orienta¢nim prvkem pro respondenta byly velké a extravagantni prvky rozmisténé
po celém arealu. Po hrubém doobjevovani festivalové zony se respondent vzdy necha zlakat
novym bodem zajmu, ktery nasleduje az do uplného prozkoumani. Nejcastéjsi zastavkou

byly pro respondenta zony, kde mohl konzumovat audiovizualni obsah.

Interakce s ostatnimi uzZivateli

Interakci s ostatnimi uzivateli mél respondent témét nulovou, kdy bohuzel kvili technické
chybé systému musela byt jeho hra restartovana, aby ostatni uZivatele viilbec vidél a mél tak
moznost s nimi ptipadné interagovat. To vSak i po znovu pfipojeni do systému s ostatnimi
uzivateli respondent nepodniknul. S ostatnimi hraci nijak neinteragoval a pouze je pozoroval

¢i nasledoval, kdyz se stali jeho bodem z4jmu.

Nejsledovanéjsi objekty a body pozornosti

Jak jiz bylo zminéno (viz vyse), respondenta zajimaly ze zac¢atku hlavné velké a extrava-
gantni objekty, podle kterych se chtél orientovat. Pii pfichodu do hudebni zony stal, jak
s avatarem, tak s kamerou staticky a pozoroval velké obrazovky s audiovizualnim zazna-
mem. Respondent pak sledoval pohyb a aktivitu ostatnich avatar velmi ¢asto v podobném
pomeéru jako zkoumal své okoli. Kdyz prozkoumaval okoli, ¢asto se nechal vést logy a ji-

nymi specifickymi grafickymi prvky, které se nachdzely na 3D objektech v arealu.

Specifické chovani — pozorovani schopnosti létat

Respondent se nevyznacoval n¢jakym piimo specifickym chovanim. Sledoval vS§ak velmi
Casto ostatni hrace se schopnosti 1état a zkousel béhem své hry spoustu tlacitek pii pohybu
jeho avatara, coz bohuzel vedlo 1 k omylnému ukonceni hry a nahradvani. Béhem zkouseni
ruznych klavesovych tlacitek se i ptal, zda je mu umoznéno ve hie se svym avatdrem néja-

kym zpisobem béhat rychleji.

5.2.4 Respondent #4

Obecné chovani v gamifikaci

Chovani ¢tvrtého respondenta se po celou dobu zdalo jako zvidavé a rtiznorodé. Z pozoro-
vani lze usoudit, ze respondent nema Gplné€ hrac¢ské mechaniky zazité. Mlize tomu 1 napové-
dét fyzické priblizovani o¢i respondenta K pocitacové obrazovce. Respondent se napfic ce-

lym svym hernim ¢asem dozvidal o hernim systému stale nové a nové véci. Jiz ze zacatku,
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kdy respondent peclivé procital ivodni menu s ndpovédou, jak hru hrat, bylo jasné, ze se
respondent zajima hlavné o svou mobilitu. Respondent peclivé analyzovala program festi-
valu, aby védé¢l, co co ho uvniti ¢eké a na jaky program se zaméfit. Pokud narazil béhem
svého pruzkumu na novy vjem, snazil se identifikovat jeho zdroj a pochopit, jak to funguje.
Napf. pti vkroceni do oblasti, kdy se automaticky spustila reklamni znélka spolecnosti Mall,
respondent se se svym avatarem zastavil a ¢asem naSel, Ze brandovany objekt pfipominajici
reklamni kamion vedle ni promitd pravé danou znélku i s vizualni slozkou. Po tomto zjiSténi

se respondent vzdy vydal dal.

Objevovani a pohyb po festivalovém arealu

Respondent urcoval svou cestu hlavné podle objektt (viz nize), které zrovna ujmuli jeho
pozornost. K tomuto objektu se rovnou vydal a snazil se o ném vzdy zjistit co nejvice. Po
nacerpani potfebnych informaci se pak vzdy respondent vydal dal hledat néco dal$iho, co by

ho oslovilo ¢i piekvapilo.

Interakce s ostatnimi uzivateli

Ackoliv se pted vstoupenim do hry respondent vyjadril, ze od Rock for People in the Game
ocekava moznost n&jaké interakce a komunikace s ostatnimi navstévniky, této moZnosti
uplné nevyuzila, alespoii ne cilené. Respondent totiz zapomnél, Ze se nachazi na online uda-
losti, kde se nachdzeji 1 dalsi realni uzivatelé v tom samém case a celé to povazovala za
simulaci. Po ukonceni hry respondent prozradil, Ze kdyby to véd¢l, tak se nejspis na zacatku
stydi s nékym komunikovat prostfednictvim chatroomd, ale Ze véfi, ze by se ¢asem odvazal
a konverzaci navazal a moZzna by byl ochotny pak s n€jakym jinym uZivatelem travit i delsi

spole¢ny ¢as napfic festivalovym programem.

Nejsledovanéjsi objekty a body pozornosti

Prozkoumavani aredlu respondenta bylo fizeno hlavné objekty a body jeho pozornosti. Po
shromazdéni co nejvice informaci pro kontext dané oblasti respondent ¢etl dopodrobna
témef vSe od textovych info grafik po program festivalu. Tam, kam se pak respondent vzdy
vydaval, urcovalo Castokrat zpozorovani néjakého loga, na které se celou dobu jeho cesty
hlavné sousttedil, ¢i 3D objekt, jenZ se zdal na prvni pohled jako pro uzivatele pfistupny a
zajimavy. Vzdy, kdy kolem respondenta proletél jiny avatar, upoutalo to jeho plnou pozor-
nost a to opakované. Vzdy kdyz se nachazel u vétsi skupinky avatara, jeho pozornost si vzdy

zaslouzili ti, kteti schopnost 1état ovladali. NejdelSi pozornost si zaslouzila kruhova nabidka
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emoci a pohybt respondentova avatara, ze kterého zkousel rtizné moznosti, a sledoval, jak

avatar jeho pokyny poslouchal.

Specifické chovani — kompletace

Na respondentové hernim chovani bylo nejzajimavéjsi to, ze si béhem své hry snazil vzdy
najit jeden maly konkrétni tkol, ktery mu po jeho splnéni vzdy znatelné ptinesl uspokojeni.
Mezi tyto tkoly mizeme zatadit dozveédéni se vSech moznych informaci o dané oblasti, vy-
zkouset pristupnost do vSech 3D objektt, zjiSténi zdroje néjaké nového vjemu ¢i kompletaci
tajného slevového kodu a naleznuti vSech tajemnych beden. VZdy svou pozornost vénovala
na 100 % jedné véci, dokud se o ni nedozvédél vse ¢i ji nedokoncil. Respondent prozradil
po ukonceni jeho hry, ze mél potiebu vzdy vSe dokoncit, aby se teprve pak mohl presunout
k pInohodnotnému uzivani si festivalu. ,,Je ptirozené, ze kdyz hraju n&jakou hru, tak musi

jako néceho dosahnout,* zdivodiioval.

5.2.5 Respondent #5

Obecné chovani v gamifikaci

Veskeré akce tohoto respondenta byly uzplisobeny jeho touze zaZzit festival po hudebni a
programové strance. Respondent jiz pied nastupem do hry prozradil, ,,O¢ekdvam toZ asi
uplné to samé, jako kdybych tam byla prezen¢né, ale asi aby to bylo pohodIné;js$i.* Snazil se
svij Cas travit v okoli ostatnich avatar a hudebnich stagei ¢i jinych zabavnich prvkda, které
slouzili jako vypln festivalového programu. Jen pii prvni uslySeni hudby se na responden-

tove obliceji obrazil usmév.

Objevovani a pohyb po festivalovém arealu

K detailnéjSimu objevovani arealu se respondent dostal teprve az po navstéve vSech hlavnich
oblasti festivalového déni, které si na zacatku své hry vyhlidl v programu a mapé¢ areélu.
Jako prvni navstivil respondent v aredlu objekt labyrint, ze kterého se pak respondent ne-
mohl dostat pry¢, a po spatfeni o¢ividné ustaranosti na respondentové obli¢eji byla jeho hra
restartovana, aby neztracel ¢as a mohl vyuzit sviij herni ¢as podle svého. Respondent nasle-
doval ze zacatku avatary ostatnich uzivateld, ktefi ho dovedli k hudebnimu podiu. Respon-
dent si k dalSimu prozkoumavani vzdy z objektl, které upoutali jeho pozornost, vybral ty,
jez vypadaly, Ze by mohli mit néco spojeného s festivalovym programem. Po vyCerpani moz-

nosti k novému objevovani, se respondent vydal ve zbytku svého herniho ¢asu na priazkum
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podle nejsledovanéjSich objektt a dalSich bodli z4jmu. Respondent opakované vyuzival

mapy Vv nabidce napovedy k lepsi a presnéjsi orientaci béhem svého herniho casu.

Interakce s ostatnimi uZivateli

Respondent neinteragoval s ostatnimi hrac¢i pfimo. O ostatnich uzivatelich véd¢l a jejich ava-
tary pozoroval, dokonce v urcitych mistech nasledoval. Funkci chatroom béhem své hry
objevil, avSak nevyuzil k pfimé komunikaci s ostatnimi uzivateli. ,,Mné se moc libilo, jak
tam byli ti lidi a vlastné si tam nepiipadas sam,” prozradil respondent po probirani jeho po-
citly, které¢ mel u hudebni stage. Respondent tedy vnimal pfitomnost i ostatnich lidi za poci-

tacovymi obrazovkami.

wewrs

NejsledovanéjsSi objekty a body pozornosti

Respondent ze zac¢atku primarné vyhledéaval a sledoval objekty, které jsou pifimo napojeny
néjak na aktivitu ndvstévniki festivalu a samotny program. Eyetracking objevil, Ze na mapé
Vv nabidce napovedy se respondent vzdy snazil uréit svou polohu podle objektti, kolem ného
a pak hledal hudebni stage. Velkou respondentovu pozornost ukofistili ale 1 reklamni ob-
jekty. Vyraznéji se soustfedila na barevny stanek s merchendisingem, ke kterému pak 1 sto-
¢ila svou trajektorii pohybu. Na zacatku své hry si vSimla jako prvni véci v aredlu velké
plechovky Red Bull na vrcholu schodiSté. Respondent se 1 Casto vracel ke stanu zminéné
znacky jak svym pohybem po aredlu, tak svym zrakem. Respondent si i peclivé v jednu
chvili prohlizel ostatni avatary, kterému ptipadali esteticky hezké a rozmanité, jak se zminil
po ukonceni jeho hry. Ostatni velké a neobvyklé objekty respondenta zaujaly az v pozdéjsi
fazi jeho hry, kdy mél to, co ho zajimalo na zacatku jiz objevené. Pfi uslySeni reklamni
znélky spolecnosti Mall zdroj tohoto vjemu nevyhledéaval a s lehkym zastydénim pokracoval

dal.

Specifické chovani — pravé festivalové

Chovani a objevovani respondenta se odvijelo od jeho ocekéavani, které bylo téméf totozné
V porovnani s ocekavanim o realného festivalu. Respondent béhem svého herniho ¢asu vy-
hledaval oblasti, kde by se mohl nachazet pro néj mozny program, a nasledné se 1 jeho akti-
vity podobaly tomu, co by respondent ocekaval, Ze bude d¢€lat na festivalu i prezen¢né. Te-
prve po vycerpani téchto moznosti se respondent vydal na prizkum bez néjakého dalsiho

konkrétniho cile.
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5.2.6 Respondent #6

Obecné chovani v gamifikaci

Respondent se jiz pfi prvnim spatieni avatara zasmal. Béhem svého herniho ¢asu se snazil
najit néjaky bod, ke kterému by smétoval jak pohybem, tak svym zdjmem. Respondent vzdy
relativné dlouho zkoumal kazdy novy prvek a obcas se i zeptal, zda hra umi néco konkrét-
niho, co ho zrovna zajimalo. UZivatel se ve gamifikaci zkousel nékolikrat zabavit nabize-
nymi hernimi aktivitami, které¢ festival krom hudby nabizel, jako napft. projiti bludisté, sbi-
rani tajemnych beden, vystoupani Red Bull schodisté. Respondent pry nemél néjakou pii-
mou motivaci v téchto aktivitaich pokrac¢ovat n¢jak dale a vétSinou na né€ narazil nahodou.
Pti zeptani se respondenta, jaky byl jeho prvni cil, ktery si na zacatku hry polozil, sdélil, ze

si chtél projit cely areal.

Objevovani a pohyb po festivalovém arealu

Zorientovani a vyuziti mapy byl prvnim krokem, ktery respondent podnikl k efektivnimu
objevovani jeho prostiedi. Hned ze zacatku se vydal k objektlim, kter¢ si vyhlidnul na mapé
— Labyrint a stage Evropa 2. Po cesté v§ak narazil na zonu chatroomu, ktera odklonila jeho
pozornost od piedchozich objektt, a nasledné se vydal Gplné€ n€kam jinam. Pak se jeho styl
prozkoumavani zménil ve své podstaté v nahodny, kdy nasledoval vzdy vyraznéjsi loga fes-
tivalu az k jejich umisténi. KdyZ respondent nevédé€l, kam by se vydal dal, rozhodl se opét
zkontrolovat mapu, kde si vyhlidl oblast s ndzvem vystava. K této oblasti pak pfimo sméto-
val. Zde také objevil ipln€ novou nezmapovanou oblast, do které byl podle herni info textace
teleportovan. Po odchodu z této mistnosti se vydal na prizkum neobvyklé véze v aredlu.

Pak po zbytek svého herniho ¢asu uz jen brouzdal po areélu.

Interakce s ostatnimi uzivateli

Respondent neinteragoval s ostatnimi uzivateli nijak pfimo. Véd¢l o pfitomnosti chatového
okna a Castokrat ho v oblasti, kde by mohla byt o¢ekavana n¢jaké spolecenska aktivita (napf.
i hudebniho pddia). Stejné tak kontroloval chat i pfi potkani jiného avatara v labyrintu.
V pozdé¢jsi fazi jeho prozkoumavani si viibec nevsimal ani velkych skupinek v chatroomech.
Respondent po ukonceni jeho hry prozradil, Ze kdyby ve hfe m¢l nékoho zndmého, urcité by
Snim travil ¢as na chatroomu, ale s ostatnimi cizimi lidmi by se ostychal komunikovat.

Dokazal by si to maximalné pfedstavit nahodné u koncertu.
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NejsledovanéjSi objekty a body pozornosti

Mapa v nabidce napoveédy byla velmi oblibenym hernim objektem, ktery uzmul responden-
tovu pozornost. Pii pohybu po arealu se respondent soustfedil na velké objekty, které mél
vyhlidnuté jiz z mapy. Po objeveni nové herni funkce se jeho pozornost vSak roztiistila a
jeho plan piivodniho prizkumu zkolaboval. Pak se vzdy vydaval za zajimavymi objekty ¢i
logy Rock for People. Po naruseni jeho planu se vydal za plechovkou Red Bull na vrchol
velkého schodisté. Pti spusténi reklamni zn€lky spole¢nosti Mall se zastavil a hledal zdroj
tohoto vjemu. Po jeho naleznuti upnul svljj zrak respondent k dal§im vétSim objektim jako
Red Bull stan a véz GEM. Kdyz se v jeho zorném poli objevila tajemna bedna, vénoval se ji
az do dostani se k ni. V tajné mistnosti si prohlizel Ostatni avatary. Poté vénoval pozornost

obrazovce s zivym pienosem ve zhruba stejném poméru jako létajicim avatarim.

Specifické chovani — tajna mistnost a dalSi aktivity

Tento respondent se ti¢astnil znatelného mnozstvi aktivit, které festival nabizel. Po ukonceni
hry ale sdélil, Ze jeho plnéni ukolu sbirani tajemnych beden bylo spise nahodé a nebyla to
jeho priorita. AvSak vzdy kdyz je ndhodou nasel, byl zvédav, co v nich najde. Dalsi aktivita
— prichod labyrintem ho podle jeho slov nebavila a byla zbyte¢né zdlouhava. ,,To byla asi
nejlepsi vée, fekl respondent pii jen zminéni se o naleznuté tajné mistnosti. Respondent z
této mistnosti odeSel podle jeho ndzoru diive jen kviili tomu, Ze ho nezaujala Gpln¢ hudba,
ale pokud by zde vystupoval jeho oblibeny umélec, urcité by zlstal na celé vystoupeni. Re-
spondentovi se i libili, jak se po jeho odchodu z tajné mistnosti objevil na jiném téZko pfi-

stupném miste.
5.3 Strukturovany rozhovor po odchodu z Rock for People in the Game

5.3.1 Jak byste porovnal Zivy festival a tento virtualni tvymi slovy?

Podle vSech respondentti se tyto dveé verze festivalu nedaji moc porovnavat. Digitalizovana
verze neptenesla atmosféru zivého festivalu jeho virtudlnim navstévnikim. ,,Kdybych si
mohla vybrat mezi redlnym festivalem a timto, tento by mne vlibec nezajimal,* sd¢lil re-
spondent #4. Jedinou cestou, jak by si ho takova forma mohla ziskat, by bylo u exklusivniho
¢1 tézko dostupného svétového festivalu, na ktery vzdycky chtél. Respondent #5 také zminil,
,,Kdyby byl takto ten festival virtudlni a byly by se mnou v mistnosti mi kamaradi, tak je to
taky asi néco Uplné jiného.* Nékteti respondenti se i shodli, ze tuto formu vnimaji pozitivné,

ale spis by ji brali jako doplnéni festivalu nez jako jeho kompletni nahrazeni.
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5.3.2 Byl/a jste spokojen/a se svou aktivitou v digitalnim prostiedi?

Ne vSichni respondenti byli nutné spokojeni se svym vykonem béhem jejich herniho ¢asu.
Respondenti vyhodnocovali to, zda jsou nebo nejsou spokojeni podle toho, jak se jim po-
vedlo dovrsit jejich individualniho cile, ktery si vytvofili. Respondent #1 tikal, Ze doufal, ze
sbirdnim tajemnych beden dosahne kompletace kodu, ale ten se mu po naleznuti vSech ne-
propsal sam a ¢asti kodu si nepoznacoval ruéné nékam bokem. Respondent #6 zase ozna-
moval svou spokojenost, nebot’ podle néj zjistil, jak cely areal vypada, co a jak v ném fun-
guje. Respondent #2 se zase chtél bavit s ostatnimi, coz se mu povedlo. Respondent #3 a #4
nebyli se svym vykonem spokojeni, nebot’ podle jejich slov nestihli ani jeden vSe projit a

objevit.

5.3.3 Ktera ¢ast té na tomto digitalnim festivalu bavila nejvice?

Kazdého respondenta bavilo na Rock for People in the Game néco jiného. Respondenta #1
nejvice bavilo hledani tajemnych beden a skladani kodu. ,,Ta konverzace s lidmi mi pfislo
jako dobry napad,* uvedl respondent #2 a pokracoval, ,,Zpracovani bylo zajimavé., Je to
néco, co jsem jesté nevidél.“ Respondent #3 zase cenil nové moznosti, které mu byly umoz-
nény v ramci online prostfedi. MoZnost volného pohybu a schopnosti avatara se zase libily
respondentovi #4. Predposledniho respondenta zase bavila ucast i ostatnich navstévniki
Vv prostoru, kde se nachazela 1 on. Pak dodal, ,,I z estetické stranky se mi to moc libilo.*
Respondent #6 prozradil, Ze na ného nejvice zaplisobila nim objevena tajna mistnost. ,,Na to

kdybych nenarazil, tak bych mél mnohem mensi zazitek,* dodaval pak posledni respondent.

5.3.4 Jak byste popsal/a zazitek z tohoto digitalni festivalu?

Zazitky, které si respondenti z jejich navstiveni Rock for People in the Game razantné lisi,
ale vSichni se shodli na tom, Ze je to rozhodné zajimava zalezitost. Respondenti #3 a #4
vypovedéli, Ze toto feSeni vnimali pozitivng, avSak ho vnimali pouze jako feSeni docasné
k (tehdy) soucasné situaci (pandemie koronaviru). Respondent #4 to i rozvedl se slovy, ,,Ne-
byl to pro mé vylozené festivalovy zazitek. SpiSe herni.“ Zazitek z digitdln¢ poslouchané
hudby to pro né&j posunul déle, avsak zazitek festivalovy to pro néj degradovalo. Pohodovy
zazitek si z této zkuSenosti zase odnasi respondent #5. Doplnil vsak, ,,Bylo to zajimavé. Ni-
kdy jsem si neprochazela takhle vytvoreny festival. Vzdy to (podobna zkusSenost) bylo za
n¢jakym ucelem. Tteba hra.” Posledni respondent #6 zase ptiznaval, Ze kdyZ uz nelze néco

jako festival nahradit, Ize to alespon takto pfiblizit a doplnil, ze si mysli, Ze zazitek z této
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varianty muze byt fajn. Respondent #1 zase sdélil, ,,Je to néco jiné¢ho. UZ jsem to udélal, tak
udélal jsem to jednou, uz to staci. Nepotiebuju to hrat vickrat.” Respondent #2 by si byl
ochotny za tento zazitek i zaplatit pokud by védél, Ze tam nalezne program, ktery ho bude

skutecné zajimat.

5.3.5 Myslis si, Ze takova digitalizace ¢i online gamifikace je dalSim krokem pro kul-

turu? Mélo to na tebe pozitivni ¢i negativni u¢inek? Pro¢?

Respondent #3 nedokazal s uplnou jistou fict, zda se mu zd4, Ze je takovato forma dal$im
krokem pro kulturu. Bere to spis jako jeden z moznych krok, jak se ke kultufe dostat. Za to
Respondent #1 to jako dalsi krok nevidé€l viibec. ,,Rozhodné to posunuje nékam ten fest'ak
(Rock for People obecné). Jsou jedini, co néco takového délaji. (Novi) lidé mohou piisti rok
ptijit, protoze uz vi, jak to tam chodi, tfeba to tam bude vypadat stejn¢ jako prostiedi v té
hte,” dodal pak. Tuhle formu vid¢l spiS jako prosttedek zachrany pro kulturni tviirce. Pozi-
tivni nazory u zbytku respondent se tykali gamifikace spi$ jako dal§iho posunuti digitali-
zované kultury. Respondentovi #2 bylo ptijemné, Ze nebyl u hudby sdm v porovnani s pous-
ténim si digitalni hudby na pocitaci napt. na YouTube. Respondent #5 si zase vychvaloval,
,»Takto jsem vyloZen€ vnimala hudbu, protoZze nemam Zadné ruSeni.“ Respondent #4 zase
svym ndzorem oponoval. ,, Ten festival prosté neni jen o té¢ hudbé¢ a ty (ostatni) véci nejsou
citit z té hry. Kdyz chci jit Cisté za hudebnim zazitkem, tak je to dobra varianta.” Podobn¢
se vyjadfoval 1 respondent #5, ktery tvrdil, ,,VEtsi kulturni zazitek je to v realité, hodné to
vSe souvisi s atmosférou.* Nejvice pozitivni ohledné celé zaleZitosti byl respondent #6, ktery
to jako posun kultury vidél v budoucnu. Libili se mu nové diive neposkytnuté moznosti,

které tato forma nabizi.*

5.3.6 Je néco, co vam vyloZené vadilo ¢i chybélo na tomto digitalizovaném festi-

valu? Proc¢?

Respondentovi #1 vadily nahle sekavé aktivace a deaktivace zvuki z rliznych zdroji a Ze
jinak bylo po celém aredlu hromové ticho. ,,Neni to jak v redlu, kdy to potad slysis a jsi od
toho 100 metra. To je tieba ta atmoska,* dopliioval. Respondent #2 by zase uvital, kdyby se
v aredlu nachazeli néjaké rozcestniky, které by mu pomohli k pohotové;jsi orientaci v areélu.
Nebyl ani tpln¢ nadseni z pouzitych barev aredlu. Moznost lepsi vizibility na platno, kde se
zrovna promita koncert skrz ostatni avatary by se zase libila respondentovi #3. ,,(Chyb¢lo
mi) abych mohla chodit rychleji,” zminoval se respondent #4. Respondentovi #5 by se zase

hodila vétsi interaktivita mapy v nabidce napovédy. Funkce jako pohyb a zoom na mapé by
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byla pry skvéla. Poslednimu respondentovi vadilo trochu estetické zpracovani po grafické
strance. ,,Ale chdpu, ze to je na ukor toho, aby to kazdy pocita¢ zvladl,* uznal pak. Velké
mnozstvi chatroomovych z6n po arealu a jejich neustalé prekracovani a aktivace mikrofonu

a kamery pry tohoto respondenta iritovalo.

5.4 Zodpovézeni vyzkumnych otazek

Diky kombinaci pozorovani herniho chovani a rozhovoru s respondenty bylo mozné zodpo-

veédét vyzkumnou otazku, ktera znéla:

Jak gamifikace ovliviluje zazitek navstévnika online kulturni udalosti (Rock for People in

the Game)?

Casto vyskytujici problematikou u chovani respondentli v né gamifikace byla ta, Ze jejich
pozornost strhavaly od kulturniho zazitku z poslechu hudby, kontaktu s interprety ¢i jinymi
uméleckymi vystupy jejich potieby plnit své individualni cile Cist¢ herniho charakteru,
které si sami voln¢ polozili. I estetické prvky jako napf. moznost tancovani se svym avatarem
vzdy odvratili pozornost od sledovani a zajiméni se o probihajici koncert. Respondenti se
tak vénovali Castokrat jen své vlastni aktivité a prozkoumavani herniho prostiedi. Tato uplna
gamifikace nedokazala pomoct interpretiim a organizatortim, co se tyce pfeneseni atmosféry
pravého festivalu k respondentim. Dokazala vSak pfinést navstévnikim nové moznosti,
které by nebyly v Zivé podob¢ pro né€ realné. Celkove ale tato gamifikace pisobila na uziva-
tele upifim efektem, kdy je zkratka rozptylovala od podstaty existence tohoto hudebniho
festivalu svymi az pfili§ hernimi aspekty a prvky, které se navic po velmi kratkém Case vy-

potiebovali.

5.5 Shrnuti a doporuceni

Diky analyze Rock for People in the Game podle gamifikacnich z4dsad zminénych v teore-
tické ¢asti prace bylo mozné vyvodit moznou problematiku tohoto gamifika¢niho systému.
Systému chybély rozmanitéjsi a 1épe rozpoznatelnéjsi herni mechaniky a dynamiky, které
by uzivatele motivovali k chovéani za ur€itym cilem. Nasmérovani uzivatelii k pozadova-
nému chovani provozovateli systému je hlavnim divodem, pro¢ se techniky gamifikace vi-
bec vyuzivaji. V tomto systému mély navstévnici az ptili§ volnou ruku, kdy si méli najit sviyj
vlastni cil, kterého se budou snazit dosadhnout. Snaha o co nejlepsi rekonstrukci redlné pied-

lohy festivalu vede k jejimu neustalému porovnavani s realitou, ktera je v této digitalni

form€ nedosazitelna.
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Podle dat z vyzkumu se nabizi pii dalsi organizaci Gplné gamifikace digitalniho eventu spo-
jenym s Kulturou razantnéjsi aplikace hernich mechanik a dynamik jako napt. skore ¢i urov-
novy systém uzivatell, ktery by slouzil k naplnovani aktivit, kterymi by potadatel cht¢l, aby
se k nim vystup tvirce dostal. Vznika tak piilezitost, jak jesté vice propojit umélecké prvky
s témi hernimi dohromady, tak vytvofit uplné novy druh kulturni zdbavy. Omezeni ¢i zjed-
noduseni prozkoumavani aredlu akce by se mohlo dosahnout implementaci jednoduchych
rozcestniki, jak zminoval jeden z respondentli nebo radikélnéji rozd€lit oblasti festivalového
arealu do mensich sobéstacnych a oddélenych prvkl. Moznost interakce mezi uzivateli byla
Vv této verzi dostacujici, avSak ne vSichni ji vyuzili pfimo. Vytvofenim piiméjsich vztahi
mezi uzivateli by mohlo pomoct ke zvySeni vzajemné interakce a pokusit se tak dosahnout
vic zivelné atmosféry v gamifika¢nim systému. Toto by Slo podpofit napt. soutézemi, kde
by se hra¢i porovnavali a na zdklad€ uspechu a umisténi by byli odménovani, a to jak v tymu,
tak jako jednotlivci. Snahu o co nejvérnéjsi rekonstrukei realné predlohy by se hodilo opustit
a vytvofeni uplné nového a jedinecného prostiedi, které realita nema moznost nabidnout, by
mohlo vyrazné odlisit a posunout zazitek uzivatel. Pokud by se vSak i tak vyvojafi soustie-
dili na co nejptesnéjsi rekonstrukci reality, méli by se zaméfit hlavn€ na konzistentni zvu-
kovy podkres, ktery by navozoval atmosféru a moznost volby, zda chtéji s nékterymi pied-
méty ¢i oblastmi uzivatelé viibec interagovat a dat jim tak vét$i a podrobnéj$i moznost dob-

rovolného konani.
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ZAVER

S vymezenim kulturniho publika do online prostiedi se pro zvySeni jejich angazovanosti a
udrzeni kulturniho déni zavadéji stale nové metody, mezi které patii i rizné formy gamifi-
kace. Tato metoda je uzivana jako ndstroj, ktery ma oslovit a bavit publikum, které¢ umi

zachézet s digitdlnimi technologiemi. Tato nova situace publika pfinési i svou problematiku,

kterou ma pravé spravné implementovanad gamifikace zmirnit ¢i z ¢asti eliminovat.

Cilem této prace bylo poskytnout jisty vhled do zdkonitosti ispéSné a koherentni gamifikace.
Nabidla taky novy pohled vnimani publika v digitdlnim prostiedi, kdy by mél kazdy organi-
zator digitalizovaného eventu myslet na to, podle ¢eho si publikum sviij program z virtudlni
nabidky vybird, co od ného ¢eké a co doufa, Ze v ném najde. Je tieba brat ohled na rizna
omezeni této nabidky, ale zase vyuZit ptilezitosti, které digitalni prostfedi nabizi, a benefi-

tovat z nich.

Teoreticka Cast predstavila faktické zasady a principy gamifika¢nich systému spole¢né s je-
jich kritikou, kterd méla upozornit na moznou problematiku jak z etické, tak fundamentalni
stranky. Uvedla vyhody a nevyhody kulturné digitalniho obsahu a uvedla i faktické infor-

mace o virtualnim publiku na zéklad¢ studii a védeckych ¢lankd.

Prakticka ¢ast zanalyzovala podle definovanych zasad a principt Gplné gamifikovany, digi-
talni, hudebni festival, ktery byl kviili své kulturni rozmanitosti v jeho realné formé vybran
jako vhodny zkoumatelny objekt. Na zaklad¢ polostrukturovanych rozhovori a pozorovani
chovani respondentli v né¢ i mimo herni prostiedi byla vytvofena doporuceni, zodpovézena

vyzkumna otazka a dosazeno dalSich dil¢ich cilit vyzkumu.

Gamifikace, jeZ postrada rozpoznatelngjsi herni mechaniky a dynamiky, které by smérovaly
chovani uzivatell k pfedem stanovenému cili, miize odklanét pozornost od hlavniho plano-

vaného sdéleni a degradovat tak hlavni hodnotu online kulturni udalosti.
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