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ABSTRAKT

Bakalarska préaca sa zaobera navrhom mobilnej aplikacie pre eventy s dérazom na
gamifikaciu a systémy odmien. Ciel'om je vytvorit’ atraktivny dizajn, ktory podpori
angazovanost ucastnikov kultairnych a hudobnych podujati a prinesie jedine¢né zazitky.
V teoretickej Casti je pozornost’ venovana historickému vyvoju eventovych aplikécii

a dolezitosti gamifikacie. Prakticka Cast’ obsahuje prototyp aplikacie vytvoreny vo Figma,
reflektujtic aktualne trendy v dizajne a potrebach pouzivatel'ov. Praca zdoraziiuje vyznam
intuitivneho uzivatel'ského rozhrania a kreativneho pristupu v oblasti mobilnych

technologii.

Kli¢ovéa slova: mobilna aplikacia, systém odmien, podpora navstevnosti pouzivatelov

ABSTRACT

The bachelor's thesis deals with the design of a mobile application for events with an
emphasis on gamification and reward systems. The goal is to create an attractive design that
will support the engagement of participants in cultural and musical events and bring unique
experiences. The theoretical part pays attention to the historical development of event
applications and the importance of gamification. The practical part contains a prototype of
the application created in Figma, reflecting current trends in design and user needs. The
thesis emphasizes the importance of an intuitive user interface and a creative approach in the

field of mobile technologies.

Keywords: mobile application, reward system, user engagement support
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UVOD

Mobilné technoldgie sa stali neoddelitelnou sucast’ou nasich zivotov a ich vplyv na rézne
oblasti kultiry a zabavy je nepopitel'ny. Tato praca sa zaoberd navrhom mobilnej aplikécie
pre eventy, ktord kombinuje intuitivny dizajn s gamifikaénym systémom odmien. Jej
hlavnym cielom je povzbudit’ ucastnikov kultirnych a hudobnych podujati k aktivnejsej

interakcii a k vytvaraniu jedine¢nych zazitkov.

Praca sa venuje vytvoreniu atraktivneho vizudlneho navrhu, ktory vyuziva nastroj U/UX
dizajnu Figma a zohl'adiiuje potreby multiplatformového prostredia. Prezentovana aplikécia
by mala spojit funkénost s estetickym prevedenim, aby oslovila Siroké spektrum

pouzivatel'ov — od milovnikov hudobnych festivalov po ucastnikov kulturnych udalosti.

Doéraz kladiem na vyuzitie gamifikdcie ako nastroja na zvySenie angazovanosti
pouzivatel'ov. Gamifikécia v kombindcii so systémom odmien, ako st body, zl'avy ¢i fyzické
benefity (napr. welcome drink pri zakupeni vstupenky), ma potencial vytvorit’ atraktivne

prostredie pre zapojenie ¢lenov komunity.

Cielom teoretickej Casti je poskytnut’ Siroky kontext o vyvoji eventovych mobilnych
aplikacii a vysvetlit’ dolezitost’ gamifikacie. V praktickej Casti sa ststredim na vytvorenie
prototypu aplikacie, ktory bude odrazat’ aktualne trendy v dizajne a potreby cielovej skupiny

a odprezentuje systém odmien a jeho pouzitie naprie¢ aplikaciou.
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1. DIGITALNE TECHNOLOGIE V EVENTOVOM PROSTREDI

1.1. Zmeny v spravani ucastnikov podujati v digitalnom veku

Digitalizacia zasadne ovplyviiuje sposob, akym ludia zazivaji a zicastnuju sa na
kultirnych podujatiach. Tieto zmeny nie st len technologické, ale predstavuju hlboku
transformaciu kultirnych praktik a vzt'ahov medzi organizatormi, ndvstevnikmi a samotnym
priestorom konania. Ako uvadzaji Rausell-Kdster et al., kultarne skusenosti nadobtidaju
Coraz vacsi vyznam pri formovani mestského prostredia, pricom kultira zohrava kl'acova

ulohu v jeho ekonomickom aj socidlnom vykone.!

Mnohé mestd dnes zavadzaju stratégie na podporu kulturnych skusenosti, ktoré
umoziuju participaciu obCanov prostrednictvom digitadlnych nastrojov, ako st mobilné
aplikacie, geolokacné technologie ¢i interaktivne platformy. Tieto ndstroje ulahcuju
personalizaciu zdzitku, zdielanie obsahu a aktivhu ucast publika, ¢im dochadza k

transformacii tradi¢ného divéka na tzv. ,,prosumenta‘ — teda aktivneho spolutvorcu obsahu.?

Ako uvadza Interreg Europe (2022), digitalizdcia zdsadnym spOsobom meni aj
uchovavanie a prezenticiu kultirneho dedicstva. Muzed, galérie a festivaly vyuzivaju
technologie na to, aby prepojili fyzicky a digitdlny priestor a oslovili SirSie publikum.
Prikladom je Muzeum byzantskej kultury v Soltine, ktoré vd’aka digitdlnym sprievodcom,

interaktivnym hram a gamifikacii vyrazne zvysilo navstevnost’.?

Okrem dostupnosti sa vSak meni aj motivacia ucastnikov. Rausell-Kdster a kolektiv
uvadzaju, ze kultirna skisenost’ prestava byt’ len pasivnym prijimanim obsahu — stava sa
aktom emociondlneho a kognitivneho zapojenia, ktory ovplyviiuje identitu, hodnoty a
socialne spravanie jednotlivca.* V mestach teda dochadza k posunu od tradiéného modelu
,kultiry ako produktu® ku kultare ako nastroju spolocenskej transformacie a komunitne;j

angazovanosti.’

Zaroven treba poukazat' na narastajlicu inkluzivitu kultGrnych podujati. Vdaka

digitadlnym rieSeniam sa kultira stava dostupnejSou aj pre I'udi so znevyhodnenim, ¢i tych,

' RAUSELL-KOSTER, Pau et al. Cultural experiences in the framework of “cultural cities”. 2022

2 VALTYSSON, Bjarki. Access culture. 2010

3 INTERREG EUROPE. How digitalisation transforms tourism, heritage preservation and cultural activities.
2022

4 RAUSELL-KOSTER, Pau et al. Cultural experiences in the framework of “cultural cities”. 2022

5 Tamtiez
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ktori nemaju moznost’ fyzicky sa zicCastnit’. Interaktivne online prenosy, hybridné festivaly

a vzdialené interakcie rozSiruji moznosti uéasti.®

Digitalizacia vSak prinaSa aj nové vyzvy. Ako upozoriiuje Interreg Europe (2022),
existuje riziko, Ze sa pri priliSnej virtualizacii strati autenticita zazitku, kolektivna energia a

emociondlna hibka fyzickej pritomnosti na podujati.”

1.2. Vzostup mobilnych rieSeni a aplikacii

Mobilné technoldgie sa v poslednych dvoch desatrociach stali neoddeliteI'nou sucast'ou
kazdodenného Zzivota, ovplyviiujuc sposob, akym l'udia komunikuju, pracuji a zapajaja sa
do kultarnych a spolocenskych aktivit. Tato kapitola skima, ako sa mobilné zariadenia a

aplikacie rozsirili a aky vplyv mali na spravanie jednotlivcov a spolo¢nosti.®

1.2.1. Rozmach smartfonov a mobilnych platforiem

Smartfony presli od svojho vzniku v 90. rokoch 20. storocia az po sucasnost’ vyraznym
vyvojom. Z povodne jednoduchych komunikacnych néstrojov sa stali multifunkénymi
zariadeniami, ktoré umoziiuju pristup k internetu, navigéciu, fotografovanie, sledovanie
zdravia a mnoho d’alSich funkecii. V roku 2024 pouziva smartfony priblizne 6,3 miliardy 'udi
na celom svete, pricom viac ako 5,1 miliardy ma pristup k internetu. Tento narast
pouzivatel'ov viedol k vyvoju viac ako 2,87 milidbna mobilnych aplikécii dostupnych v
obchodoch Apple Store a Google Play. Pouzivatelia smartfénov denne stiahnu priblizne 255

miliard aplikacii, pricom aspon 49 % z nich otvori aspoii jednu aplikéaciu desat’krat denne.

1.2.2. Zmena kazdodennych navykov

Mobilné aplikécie zasadne transformovali kazdodenné rutiny. Od objednavania jedla,
cez spravu financii, az po vzdeldvanie a zdravotnu starostlivost’ — aplikacie poskytuju
pohodIné a efektivne rieSenia pre rozne aspekty zivota. Ich dostupnost’ a jednoduchost’
pouzivania umoziuju 'udom rychlo a efektivne reagovat’ na rézne potreby a situacie. V roku

2024 travili pouzivatelia smartfonov priemerne 5 hodin a 1 minutu denne na svojich

® RAUSELL-KOSTER, Pau et al. Cultural experiences in the framework of “cultural cities”. 2022
TINTERREG EUROPE. How digitalisation transforms tourism, heritage preservation and cultural activities.
2022

8 HINMAN, Rachel. The Mobile Frontier: A Guide for Designing Mobile Experiences. 2012
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zariadeniach, €o predstavuje narast o 16 minut oproti predchadzajiicemu roku. Z tohto ¢asu
je 34,7 % venovanych spravam a socidlnym siet'am, 31,4 % zabavnym aplikdciam, 14,4 %

uzitoénym funkciam zariadenia a 11,1 % videohram.’

1.2.3. Mobil ako nastroj na ziskavanie informacii

Smartfény sa stali neoddelitelnou stcastou kazdodenného zivota, poskytujuc
pouzivatel'om okamzity pristup k Sirokému spektru informdcii. Ich schopnost’ nepretrzitého
pripojenia k internetu a dostupnost’ rdznych aplikacii umozituje vyhl'addvanie informacii,
porovnavanie produktov, rezervovanie sluzieb ¢i navigaciu v realnom case. Tato dostupnost’
informécii zmenila spdsob, akym Tl'udia planuji svoje aktivity a reaguju na neocakavané
situdcie. Napriklad aplikacie na sledovanie verejnej dopravy, predpoved pocasia alebo
aktudlne spravy umoziuji pouzivatel'om prisposobit’ svoje plany v redlnom ¢ase, o zvysuje

ich flexibilitu a efektivitu v kazdodennom zivote.

Okrem toho smartfony pontikaja pristup k platformém socidlnych médii, ktoré sa stali
kritickymi kanalmi na zdiel'anie informdcii v redlnom case a podporu pocas krizovych
situacii. Moznosti hlasovych a videohovorov ul'ah¢ujii okamziti komunikaciu s rodinou,
priatelmi a zachrannymi sluzbami. Plnym vyuZivanim tychto funkcii mézu jednotlivci

zvySit svoju osobnl bezpecnost’ a pomoct’ k pohode svojho okolia poc¢as nadzovych situacii.

1.2.4. Dopad na kulturne spravanie

Mobilné technologie ovplyvnili aj kultirne zvyklosti a participaciu. Aplikacie ako
Pokémon Go alebo Fortnite sa stali kultirnymi fenoménmi, ktoré menia spdsob, akym l'udia
interaguju so svojim okolim a komunitou. Tieto platformy vytvaraji nové formy
angazovanosti, od virdlnych vyziev po e-Sportové sitaze, co odraZza dynamickl povahu
digitalnej kultury . Stadie ukazuju, Ze mobilné technolégie zohravajii kI'aéova ulohu v
kultirnej integracii. Aplikacie zamerané na vyucbu jazykov, kultirnu vymenu a lokélne
sietovanie sa ukdzali ako efektivne néstroje na prekonavanie bariér a budovanie dovery

medzi pouzivate'mi z rdznych prostredi.'®
y

9 TELEFONICA. Use of mobile devices in 2024. 2024
10 CROUCH, Giles. How Culture Is Changing Phones. It’s Fascinating. 2023



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

1.3. Vyzvy a bariéry navStevnosti

Utast’ na kultarnych podujatiach je ovplyviiovana roznymi faktormi, ktoré moézu
posobit’ ako motivatory alebo bariéry. Pochopenie tychto faktorov je klucové pre

organizatorov podujati, ktori sa snazia zvysit’ navStevnost’ a zapojenie publika.

1.3.1. Motivacie ucasti na kultirnych podujatiach

LCudia sa rozhoduju zacastnit’ sa kultirnych podujati z r6znych dévodov. Medzi hlavné
motivacie patria spoloc¢enské interakcie, tizba po vzdelavani a osobnom rozvoji, podpora
komunity a hl'adanie zabavy a oddychu. Tieto motivacie st ¢asto prepojené a mozu sa lisit
v zévislosti od typu podujatia a individudlnych preferencii Gcastnikov. Napriklad Stadia
zistila, Ze najvyznamnejSou motivaciou pre t€ast’ na zivych hudobnych podujatiach je pocit

spolupatri¢nosti, nasledovany unikom z kazdodennej rutiny a tizbou po novych zazitkoch.!!

1.3.2. Bariéry braniace ucasti na podujatiach

Napriek zdujmu o kultarne podujatia existuju prekazky, ktoré mézu l'udi odradit’ od
ucasti. Medzi najcastejSie bariéry patri nedostatok Casu, finanéné naklady, dostupnost’ a
doprava, socialne faktory a zdravotné a fyzické obmedzenia. Napriklad prieskum ukézal, ze
takmer 60 % l'udi s detmi mlad$imi ako Sest’ rokov uviedlo nedostatok ¢asu ako najvicsiu
prekazku G&asti na kultirnych podujatiach . Dalie $tudie identifikovali aj iné bariéry, ako
su nedostatok informacii o podujatiach, nizka osobna motivacia alebo obavy z nezndmeho

prostredia.!?

1.3.3. Rozhodovaci proces a psychologické faktory

Rozhodovanie o tcasti na podujatiach je komplexny proces ovplyvneny viacerymi
psychologickymi faktormi. LCudia zvazuju, ¢i im podujatie prinesie dostatocny prinos
vzhl'adom na investovany ¢as a peniaze, i sa budu citit’ vitani a bezpec¢ne, a ¢i podujatie

zodpovedd ich zdujmom a hodnotam. Pocit spolupatri¢nosti, tizba po novych zazitkoch a

' MULDER, M. Visiting pop concerts and festivals: Measuring the value of an integrated live music
motivation scale. 2021
12 Tamtiez
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obava z premesSkania (FOMO) mozu tiez ovplyvnit rozhodnutie zucastnit’ sa. Napriklad
vyskum ukazal, Ze spoloCenské aspekty, ako je ucast’ priatelov alebo rodiny, zohravaju

vyznamnu Glohu v rozhodovani o G¢asti na podujatiach.!'?

1.3.4. Rozhodovaci proces a psychologické faktory

Organizatori kultirnych podujati ¢elia r6znym vyzvam pri snahe prilakat’ a udrzat
publikum. Na prekonanie tychto bariér je nevyhnutné implementovat’ efektivne stratégie,
ktoré zohladiiuji potreby a ocakavania potencidlnych ucastnikov. Jednou z klicovych
stratégii je flexibilita v planovani podujati. Ponuka viacerych terminov alebo ¢asovych
moznosti umoznuje 'udom vybrat' si najvhodnej$i moment na 0cast, ¢im sa zvySuje
pravdepodobnost’ ich zapojenia. Zarovei je dolezité zabezpecit’ cenovu dostupnost’ podujati
prostrednictvom zliav, skupinovych vstupeniek alebo bezplatnych akcii, ¢o moze prilakat’
SirSie publikum. ZlepSenie dostupnosti miesta konania je d’al§$im vyznamnym faktorom.
Zabezpecenie l'ahkej dostupnosti, vratane informacii o doprave a parkovani, méze znizit’
logistické prekazky a ul'ah¢it’ ti€ast’. Efektivna marketingova komunikacia, ktora zdoraziuje
prinosy a hodnotu podujatia pre Gcastnikov, je tiez nevyhnutnid. Okrem toho je dolezité
prisposobit’ podujatia tak, aby boli inkluzivne a pristupné pre rdézne skupiny l'udi. To zahfna
zohl'adnenie Specifickych potrieb ucastnikov, ako su zdravotné obmedzenia alebo jazykové
bariéry, a zabezpecenie primeranych opatreni na ich prekonanie. Implementéciou tychto
stratégii mozu organizatori efektivne prekondvat’ bariéry a zvySovat’ Gcast’ na kultrnych
podujatiach, ¢im prispievaju k SirSiemu zapojeniu komunity a obohateniu kultirneho

zivota.'4

13 GEORGIEYV, Petko. The Call of the Crowd: Event Participation in Location-based Social Services. 2014,
4 MEYROWITZ, Rachel. 6 Strategies to Increase Event Attendance: Best Practices, Tools & Tips. 2025
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2. EVENTOVE MOBILNE APLIKACIE

V prostredi digitalnych inovacii zohravaji mobilné technologie coraz vyznamnejsiu
ulohu pri organizacii a sprostredkovani kultrnych, spolocenskych ¢i odbornych podujati.
Mobilné aplikéacie urcené pre eventy — tzv. eventové mobilné aplikacie (MEA) — vznikli ako
odpoved’ na potrebu zvysit’ efektivitu komunikacie medzi organizatormi a ucastnikmi, ako
aj obohatit’ samotny zazitok z Gcasti na podujati. Ich pouzivanie vyrazne akcelerovalo v
poslednej dekdde spolu s masivnym rozsirenim smartféonov a ndstupom mobilného internetu.
Eventové mobilné aplikacie Casto funguji ako Specializované mobilné socidlne siete
(Mobile Social Networks), ktoré umoznuji pouzivatelom vytvarat, upravovat’ a zdiel'at
udalosti, komunikovat’ navzajom, zdiel'at’ polohu a multimedidlny obsah. Ich podstata
spociva v tom, Ze prepajaju digitalny a fyzicky svet — pouzivatel’ vd’aka aplikécii sleduje, ¢o
sa deje na konkrétnom mieste v konkrétnom case, pricom zéaroven interaguje s inymi
ucastnikmi podujatia v redlnom case. Takéto aplikdcie sa neobmedzuju len na pasivny vypis
programu — poskytuji komplexné prostredie, v ktorom sa zrkadli celé podujatie:
harmonogram, lokalita, G€astnici, prednasajuci, mapa priestorov, spatna viazba, hodnotenia

aj neformalne interakcie. !>

Hlavnym uc¢elom mobilnej eventovej aplikdcie nielen poskytnut’ informadcie, ale tiez
stimulovat’ angaZovanost’ Gdastnikov a predizit ich interakciu s podujatim pred jeho
zaCiatkom, pocas neho, aj po jeho skonc¢eni. Moderné MEA su teda navrhované s dorazom
na to, aby pokryvali celkovy zivotny cyklus podujatia. Uz vo faze pripravy umoziuju
pouzivatel'om registraciu, pldnovanie navstevy, personalizaciu agendy a spojenie s d’alSimi
ucastnikmi. Pocas samotného eventu aplikdcia ulahCuje orientdciu v priestore (napr.
pomocou map), pripomina zaciatky predndsok a zdiel'a aktuality. V zaverecnej faze — po
skonceni — zbiera hodnotenia a spitnu vézbu, ¢im vytvara cenny zdroj dat pre

organizatorov. '

Funkc¢na Struktara tychto aplikécii je typicky rozdelend medzi viacero zékladnych
oblasti. V prvom rade ide o informacné rozhranie, ktoré zhromazd’uje vSetky praktické
informécie — nazvy predndsok, mena re¢nikov, ¢asy konania, miestnosti alebo scénu. Na
druhej strane maji MEA aj vyrazny interaktivny komponent — napriklad moznost’ vytvorit
si vlastny plan dia, vybrat’ si z ponuky zaujimavych aktivit a nastavit’ si notifikacie, ktoré

upozoriiuju na nadchédzajuce Casti programu. Mnohé aplikécie idl eSte d’alej a poskytuju aj

15 AHMED, Ahmedin Mohammed. Event-Based Mobile Social Networks. 2014,
16 OZTURK, Ahmet Bulent. Continued use of mobile event applications. 2021.
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funkcie ako hlasovanie pocas panelovych diskusii, live Q&A s prednasajucimi,
matchmaking pre networking, alebo dokonca gamifikované vyzvy, ktoré vedi pouzivatel’a

k aktivnejSiemu zapojeniu.!’

Dolezitou otazkou pre dizajnérov eventovych aplikécii je, Co presne pouzivatelia od
takéhoto nastroja ocakavaju a aké faktory ovplyviiuju ich ochotu aplikaciu nainstalovat’ a
opakovane pouzivat. V ramci vyskumu zaloZzen¢ho na modeli UTAUT2 bolo najdenych
viacero kl'iCovych premennych, ktoré su v tomto smere rozhodujtice. Prvym faktorom st
vykonové ocakavania, teda presvedcenie, ze aplikacia zlepsi komfort a efektivitu navstevy
podujatia — napriklad tym, ze pomo6ze pouzivatel'ovi ndjst’ prednasSku, ktorua hl'ada, alebo mu
umozni komunikovat’ s ostatnymi tc¢astnikmi. Druhym aspektom je ocakdvana namaha —
jednoducho povedané, ¢i je aplikacia intuitivna, responzivna a technicky bezproblémova.
Pouzivatelia nemaju trpezlivost’ na zlozité naviga¢né Struktury ¢i neprehladné rozhrania.
Velky vyznam ma aj zvyk — ak je pouzivatel zvyknuty vyuzivat podobné technologie v
inych oblastiach (napr. pri nakupoch, planovani dopravy, ¢i v oblasti zdravia),

pravdepodobnost, Ze pouZzije MEA, vyrazne rastie.!8

Zaujimavym faktorom su facilitacné podmienky — dostupnost’ internetu, podpora
aplikacie pre rdzne operacné systémy, kompatibilita s réznymi typmi smartfénov a
existencia technickej podpory. Menej zrejmym, ale rovnako délezitym faktorom je vnimana
bezpeCnost. Pouzivatelia chcti mat istotu, Ze aplikdcia nespracovava ich udaje
nezodpovedne, Ze neprenika do ich sukromia a ze platby alebo registracie prebiehaju cez
zabezpecené rozhranie. V kontexte velkych podujati, kde sa sustred’'uje mnozstvo osobnych
udajov (napr. e-mailové adresy, profesijné profily, udaje o pohybe), ide o oblast’, ktora si

vyzaduje zvlastnu pozornost’.

Aplikacny server sprostredkiiva komunikaciu medzi pouZzivatel'om a datami — prijima
poziadavky z aplikacie, overuje pouzivatela, generuje obsah a zasiela odpovede. Klientska
Cast’ (mobilna aplikdcia) potom sluzi ako interaktivne rozhranie, ktoré zabezpecuje vSetku
vizualnu a funkéntl vrstvu aplikacie. Dolezitym komponentom je aj vrstva analytiky, ktora
sleduje metriky ako pocet stiahnuti, frekvenciu pouzivania, miesta s najvysSou aktivitou ¢i

konverzné pomery (napr. pocet I'udi, ktori si naplanovali konkrétnu prednasku).

Zaverom mozno povedat’, ze eventové mobilné aplikicie dnes nie st len doplnkom

podujatia, ale Coraz CastejSie sa stavaju jeho digitdlnym jadrom. Ich uspeSnost’ zavisi nielen

17 OZTURK, Ahmet Bulent. Continued use of mobile event applications. 2021.
18 Tamtiez
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od technickej spolahlivosti a dizajnu, ale predovSetkym od schopnosti prisposobit’ sa
spravaniu a ocakavaniam pouzivatelov. Vyskumy ukazujl, ze prave v oblasti kultirnych a
odbornych podujati je potencial MEA obrovsky —umoziluju personalizaciu zazitku, zvySuju
mieru interakcie a poskytuju organizatorom data, ktoré by inak neboli dostupné. Ak st
navrhnuté premyslene a pouzivatel'sky tstretovo, moézu zasadne ovplyvnit’ to, ako ucastnici

vnimaju celé podujatie — a ¢i sa nafi o rok opét’ vratia.!®

2.1. Dolezitost’ designu v mobilnych eventovych aplikaciach

V prostredi digitalnych technoldgii zohrava dizajn mobilnych aplikécii kI'a€ovt ulohu
pri formovani pouzivatel'skej skiisenosti. Dizajn uz ddvno nie je len otazkou estetiky, ale
predstavuje strategicky nastroj na budovanie dovery, zvySenie zapojenia pouzivatelov a

odliSenie sa v konkuren¢nom prostredi.?

Rozhranie aplikacie je prvym kontaktnym bodom medzi pouzivatelom a digitalnym
produktom. Ak je dizajn neprehladny alebo zastarany, pouZzivatelia maji tendenciu
aplikaciu rychlo opustit. Stidie ukazuju, Zze az 38 % pouzivatelov prestane pouZivat

aplikaciu, ak povazuju jej rozhranie za neintuitivne alebo vizualne neprit'azlivé.!

Obzvlast’ v pripade eventovych aplikacii je dolezité, aby bol dizajn schopny reagovat’
na potreby pouzivatel'a v redlnom case. Medzi rozhodujuce faktory patri rychla dostupnost’
informécii o programe, jednoduchy pristup k mape podujatia ¢i moznost interakcie s
ostatnymi ucastnikmi. Adaptivne pouzivatel'ské rozhrania, ktoré sa dokazu dynamicky
prisposobit’ podla spravania, kontextu a preferencii pouZzivatel'a, vykazujii vyrazne vyssie
miery zapojenia. Takéto rozhrania dosahovali v priemere o 27 % dlh$i Cas straveny v
aplikacii a az o 35 % vysS$i objem interakcii s funkcionalitami ako st push notifikacie,

registracie alebo hodnotenia eventov.?

Eventové aplikdacie si vyzaduju Specificky dizajnovy pristup, pretoze ich pouzivanie je
Casto sustredené do kratkeho casového obdobia — napriklad pocas niekol'kych dni trvania
festivalu alebo konferencie. PouZivatel’ sa tak musi vediet’ rychlo zorientovat, ¢o kladie
vysoké naroky na informacénu architekturu a intuitivnost’ rozhrania. Dizajn musi zaroven

komunikovat’ emociu a identitu samotného podujatia — farby, typografia a vizudlne prvky

1 AL HASHIMI, Sama’a — ZAKI, Yasmina. The Role of Creative App Interface and UX Design. 2022
20 Tamtiez
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musia odrazat’ jeho charakter, ¢i uz ide o hudobny festival, akademicku konferenciu alebo

komunitné stretnutie.??

Kvalitne spracované mikrointerakcie, animacie a spédtnd vézba od systému (napr.
potvrdenie registracie alebo vizualny efekt pri ,,check-in“) prispievaju k pocitu kontroly a
dovery v aplikaciu. Tieto drobné dizajnové prvky maji velky vplyv na to, ako pouzivatel
vnima celkovu funkénost’ aplikacie, a su kI'acovym faktorom pri rozhodovani, ¢i sa k nej v

budicnosti vrati.?*

Hoci mnohé timy povazuju dizajn len za sekundarny aspekt vyvoja aplikacie, vyskumy
ukazuju, ze investicia do dizajnu sa vracia nielen v podobe vyssieho pouzivatel'ského
zapojenia, ale aj v lojalite a pozitivnom word-of-mouth. Premysleny, funkény a vizudlne
konzistentny dizajn je preto jednym zo zdkladnych pilierov uspechu kazdej moderne;j

mobilnej aplikacie — a v pripade eventovych aplikécii to plati dvojnasobne.?

2.2. Prehlad sucasnych rieSeni

Na trhu mobilnych eventovych aplikacii existuje viacero vyznamnych hracov, ktori
ukazuju rozne pristupy k planovaniu, propagéicii a sprostredkovaniu kultarnych a
spolo¢enskych podujati. Medzi najznamejSie patri Eventbrite, aplikidcia zamerana na
organizaciu a spravu podujati vSetkych typov a velkosti, a Fever, ktora cieli na mladSie

publikum s dérazom na objavovanie lokalnych a zazitkovych akcii.

Eventbrite je platforma, ktord umoznuje pouzivatelom vytvarat' vlastné podujatia,
spravovat’ ich online, predavat’ vstupenky a analyzovat’ priebeh akcie. Vyuziva moderné
funkcie ako registracia pouzivatel'ov, QR kody pre vstupenky, systém notifikacii, prepojenie
so socidlnymi sietami, reporting a analytiku, integraciu réznych platobnych metéd a
intuitivne rozhranie na vytvaranie eventov na mieru. Aplikdcia umoziluje organizatorom
spravovat’ cely priebeh podujatia — od planovania priestoru, cez predaj vstupeniek, az po

komunikaciu s u¢astnikmi a spatnt vizbu po skonéeni akcie.

Jednou z vyhod Eventbrite je modularita a jednoduchost’ pouzitia. Pouzivatel si dokaze

vytvorit' event v priebehu niekol’kych minuat, pricom si mdze zvolit' kategdriu, datum,

23 AL HASHIMI, Sama’a — ZAKI, Yasmina. The Role of Creative App Interface and UX Design. 2022

24 LIU, Yingchia. Enhancing User Engagement through Adaptive UI/UX Design. 2024

25 AL HASHIMI, Sama’a — ZAKI, Yasmina. The Role of Creative App Interface and UX Design. 2022

26 CHOUDHARY, Piyush. Eventbrite: Design and Development of Moderate Platform for Scheduling Events.
2021
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lokalitu, druh vstupenky, spdsob platby a Sablénu pozvanky. Okrem toho ma moznost’ event
zviditelnit' prostrednictvom reklamnych néstrojov priamo v rdmci platformy, co
organizatorom ulahCuje propagéiciu. Systém QR kodov a jedinecnych ID vstupeniek
zabezpecuje vyssiu mieru kontroly nad G€astnikmi, ¢im sa minimalizuje riziko podvodného

pouzivania viacerych kopii jednej vstupenky.

Z pohladu infrastruktiry funguje Eventbrite ako centralizovany systém s viacerymi
urovilami opravneni. Platforma rozliSuje medzi administratorom, manazérom a beznym
pouzivatel'om. Kazdy z tychto pouZzivatel'skych roli ma pristup k Specifickym funkciam a
datam — admin spravuje eventy a schval'uje novych organizatorov, manazér spravuje miesta
konania, kapacity a ceny, pouZzivatel’ vytvara alebo navstevuje podujatia, spravuje svoj profil
a historiu uéasti.?’

Fever predstavuje iny pristup k eventovym aplikaciam. Vznikla v Spanielsku a funguje
ako kurator obsahu — ponuka pouzivatelovi vyber tych najzaujimavejSich podujati vo
vybranej lokalite, Casto s prvkami tajomna, zazitku alebo netradi¢nej dramaturgie. Na rozdiel
od Eventbrite, Fever nie je len platformou pre organizatorov, ale zdrovei sama vstupuje do
role editora a marketéra. Algoritmy aplikacie pracuju s pouzivatel'skymi preferenciami,
predchadzajticou historiou a lokalitou, ¢im vytvaraji personalizované odporticania v Style
,Co zazit’ dnes vecer”. Tymto spdsobom sa snazi stimulovat’ spontdnnost” a znizovat

rozhodovaciu paralyzu, ktora je bezna pri velkom vybere moznosti.

Fever sa zameriava predovSetkym na kultirne, gastronomické a zézitkové podujatia —
od imerzivnych vystav, cez koncerty pod svieCkami, az po skryté bary a tematické vecere.
Pouzivatel'skd skusenost’ je navrhnutd ako prud vizudlne pritazlivych odportcani, ktoré
maju evokovat’ pocit exkluzivity a okamzit¢ho rozhodnutia. Dizajn aplikacie podporuje

jednoduché prehliadanie, kiipu listkov a zdielanie zazitku cez socialne siete.?8

Porovnanie tychto dvoch pristupov ukazuje, Ze eventové aplikacie sa mozu pohybovat’
v réznych funkénych aj strategickych rovinach — od komplexného nastroja pre
profesiondlnych organizatorov (Eventbrite), az po zazitkovli aplikidciu ur¢eni beznym
navstevnikom (Fever). Ich spoloénym menovatelom je snaha zjednodusit’ pristup k

podujatiam, zvysit' ich dostupnost’ a stimulovat’ aktivnu a¢ast’ na kultarnom diani.?

27 CHOUDHARY, Piyush. Eventbrite: Design and Development of Moderate Platform for Scheduling Events.
2021
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3. GAMIFIKACIA A SYSTEMY ODMIEN V MOBILNYCH
APLIKACIACH

V prostredi mobilnych aplikacii, ktoré sa snazia ovplyvilovat’ spravanie pouzivatel'ov,
zohrava gamifikdcia ¢oraz dolezitejsiu tlohu. Ide o princip, pri ktorom sa prvky typické pre
hry — ako st body, Grovne, vyzvy, odmeny, alebo sttazivé rebricky — implementuja do
nehernych kontextov s cielom zvysit' angazovanost’ a motivaciu.’® V kontexte mobilného
dizajnu sa gamifikdcia nepouziva na zabavu ako taku, ale ako prostriedok k formovaniu

navykov, posiliiovaniu motivéacie a podpore opakovaného pouZivania aplikacie.*!

Systémy odmien su tizko prepojené s gamifikacnymi prvkami a ¢asto predstavuju ich
najviditelnejsi vystup — pouzivatel je za svoju aktivitu odmenovany konkrétnym benefitom.
Tieto odmeny moZzu byt symbolické (napr. body, vizualne odznaky), funkéné (odomknutie
novej funkcionality), alebo priamo materidlne (napr. zlava, poukaz, fyzicka cena). V
mobilnych aplikdciach maji systémy odmien potencidl nielen zvySovat pouzivatel'sku
spokojnost’, ale aj predlzovat’ ich Zivotny cyklus, ¢im pozitivne ovplyviiujt retenciu a Sirenie

produktu medzi d’alSich pouZivatel'ov.*?

Gamifikécia ako dizajnovy princip vychadza z behavioralnej psycholdgie a konceptov
ako spdtna vizba, okamzitd odmena, zmysluplné ciele, autonomia a kompetencia. R6zne
vyskumy ukazuji, ze sprdvne navrhnutd gamifikdcia moze vyznamne ovplyvnit’ nielen
mieru zapojenia pouZzivatel'a, ale aj jeho emociondlnu vdzbu na produkt. Na rozdiel od
pasivneho pouzivania aplikacii sa tak vytvara aktivny a participativny vztah medzi
pouzivatelom a systémom, ¢o vedie k CastejSiemu pouzivaniu, lepSiemu zapamdtaniu a

dlhodobejsiemu spravaniu.

30 ZICHERMANN, Gabe. Gamification by Design. 2011

3 WERBACH, Kevin. For the Win. 2012

32 LIU, Yingchia. Enhancing User Engagement through Adaptive UI/UX Design. 2024
33 EDWARDS, E. A. Gamification for health promotion. 2016
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3.1. Motivacia pouzZivatel’ov a behavioralne mechanizmy

Gamifikécia v mobilnych aplikacidch je efektivna predovSetkym pretoze vyuziva
osvedcené behaviordlne principy, ktoré pdsobia na vnltorni a vonkajSiu motivaciu
pouzivatela. Medzi najCastejSie vyuzivané mechanizmy patri spdtnd vézba, okamzita
odmena, zmysluplné ciele, moznost’ sledovat’ vlastny pokrok a sitazivost. Tieto prvky
vytvaraji podmienky, v ktorych sa pouZzivatel citi Ze ma kontrolu, autonémne a sucast’ou

komunity — ¢o su tri zakladné piliere samodeterminacnej tedrie motivacie.

Podla Edwards et al. (2016) patria medzi najCastejSie behaviordlne techniky v
aplikaciach zameranych na podporu zdravia a zmeny spravania najmé sebamonitorovanie,
planovanie cielov, podpora prostrednictvom socialnych sieti a oceflovanie dosiahnutého
pokroku. Tieto techniky nielenze posiliiujii uvedomenie si vlastného spravania, ale vytvaraju
aj podmienky pre jeho dlhodobt zmenu (EDWARDS, E. A. et al. Gamification for health
promotion: systematic review of behaviour change techniques in smartphone apps. 2016). V
oblasti UX dizajnu sa behavioradlne mechanizmy ¢asto implementuju prostrednictvom tzv.
hook modelu — spustaca, akcie, odmeny a investicie. PouZivatel’ dostane vizualny alebo
zvukovy podnet (napr. notifikciu), zareaguje vykonanim akcie (napr. check-in), je
odmeneny (napr. zisk bodov ¢i level-up) a v dosledku toho ma tendenciu do aplikacie
investovat’ viac Casu alebo udajov, ¢im sa uzatvara cyklus ndvykového spravania. Tento
model je zdkladom mnohych tuspesnych gamifikovanych aplikacii, pretoze podporuje
pravidelné a opakované pouZzivanie bez toho, aby bolo pocitované ako nutené. Dolezitou
sucastou behavioralnej motivacie je aj spdtna vizba — pouzivatel md okamzity prehlad o
tom, ako sa mu dari, ¢o eSte potrebuje splnit’ alebo akti vyhodu ziskal. V aplikaciach, ktoré
cielene buduji motivaciu pouzivatel'a, sa ¢asto objavuju aj vizudlne zosiliovace, ako st
animacie pri dosiahnuti ciel'a, farebné indikéatory progresu alebo personalizované gratulacie.
Tieto prvky sice nemaju technickt funkciu, no vyznamne ovplyviiuji emocionélny vztah

pouzivatela k aplikacii a zvySuju jeho ochotu pokracovat’.>*

3.2. Typy digitalnych odmien

Digitdlne odmeny predstavuju jeden z najdolezitejSich nastrojov gamifikécie, ktory

zasadne ovplyviluje spravanie pouzivatela a jeho interakciu s aplikaciou. Tieto odmeny

3% AL HASHIMI, Sama’a — ZAKI, Yasmina. The Role of Creative App Interface and UX Design. 2022
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mdzu mat’ réznu podobu — od jednoduchych vizualnych prvkov az po redlne vyhody, ktoré

presahuju ramec samotnej aplikacie.

NajcastejSie pouzivanym typom digitalnych odmien st symbolické a vizudlne odmeny,
ako napriklad body, medaily, odznaky alebo trovne. Tieto prvky poOsobia motivacne
predovsetkym vd’aka spdtnej vézbe, ktort pouzivatel’ dostava okamzite po vykonani urcitej
aktivity. Doélezitym prvkom je aj schopnost’ sledovat’ vlastny pokrok a porovnavat ho s

ostatnymi, ¢im sa podporuje sutazivost’ a angazovanost’.

Funkéné odmeny predstavujii d’alSiu skupinu motivaénych prvkov. Patria sem
napriklad nové funkcie aplikdcie, pristup k prémiovému obsahu alebo odomknutie d’alSej
urovne. Tieto odmeny motivuju pouzivatel'a k opakovanému pouzivaniu aplikacie s ciel'om

dosiahnut’ konkrétny pokrok alebo ziskat’ pristup k nieComu vynimo¢nému.

Zaujimavl kategoriu tvoria materidlne alebo redlne odmeny, ako su zlavy, poukazy,
darceky ¢i VIP pristup. V kontexte eventovych aplikacii méze ist’ napriklad o bezplatny
vstup na podujatie, ndpoj zadarmo alebo prednostny pristup. Tieto odmeny spajaju digitalny
svet aplikacie s fyzickym zazitkom, ¢im sa posiliiuje celkova hodnota sluzby a vytvéara

silnej$ia emociondlna vézba.

Nie menej dolezité su personalizované odmeny, ktoré su prispdsobené preferenciam a
spravaniu konkrétneho pouzivatela. Takéto odmeny pdsobia autentickejSie a zvySuju
pravdepodobnost, ze pouzivatel’ ostane verny aplikacii. Personalizdcia mdze prebiehat’ na

zaklade predchadzajucej aktivity, demografickych tidajov alebo vyberu preferencii.

Z hladiska UX je dolezité, aby bol systém odmien jasne komunikovany a prehl'adne
vizualizovany. Pouzivatel’ musi rozumiet, ¢o moze ziskat’, aké st podmienky odmeny a kde
si odmenu moze uplatnit’. Nejasnosti alebo nedostatoéne navrhnuty systém mozu spdsobit’
stratu motivacie a znizenie angazovanosti.

Efektivne navrhnuty odmenovaci mechanizmus by mal kombinovat rzne typy odmien
odmien, funkénych benefitov a dlhodobejsich realnych vyhod sa ukazuje ako najucinnejsia
stratégia pri zvySovani retencie a vytvarani pozitivneho vztahu medzi pouzivatelom a

aplikaciou.
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3.3. Gamifikacia v eventovych aplikaciach

Gamifikéacia nachadza osobitné uplatnenie v mobilnych aplikicidch zameranych na
eventy a kultirne podujatia, kde zohrava ddlezitl rolu pri zvySovani ucasti, angazovanosti a
celkového zazitku pouzivatel'a. V prostredi, kde sa aplikacie snazia konkurovat’ pozornosti
pouzivatela medzi mnozstvom inych moZznosti travenia volného Casu, predstavuje herny
dizajn u€inny ndstroj na stimulaciu rozhodovacieho procesu a podporu opakovaného

pouzivania.®

V eventovych aplikdciach sa gamifikacia najcastejSie vyuziva na motivovanie
pouzivatel'ov k urcitej akcii — napriklad zakupeniu vstupenky, zdiel'aniu eventu s priatel'mi,
navstiveniu konkrétneho miesta alebo pravidelnej ucasti na podujatiach. Odmeny byvaji
previazané s konkrétnymi aktivitami: check-in na mieste konania, hodnotenie podujatia,
ucast’ v sutazi alebo pozvanie iné¢ho pouZzivatela do aplikacie. Tieto aktivity su spétne
prepojené s bodovym systémom alebo uUroviiami, ktoré pouzivatel postupne odomyka,
pricom jednotlivé Grovne moézu prinaSat’ Coraz hodnotnejSie benefity — napriklad VIP

pristup, zl'avy na vstupenky alebo pristup k exkluzivnemu obsahu.

Doélezitou sucastou gamifikidcie v eventovych aplikaciach je vizualizdcia progresu.
Pouzivatel’ ma Casto k dispozicii osobny profil, kde vidi svoje dosiahnuté odmeny, aktuadlnu
uroven, odznaky a historiu Gcasti. Tento prvok nielen podporuje pocit Gspechu, ale tiez
vytvara sutazivost medzi pouzivatelmi — najmi ak aplikdcia obsahuje aj rebricky alebo
komunitné vyzvy. Takéto prepojenie individualnej motivacie a socidlneho porovnavania
zvySuje dlhodobu retenciu pouzivatelov a podporuje ,,fandom* okolo samotnej aplikacie

alebo eventovej platformy.*’

Prikladom efektivne vyuzitej gamifikacie je aplikacia Fever, ktora pouzivatelom za
registraciu, zdiel'anie eventu alebo odportacanie priatel’a prideluje tzv. ,,Fever kredity®. Tieto
je mozné uplatnit’ ako zl'avu pri kupe vstupeniek. Zaroven aplikacia motivuje pouZzivatel'ov
k opakovanému pouzivaniu tym, Ze pontka Specialne odmeny za pravidelnu tcast’ alebo
aktivitu pocas tematickych kampani. Tymto sposobom sa gamifikacné mechanizmy stavaju

nielen sucastou UX, ale aj funk&énym nastrojom marketingovej stratégie.*8

35 ZICHERMANN, Gabe. Gamification by Design. 2011

36 LIU, Yingchia. Enhancing User Engagement through Adaptive UI/UX Design. 2024

37 AL HASHIMI, Sama’a — ZAKI, Yasmina. The Role of Creative App Interface and UX Design. 2022
3 FEVER. Wikipedia. 2024
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Gamifikaéné prvky mozu byt v eventovych aplikacidch pouzité aj ako marketingovy
nastroj. Organizatori moZzu navrhovat’ ¢asovo obmedzené kampane, v ktorych pouzivatelia
ziskavaju Specidlne body za ucast’ na sérii podujati alebo za splnenie vyzvy v priebehu
jedného tyzdna. V takomto pripade gamifikéacia nefunguje len ako UX mechanizmus, ale

stava sa stiCastou stratégie zapojenia a predaja.>”

Uspesna gamifikicia v eventovych aplikicidch vSak vyzaduje vyvazenost’. Prili§
agresivne alebo komplexné herné systémy mozu pdsobit’ rusivo a kontraproduktivne, najma
ak nie st jasne vysvetlené alebo ak ich pouZzivatel’ nepocituje ako relevantné. KI'icom je
preto jednoduchy, zrozumitelny systém odmien, ktory sa prirodzene integruje do aplikacie
bez toho, aby brénil jej primarnemu tcelu — teda informovat’ a spristupiiovat’ kultirne alebo

spolo¢enské podujatia.*°

Zaverom mozno povedat’, ze gamifikacia v eventovych aplikdcidch vyrazne zvysuje
potencial aplikacie stat’ sa ndvykovou a zmysluplnou suc¢astou kazdodenného rozhodovania
pouzivatela o trdveni volného Casu. Ak je spravne navrhnutd, podporuje nielen predaj

vstupeniek a navstevnost’, ale aj budovanie komunity a dlhodoby vztah s platformou.*!

3.4. Limity a rizika gamifikacie

Aj ked’ gamifik4cia prinaSa mnozstvo benefitov pre mobilné aplikacie, vratane vyssej
miery zapojenia a udrzania pouZzivatel'ov, jej implementacia so sebou nesie aj niekol'ko
zasadnych rizik a obmedzeni. Tieto faktory je potrebné starostlivo zvazit uz pocas fazy
navrhu, aby sa zabezpecilo, Ze herné mechanizmy skutocne prispievaju k cielom aplikacie

a nevytvaraju zbyto¢ny odpor alebo zmaétok.

Jednym z najcastejSich problémov je tzv. oversaturation — teda presytenie pouzivatel'a
priliSnym mnozstvom odmien, vyziev a notifikacii. Ak s gamifikacné prvky
implementované bez ohl'adu na ich relevanciu a funk¢nost, mézu pdsobit’ umelo alebo
dokonca otravne. Namiesto stimuldcie sa u pouzivatela objavi kognitivna inava alebo

frustracia, o moze viest' k odinstalovaniu aplikacie alebo pasivnemu spravaniu.*?

3 CHOUDHARY, Piyush. Eventbrite: Design and Development of Moderate Platform for Scheduling Events.
2021

4 WERBACH, Kevin. For the Win. 2012

41 ZICHERMANN, Gabe. Gamification by Design. 2011

42 WERBACH, Kevin. For the Win. 2012
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Dalsim rizikom je tzv. reward fatigue — jav, pri ktorom pouZivatelia po ¢ase prestavaju
vnimat’ hodnotu odmien, ak su tieto opakované, predvidatelné alebo nepodstatné. V takom
pripade herné prvky prestavaji fungovat’ ako motivaény nastroj a stracaju svoj ucel.
Efektivna gamifikdcia by preto mala pracovat’ s variabilnym systémom odmien, ktory
reaguje na kontext, zohl'adiiuje predchadzajuce spravanie a dokaze prekvapit’ pouzivatel’a

pozitivnym spdsobom.*?

Eticky rozmer gamifikécie sa Coraz viac dostadva do popredia, najmé v stvislosti s
pouzivanim behavioralne orientovanych mechanizmov na stimulovanie navykov. Ak
aplikacia manipuluje pouzivatel'skym sprdvanim bez jeho vedomia alebo kontroly —
napriklad prostrednictvom nadmerne navykovych prvkov, vyzadovania dat alebo
agresivnych push notifikacii — moze dojst’ k naruseniu dovery a odmietnutiu produktu. Preto
je dolezité, aby gamifikacné mechanizmy boli transparentné a reSpektovali autonémiu

pouzivatela.**

Specifickym limitom je aj rozdielna citlivost’ pouzivatel'skych skupin. To, &0 méoze byt
pre jedného motivujice (napr. rebricky alebo sutaze), moze byt pre iného demotivujuce
alebo stresujuce. Preto sa Coraz viac presadzuje trend personalizicie gamifikdcie —
prisposobenie odmien, vyziev a vizudlnych prvkov individudlnym preferenciam a $tylu

interakcie pouZivatel'a.*

Zaverom modzeme konStatovat, ze gamifikdcia nie je univerzalnym rieSenim, ale
komplexnym néstrojom, ktory vyzaduje citlivy pristup, dokladna analyzu ciel'ovej skupiny
a konzistentny UX dizajn. Ak je implementovana neuvazene, méze mat’ opacny efekt nez
zamyslany. Na druhej strane, ak reSpektuje potreby pouzivatel'ov a aplikuje herné prvky
premyslene a eticky, modZze sa stat’ silnym prostriedkom pre udrzanie a budovanie vztahu

medzi aplikéciou a jej publikom.

3.4.1. Psychologia motivacie a behavioralne prvky

Zakladnym pilierom uspes$nej gamifikacie v mobilnych aplikaciach je pochopenie
psychologie motivacie. Pouzivatelia nie su motivovani len samotnymi odmenami, ale najma
pocitmi  kompetencie, autonémie a prepojenia — teda kldcovymi prvkami

samodeterminacnej tedrie motivacie. Ta tvrdi, ze l'udia su prirodzene motivovani k

43 ZICHERMANN, Gabe. Gamification by Design. 2011
4 LIU, Yingchia. Enhancing User Engagement through Adaptive UI/UX Design. 2024
4 AL HASHIMI, Sama’a — ZAKI, Yasmina. The Role of Creative App Interface and UX Design. 2022
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aktivitdm, ktoré im umoznuju rozhodovat sa slobodne, citit’ sa kompetentne a byt sucast'ou

nejakej komunity.*®

V gamifikovanych aplikaciach su tieto potreby napliiané prostrednictvom prehladnych
cielov, spitnej vdzby, vyziev a sociadlnych interakcii. Napriklad pouzivatel, ktory ziska
odmenu za splnenie vyzvy alebo sa prebojuje na vyssiu poziciu v rebricku, zaziva pocit
uspechu a uznania. Pravidelné vystavovanie pouzivatela vyzvam s rastucou naro¢nost'ou

zéarovet posiliiuje jeho vnatorny pocit rastu a kompetencie.*’

Okrem toho sa v praxi velmi Casto uplatiiuje tzv. Hook model, ktory opisuje
behavioralny cyklus zloZzeny zo Styroch faz: spustac, akcia, odmena a investicia. Najskor
aplikacia pouzivatela nie¢im oslovi (napr. notifikaciou), ten vykoné jednoduchu akciu (napr.
otvori aplikaciu alebo oznaci zaujem o udalost’), nasledne je odmeneny (ziska body, postup
v leveli, novy status) a na zaver investuje spat’ — napriklad Cas, energiu alebo vlastné tidaje.
Tento cyklus podporuje vznik ndvykov a vedie k c¢astejSiemu pouzivaniu aplikacie bez

potreby vonkajsej stimulacie.*8

Behaviordlne mechanizmy v gamifikovanych aplikdciach maju potencial nielen
motivovat’ k jednotlivym akciam, ale aj formovat' dlhodobé zvyky. Z tohto dovodu je
mimoriadne dolezité, aby boli pouzivané zodpovedne a transparentne. Gamifikacia, ktora
vyuziva psychologické poznatky etickym spdsobom, dokdze posilnit angazovanost’
pouzivatel'ov, zvySit' ich spokojnost a zéaroven budovat trvaly vztah s digitdlnym

produktom.

3.4.2. UX vyzvy pri implementacii gamifikacie

Implementécia gamifika¢nych prvkov v mobilnych aplikaciach prinasa nielen vyhody,
ale aj vyznamné dizajnové vyzvy z pohladu pouzivatelskej skusenosti. Klucovym
problémom je, zZe gamifikacia sa ¢asto vnima ako nadstavba k existujucemu dizajnu, a nie
ako jeho integralna stcast. Vysledkom byva zlozité, neintuitivne rozhranie, ktoré

pouzivatel'a viac métie neZ motivuje.

Jednou z najvicsich vyziev je udrzanie rovnovahy medzi hernymi prvkami a hlavnym

cielom aplikacie. Ak gamifikécia prebera dominanciu nad primarnou funkciou — napriklad

46 ZICHERMANN, Gabe. Gamification by Design. 2011
47 WERBACH, Kevin. For the Win. 2012
“ LIU, Yingchia. Enhancing User Engagement through Adaptive UI/UX Design. 2024
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poskytovanim informécii alebo navigaciou na event — dochadza k naruSeniu flow a strate
funkcnosti. Pouzivatel’ méze nadobudnut’ dojem, ze aplikacia je viac hrou nez nastrojom, ¢o

moZe byt pre urdity typ publika kontraproduktivne.*’

UX vyzvou je aj spravna miera komplexnosti. Prili§ jednoduchy gamifikacny systém
nepdsobi motivujliico, zatial' ¢o prili§ komplexny systém moze odradit’ najmi novych
pouzivatelov. Dolezité je preto navrhovat postupne odomykatené funkcie, ktoré
pouzivatel'a nenutia vSetko pochopit’ naraz, ale davkuji informacie podla toho, ako sa

pouzivatel’ prehlbuje vo svojej interakcii s aplikaciou.>

Dal§im problémom je &asté ignorovanie individualnych potrieb rdznych
pouzivatel'skych skupin. Nie kazdy je motivovany sutazou alebo odznakmi. Niektori
pouzivaju aplikacie pasivne, ini hl'adaji rychle vysledky bez interaktivnych rozhrani. Preto
sa Coraz viac presadzuje princip adaptivneho dizajnu — systém, ktory podla spravania a
preferencii pouzivatel’a prispdsobuje nielen obsah, ale aj formu odmeiovania a zobrazovania

vyziev.’!

V neposlednom rade sa medzi vyzvy radi aj udrzanie konzistentnosti a zrozumitel'nosti
rozhrania. Vizudlna fragmentécia sposobend mnozstvom gamifikaénych modulov (napr.
bodové panely, odznaky, vyzvy, notifikacie) moze spdsobit’ pretazenie obrazovky a znizenie
CitateI'nosti. Preto je potrebné, aby UX dizajnér premyslal o gamifikacii ako o dizajnove;j
vrstve, ktord musi byt integrovand do hlavného UI tak, aby podporovala primérny ciel

aplikacie a zaroven nenartsala jej pouzitelnost’.>

4 WERBACH, Kevin. For the Win. 2012

S0LIU, Yingchia. Enhancing User Engagement through Adaptive UI/UX Design. 2024
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4. IDEA ZA NAVRHOM MOBILNEJ APLIKACIE

Zanavrhom tejto aplikacie stoji osobna motivacia spojit’ dve oblasti, ktoré¢ ma dlhodobo
zaujimaju — svet eventovych aplikécii a systémy digitalnych odmien. Uz dlhsi ¢as sledujem,
pre¢o mnohé eventové aplikacie nedokazu udrzat’ pouzivatelov a casto zlyhavaji na
nejednotnom dizajne alebo na tom, ze st prili§ Specificky zamerané. Mojim cielom bolo
vytvorit’ vizudlne aj funkéne flexibilny koncept, ktory by sa vedel prispdsobit’ réznym typom

kultarnych ¢i hudobnych podujati.

Druhym impulzom bol mdj zaujem o reward systémy, ktory vznikol pocas Stadia
marketingovej komunikacie. Zaujala ma psychologia digitalneho spravania a otazka, ako
mozno pomocou vhodného navrhu motivovat’ ¢loveka k interakcii s aplikaciou. Prave
bakalarska praca mi poskytla priestor, ako tieto dve oblasti spojit’ do jedného celku —
navrhnut’ funkény, ale zaroven putavy nastroj, ktory prepaja kultirny zivot a motivaciu

prostrednictvom odmenovania.

4.1. Definicia cielov

Vychodiskovym bodom mojej bakalarskej prace bolo stanovenie jasnych ciel'ov, ktoré
by ma viedli pri tvorbe ndvrhu mobilnej aplikécie zameranej na kultirne podujatia s
integrovanym systémom odmien. UZ od zaCiatku som si uvedomoval, ze dizajn takéhoto
digitalneho produktu neméze vychadzat’ len z osobného vkusu ¢i intuicie. Prave preto som
si stanovil ako jeden z hlavnych cielov dokladny reSer§ dostupnych informécii v oblasti
eventovych aplikécii, digitdlnych odmien a gamifikacnych stratégii. Mojou snahou bolo
pochopit’, aké faktory ovplyviiuja Gspesnost’ alebo neuspesnost’ podobnych aplikacii na trhu

— pre€o niektoré funguju, iné nie, ¢o pouzivatel'ov motivuje, a naopak, ¢o ich odradza.

Dal$im zasadnym cielom bolo navrhniit’ vizualnu identitu a celkovy dizajn aplikacie
tak, aby bol maximalne flexibilny a univerzalny. Aplikacia totiz nema sluzit’ len jednému
typu podujati — prave naopak, mala by byt’ schopna vizuélne aj funkcne obsiahnut’ rozmanité
zanre a Styly, od no¢nych klubovych akcii, cez hudobné festivaly az po vystavy a opery.
Preto som uz v pociatocnych fazach navrhoval systém, ktory sa sprava ako vizudlny
chameleon — prisposobuje sa typu podujatia, bez potreby zasahu do hlavnej Struktary alebo
dizajnového jazyka aplikacie. Tento ciel’ bol pre mia ddlezity nielen z hl'adiska prakticke;j

vyuzitel'nosti, ale aj z pohl'adu udrzateI'nosti dizajnu v dlhodobom horizonte.

Osobitnt pozornost’ som venoval navrhu a testovaniu systému odmien, ktory som

vnimal ako druhy kl'icovy pilier aplikécie. Mojim cielom bolo vytvorit’ taky reward systém,
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ktory by bol vizudlne cCisty, no zaroven funkény a efektivny z hladiska motivacie
pouzivatel'a. Chcel som sa vyhnuat tomu, aby systém pdsobil rusivo alebo bol prehliadany —
mal byt nendpadnou, ale podstatnou sti€astou pouzivatel'ského zazitku. Preto som si ako
ciel’ stanovil otestovat’ rozne scenare fungovania odmien a zistovat’, akym spdsobom mozu
najlepSie zapadnut’ do prostredia aplikacie bez toho, aby vytvarali tlak na pouzivatela.
Zarovenn som chcel sledovat, ktoré odmeny maju najvacsi vplyv na rozhodovanie
pouzivatel'a — ¢i ide skor o digitdlne uznanie, ako su medaily a levely, alebo o konkrétne

hmatateI'né benefity, ako napriklad napoj zdarma alebo VIP vstup.

Celkovo bolo mojim cielom vytvorit’ projekt, ktory by nielen esteticky reprezentoval
sucasné trendy, ale ktory by zaroven prakticky fungoval a mal potencial na re4lne uplatnenie.
Chcel som navrhnut’ produkt, ktory zohl'adiiuje potreby aj spravanie cielovej skupiny a
zaroven poskytuje priestor pre d’alSi rozvoj a Skalovanie. Tato kapitola preto predstavuje
zakladny ramec, ktory ma viedol pocas celého tvorivého procesu a sluzil ako oporny bod

pre vSetky d’alSie rozhodnutia.

4.2. Vyzkum a prehl’ad trendov reward systémov

V procese navrhovania systému odmien som sa rozhodol venovat’ rozsiahly vyskum
tomu, ako rozne aplikdcie pracuju s gamifikaciou a aké stratégie vyuzivaju na motivaciu
pouzivatel'ov. V praxi som si v§imol dva extrémne pristupy. Na jednej strane stoja aplikacie,
ktoré pouzivatel'om sI'ubuji odmeny, no len za cenu obrovského mnozstva ziskanych bodov,
¢o posobi demotivujiico — ¢asto ide o smieSne ceny, ako napriklad zl'avy alebo bezcenné
digitalne ,,darceky*, ktoré si vSak vyzaduji mesiace nepretrzitej aktivity. Tento model ¢asto

vytvara skor frustraciu ako motivaciu.

Na druhej strane sa €oraz viac objavuju aplikacie — najmai z oblasti krypto a finan¢nych
technologii — ktoré pracujii s odmenami ovel’a férovejSim spdsobom. Ako priklad mézem
uviest’ aplikdciu Bybit, ktord pouziva hravé mesacné vyzvy a odmeniuje pouzivatelov
kryptomenou za splnenie jednoduchych uloh, ako je denné prihlasenie, zdiel'anie alebo
sledovanie obsahu. Tento pristup je z pouzivatel'ského hl'adiska omnoho pritazlivejsi —

odmena je jasnd, dosiahnutel'na a zaroven ma realnu hodnotu.

Pri analyze tychto trendov som dospel k presvedceniu, ze spesny reward systém by
nemal byt’ postaveny na vyzname ,,zarabaj viac bodov, aby si si mohol nieco kupit™, ale skor

na principe prijemnej stimulécie — pouzivatel’ by mal mat pocit, Ze mu aplikacia pravidelne
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a primerane vracia nieo spdt. Na tomto zdklade som sa rozhodol hl'adat’ rovnovahu:
vytvorit' systém, ktory je pre pouzivatela zabavny a odmeiiujuci, no zaroven nevyzaduje
nadmernu investiciu ¢asu ani pefiazi. Prave to sa podl'a mna ukazuje ako najefektivne;jsi

spdsob, ako zvysit’ lojalitu pouzivatel'ov bez toho, aby mali pocit, Ze st do nie¢oho tlaceni.

Okrem toho som si pocas reserSu vS§imol, ze dblezitou sucastou uspesnych systémov
odmien je ich vizualne spracovanie a jasnd komunikéacia hodnoty. Odmeny, ktoré st graficky
vyrazné, prehl'adne zobrazené a spojené s pocitom exkluzivity, maji vyssiu uspesnost’. To
ovplyvnilo aj mdj neskorsi navrh vizualnej podoby SideWalk odmien, ktoré s dizajnovo
navrhnuté tak, aby pdsobili hodnotne — a zdroveil nenésilne integrované do celkového

pouzivatel'ského zazitku.
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5. POSTUP TVORBY NAVRHU EVENTOVEJ APIKACIE
SIDEWALK

5.1. Nazov aplikacie a vizualny Styl

Pri tvorbe ndzvu aplikacie som sa rozhodol najskor preskimat’ rdzne pristupy,

zvazujuc, ¢i zakomponovat' priamo slovo ,.event®, alebo zvolit’ skor abstraktnejsi pristup.

Pocas uvodného brainstormingu som vyluc¢il nazvy obsahujiice slovo ,.event®, pretoze
posobili prili§ natene a boli ¢asto komplikované na zapamétanie aj vyslovenie, ¢o som
nepovazoval za idedlne pre uspesnu komunikaciu znacky. Premyslal som napriklad nad
nazvom ,,Eventure®, ktory kombinuje slova ,,event” a ,,adventure”, av§ak tento nazov som

napokon zavrhol prave pre jeho komplikovanost’.

Nasledne som sa zaoberal abstraktnymi ndzvami, avSak aj tento smer som nakoniec
odmietol. Dovodom bolo, ze trh je v sucasnosti presyteny podobnymi ndzvami, ktoré maja
sice moderny nadych, ale posobia uniformne a splyvaju do nejasného celku, o mdze
sposobovat’ problémy pri identifikacii znacky. Prikladmi takychto abstraktnych nazvov su

,,Clyra“ alebo ,,Valex"“.

Nakoniec som dospel k nazvu ,,SideWalk"®, ktory v angli¢tine znamena chodnik. Tento
nazov najlepsie vystihoval hlavnu myslienku aplikacie — spajat’ I'udi a eventy, rovnako ako

chodniky spajaji r6zne miesta v meste.

5.1.1. MySlienka za nazvom a logo SideWalk

Pri hl'adani vhodného loga pre aplikdciu SideWalk som sa snazil ndjst’ rovnovéhu
medzi ¢istym, modernym dizajnom a jasnou identifikdciou hlavnej myslienky aplikacie.
Pocas procesu tvorby som experimentoval s roznymi $tylmi, kompoziciami a symbolmi,
ktoré by reprezentovali spojenie, dynamiku a komunitny aspekt aplikacie. (Obr. na str. €.
XX)

Nakoniec som vybral kombinaciu ¢istého, moderného fontu ,,Sk Concretica®, ktory sa
nasledne pouziva aj v ramci celkového dizajnu aplikacie, ¢im vytvara jednotni a
konzistentnu vizualnu identitu. Sucast’'ou loga je aj vyrazna hviezdicka v Ziarivej farbe, ktora

priamo nadvézuje na farbu pouZzivanu pri odmendch v aplikacii. Tento farebny prvok ma za
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ulohu zdoraznit' vizudlnu kontinuitu a naznalit prepojenost’ roznych aspektov

pouzivatel'ského zazitku v ramci SideWalk aplikacie. (Obr. ¢. XX na str. ¢. XX)

Finalny nazov tak spdja jednoduchost, zapamitate'nost a estetickil pritazlivost,

pri¢om stucasne vizualne komunikuje zakladnt filozofiu aplikacie — spajanie 'udi a eventov.

5.1.2. Zadefinovany vizuilny §tyl naprie¢ aplikaciou

Pri vytvarani vizudlneho Stylu aplikacie SideWalk som kladol déraz na pouzitie
progresivnych rozostreni (blur efektov), ktoré sa stali zdkladnym estetickym prvkom
dizajnu. Tieto efekty s aplikované v roznych castiach rozhrania, napriklad v kartach
podujati, profilovych sekcidch umelcov ¢i miest a d’alSich interaktivnych prvkoch aplikécie.
Vd’aka pouzitiu tychto progresivnych blur efektov sa aplikacia dokéze vizuélne prisposobit’
réznym Stylom podujati alebo umelcov, ktoré prezentuje. Ak ide o vaznejsie, klasické alebo
formalne podujatia, blur efekty dodavaju vizualnu hibku a sofistikovanost. Pri
uvol'nenejsich, alternativnych ¢i mladistvych eventoch zase podporuju dynamiku a

zivelnost’ vizualneho prejavu. (Obr. ¢. XX na str. €. XX)

Dal§imi charakteristickymi prvkami dizajnu su zaoblené tvary tladidiel a Kkariet,
minimalisticka typografia a doraz na intuitivne pouzivatel'ské rozhranie. Kombinacia tychto
vizualnych néstrojov zaru€uje nielen esteticku atraktivitu, ale aj vysoku Giroven pouZziteI'nosti
a schopnost’ adaptacie vizuadlu podla charakteru a Stylu prezentovanych udalosti. (Obr. €.

XX na str. €. XX)

5.2. Zakladna Struktura aplikacie

Zakladna Struktara aplikacie SideWalk pozostava zo Styroch hlavnych sekcii: Discover,

Tickets, Near Me a Rewards Hub. (Obr. ¢. XX na str. ¢. XX)

Discover slizi ako uvodna stranka, ktora pouzivatelom ponuka prehl'ad aktudlnych
eventov, popularnych podujati, personalizovanych odporti¢ani a miest, ktoré eSte
nenavstivili. Tato sekcia je navrhnuta tak, aby poskytla rychly prehl'ad diania a pomohla

pouzivatel'om objavit’ nové eventy, ktoré by ich mohli zaujat’. (Obr. ¢. XX na str. ¢. XX)
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Tickets je prehladna sekcia, kde pouzivatelia najdu vsetky svoje aktualne a
predchadzajtice vstupenky. Této Cast’ aplikacie zjednoduSuje spravu zakupenych listkov a

poskytuje pouzivatel'om rychly pristup k ich podujatiam. (Obr. ¢. XX na str. ¢. XX)

Near Me predstavuje detailnejSiu a lokalizovanu verziu sekcie Discover. Tato stranka
ukazuje pouzivatelom eventy a obl'ibené miesta v ich okoli, vratane ¢asto navstevovanych
podujati, oblibenych miest priatelov a dalSich odportcani, ktoré s relevantné pre

pouzivatel'a vzh'adom na jeho polohu a preferencie. (Obr. ¢. XX na str. ¢. XX)

Rewards Hub je komplexna sekcia venovana systému odmien. Tu sa nachadza profil
pouzivatel'a spolu s jeho aktudlnym statusom a plaketou. Nizsie st uvedené rozne sekcie ako
dostupné odmeny, mesaéné vyzvy, rebricek priatelov a d’alSie interaktivne prvky, ktoré

motivuju pouzivatelov k aktivhemu vyuzivaniu aplikacie. (Obr. ¢. XX na str. ¢. XX)

Stranky umelcov obsahuju velku titulni fotografiu s moznostou prepinania medzi
zalozkami, ako st eventy s dostupnymi odmenami, nadchadzajice podujatia, minulé eventy

a zélozka ,,About* poskytujica podrobnosti o umelcovi. (Obr. €. XX na str. ¢. XX)

Stranky miest (venues) maji podobnu Struktiru ako stranky umelcov, av§ak namiesto
nazvu ako textu vyuzivaju logo konkrétneho miesta, ¢o umozituje lepSiu identifikaciu a

vizudlnu rozpoznatel'nost’. (Obr. ¢. XX na str. ¢. XX)

Poslednou hlavnou castou je detailnd stranka eventu, ktord zahtiia vSetky potrebné
informacie, ako su nazov, datum a ¢as konania, miesto, informacie o umelcoch, moznost’
zdielania, cenu a moZznost’ priamej kupy listkov. Progresivny blur sa nachadza aj tu, a jeho

ulohou je plynulé rozdelenie obrazku a Casti s textom. (Obr. ¢. XX na str. ¢. XX)

5.3. Systém odmien

Systém odmien v aplikacii SideWalk bol navrhnuty predovsetkym na zaklade metodik
a odporucani z knihy ,,Gamification by Design®. Pri jeho tvorbe som sa drzal vopred

stanovenych zasad a pravidiel, ktoré st konzistentné¢ s celkovou filozofiou a cielmi
aplikacie. Doraz som kladol na jednoduchost’, motivaciu pouzivatel'ov a zaroven na jasnost

a atraktivitu samotnych odmien.

Pocas navrhu a implementacie boli jednotlivé prvky systému odmien a ich vizuélne

rozhranie testované na malej, r6znorodej skupine testerov vo veku od 13 do 75 rokov, ¢o
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umoznilo zachytit’ a zapracovat’ rozne pohlady, preferencie a pripadné problémy, ¢im sa

dosiahla optimalna pouziteI'nost’ a pritazlivost’ systému pre Sirokt ciel'ovu skupinu.

5.3.1. Vysvetlenie odmenovania

Ako som uz spomenul v Casti ,,3. Gamifikdcia a systémy odmien v mobilnych
aplikaciach®, podrobne som sa venoval studiu odbornych knih a §tadii o gamifikacii, pricom
som kladol doraz na vytvorenie efektivneho, no zarovenn decentného systému odmien pre
aplikaciu SideWalk. Celkovy systém odmien je navrhnuty tak, aby bol intuitivny a pritazlivy

pre pouzivatel'ov, ¢im zvySuje ich angazovanost’ a zdujem o vyuzivanie aplikécie.

Zakladom systému odmien st dva hlavné typy: fyzické a digitadlne odmeny. Fyzické
odmeny su redlne benefity, ktoré pouzivatelia ziskavaju za nakup listka alebo za vykonanu
aktivitu. Tieto benefity maju praktické vyuzitie v redlnom zivote, ako napriklad bezplatny
uvitaci napoj alebo doc¢asné VIP c¢lenstvo. Podla vysledkov testovania bol zaujem o listky
na akcie, ktoré ponukaju fyzické odmeny, vyrazne vyssi nez o tie, ktoré ziadne odmeny
neponukaju. Fyzické odmeny v aplikacii st hypotetické a st navrhnuté na idedlny scenar, v

ktorom by samotné miesta a umelci ponukali redlne benefity priamo cez aplikdciu SideWalk.

Druhym typom su digitdlne odmeny, ktoré v aplikacii SideWalk zastdvaju ddlezita
ulohu v motivacii pouzivatel'ov k pravidelnej aktivite. Tieto odmeny st tvorené systémom
bodov, levelov a medaili. PouZzivatel' zbiera body za rézne interakcie, primarne vSak za
nakup listkov na eventy a za ich zdiel'anie medzi priatel'mi alebo na socialnych sietach.
Takto ziskavané body funguju ako primarny motivator, ktory pouZzivatela nabada k

vacSiemu zapdjaniu sa a pravidelnej Gcasti na eventoch.

Ziskané body umoznuji postupovat’ pouzivatelom cez preddefinované levely, ktoré
reprezentuji rézne urovne angazovanosti a aktivity. Tieto levely si: Adventurer, Pathfinder,
Explorer, Collector a Legend. Kazdy level pontka pouzivatelovi $pecifické vyhody a

zaroven znamena ur€itd prestiz v ramci komunity pouzivatel'ov aplikacie.

Najvyssi level, Legend, sa odliSuje tym, ze je jedinym platenym stuptiom v celom
systéme odmien, ktory pouzivatelia aktivujii prostrednictvom mesacného predplatného.
Podrobnosti o tomto leveli a jeho vyhodach st podrobnejsie rozobrané v d’alsich Castiach

tejto prace.
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Doélezitym aspektom levelovania je aj to, Ze pri kazdom prechode na vyssi level ziskava
pouzivatel’ moznost’ vyberu z roznych fyzickych odmien. Tieto odmeny mdzu byt nasledne
aktivované a vyuzité v praxi. Systém levelov je zarovenl dynamicky a kazdy mesiac sa
resetuje, ¢im zarucuje trvali motivaciu pouZzivatel'ov pravidelne dosahovat nové Gspechy a

ziskavat atraktivne odmeny.

Digitdlne odmeny zahfniaju aj Specidlne medaily, ktoré sa udelujii pouzivatelom za
splnenie definovanych cielov alebo ,,achievementov*. Medaily st tematicky navrhnuté a
odréazaji konkrétne uspechy v rdmci pouzivania aplikacie. Napriklad za pravidelnu navstevu
opery pocas Siestich mesiacov ziskava pouzivatel Specidlnu medailu s nazvom ,,The
Phantom of the Opera“. Ziskané medaily su pouzivatel'ovi jasne zobrazené v sekcii Rewards
Hub, kde si ich m6ze pohodlne prezerat’ a tym padom vidiet’ svoje dosiahnuté uspechy na

jednom mieste, €o prispieva k jeho d’alSej motivacii k aktivite v aplikdcii.

Notifikacie v aplikédcii SideWalk neplnia iba informaénu ulohu, ale su doélezitym
prvkom na udrZanie zaujmu pouZzivatel'a a posilnenie jeho vztahu k znacke. Ich cielom je
reagovat’ na spravanie pouZzivatela v redlnom ¢ase a vhodne ho motivovat. Pouzivané st
najmé na dva typy interakcie — upozornenie na bliziaci sa event a oznamenie o ziskani
odmeny. Upozornenie o eventoch je navrhnuté tak, aby jemne pripomenulo udalost’ bez
vyvolania stresu. Takéto notifikacie zvySuju ucast’ na podujatiach, najmai pri pouzivateloch,

ktori si zakupili listok ddvnejSie a na udalost’ by mohli zabudnut'.

Druhy typ notifikacie — napriklad ,,Odomknutd nova medaila“ — je postaveny na
principe okamzitého obozndmenia a posiliiuje herny prvok systému odmien. Pripomenutie
ziskania medaily pdsobi motivacne a podla intern¢ho testovania posobi aj ako nastroj
pozitivneho reinforcementu. Testeri v mojom vyskume uvadzali, Ze tieto notifikacie im
poskytovali pocit ispechu a zvySovali pravdepodobnost’ opdtovného zapojenia sa do d’alsich
vyziev.

Z pohl'adu UX dizajnu boli notifikacie navrhnuté minimalisticky, s dérazom na textova
napln. Logo aplikdcie s jemnym farebnym podsvietenim sluzi ako jasny identifikator
znacky, pri¢om jednotlivé texty notifikacii boli formulované tak, aby posobili 'udsky a

neformalne — bez zbyto¢ného tlaku alebo technického jazyka
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5.3.2. Digitalne odmeny

Digitdlne odmeny v aplikacii SideWalk su navrhnuté tak, aby poskytovali

pouzivatel'om putavll a hodnotnu skusenost’. Primérne sa delia na body, levely a medaily.

Body su zakladnou jednotkou digitdlneho odmeniovania a pouzivatel' ich zbiera
réznymi aktivitami, ako je nakup listkov alebo zdiel'anie eventov medzi priateI'mi ¢i na
socialnych sietach. Zdiel'anim eventov sa pouzivatel'ovi pripocitavaju body navyse, ¢im sa

podporuje socidlny aspekt aplikéacie a zvySuje sa dosah jednotlivych udalosti.

Levelovy systém je postaveny na zbierani bodov. Pouzivatel’ postupuje cez trovne
Adventurer, Pathfinder, Explorer, Collector a Legend, pricom kazda troven prinasa
Specifické vyhody a ponuky (Obr. €. 12 na str. €. 49). Najvyssi plateny tier, Legend, je
dostupny za mesacné predplatné. Tento level poskytuje exkluzivne vyhody ako pristup k
VIP sekciam eventov, Specidlne akcie a zlavy, ktoré su bezne nedostupné pre ostatnych
pouzivatel'ov. Stcastou Legend predplatného je aj ,free” vstup na tri eventy mesacne,
napriklad permanentka do divadla, exkluzivne koncerty alebo Specidlne vystavy. Tieto
ponuky sa kazdy mesiac obmienaju, co pouzivatel'ovi umoziuje zazit’ az 15 r6znych udalosti

za tri mesiace nepretrzitého predplatného (Obr. €. 9 na str. €. 46).

Medaily predstavuju d’alsi vyznamny aspekt digitalnych odmien. St udelované za
splnenie konkrétnych achievementov a maju realisticky dizajn, ktory vizualne pripomina
skuto¢né medaily. Su zhotovené v zlatych alebo striebornych farbach, ¢im zdoéraznuja ich
hodnotu a exkluzivitu. Kazd4 medaila je tematicky ladena podl'a konkrétneho dosiahnutého
ciel’a. Napriklad medaila ,,The Phantom of the Opera“ (Obr. €. 23 na str. ¢. 60) za pravidelné
navstevy opier posobi elegantne a luxusne, ¢im zdoéraznuje prestiznost' dosiahnutého
uspechu. Medaily st umiestnené v Rewards Hube, kde ich mdze pouzivatel’ jednoducho

prezerat’ a pySit’ sa nimi, ¢o posilituje motivaciu k d’al§im aktivitam v ramci aplikécie.
5.3.3. Fyzické odmeny

Fyzické odmeny predstavujii najkonkrétnejs$i a najviac hmatatelny typ odmeny v
aplikacii SideWalk. St navrhnuté tak, aby pouzivatela motivovali k redlnej casti na

podujatiach a zaroven mu poskytli pridant hodnotu priamo na mieste.

Medzi najcastejSie typy fyzickych odmien patri napriklad Welcome Drink — teda
bezplatny napoj pri vstupe na podujatie, alebo VIP vstup (Obr. ¢. 24 na str. ¢. 61), ktory
pouzivatel'ovi zabezpeci pristup do Specidlnych sekcii klubu, koncertného priestoru alebo

vystavy, ktoré nie sii bezne dostupné. Dal§imi odmenami moézu byt napriklad prednostny
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vstup bez ¢akania, zZl'ava na merchandise, backstage meet & greet s umelcom, alebo pamitné

predmety ako limitovand edicia ndramkov ¢i odznakov.

Kazdu z tychto odmien si moze pouzivatel ,,aktivovat™ priamo v aplikacii, kde sa mu
v jeho Rewards Hube zobrazi Specidlny QR koéd (Obr. ¢. 10 na str. ¢. 47) viazany na
konkrétnu udalost’ a benefit. Tento QR kdd nésledne ukaze pri vstupe na dané miesto alebo
pri odovzdévacom stanovisti, kde si fyzickti odmenu vyzdvihne. V niektorych pripadoch je
mozné spustit’ QR kod aj prostrednictvom push notifikacie, ak sa pouzivatel nachadza v

blizkosti miesta konania eventu, ¢o zjednodusuje cely proces a zvySuje pohodlie.

Cely systém fyzickych odmien je navrhnuty tak, aby nebol len ,,bonusom®, ale stiCast'ou
celkovej kultirnej skusenosti — odmeny pouzivatela poteSia, zvySuju jeho zapojenie a
podporuji navratnost’ do aplikécie. Tieto redlne benefity zdrovei posiliiuji prepojenie medzi

digitalnym svetom aplikdacie a fyzickym zazitkom z kultiry a eventov.

5.4. Integracia odmien a uzavrety celok

Jednou z najdolezitejSich sucasti vytvarania odmetiovacieho systému v aplikacii
SideWalk bola jeho prirodzend integracia do pouzivatel'ského rozhrania. Odmeny nie su len
doplnkom, ale funkénou a dizajnovou sucastou aplikacie, ktord neustdle pracuje s
vizualnymi ndznakmi a UX prvkami, ktoré zlepSuju interakciu. Ikona "Rewards" (Obr. €. 8
na str. €. 45), ktora je stale pritomna v spodnej navigacii aplikécie, ale aj v podobe fialovych
odznakov na eventoch, zaist'uje, ze pouzivatel odmeny podvedome registruje v réoznych

kontextoch.

Tieto prvky su starostlivo dizajnované tak, aby kontrastovali s pozadim, ale nepdsobili
rusivo. Pouzivaju mierny glow efekt a pastelovt fialova farbu, ¢o im doddva vizualnu
dolezitost’. V UX kontexte to znamen4, ze uz na prvy pohlad si vie pouzivatel’ vybrat medzi
beznymi eventami a tymi, ktoré prinaSaju extra hodnotu. To zvySuje Sancu, Ze event s

odznakom Rwards bude kliknuty, a teda aj navstiveny.

Z testovania na vzorke 10 uzivatel'ov vo veku 1645 rokov vyplynulo, ze az 74 % z
nich preferovalo eventy, ktoré mali oznacenie "Rewards". V kontrolovanych A/B testoch,
kde boli rovnaké eventy zobrazené s odznakom a bez neho, sa na tie s odznakom kliklo
priemerne o 36 % viac. Dokonca 58 % testerov vyhlasilo, ze by si skor zakupili listok na

udalost’ s nejakou formou odmeny ako na udalost’ bez ne;j.
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Integracia sa prejavuje aj v prehl'adnosti filtrov. V profiloch umelcov alebo miest je
dostupny samostatny tab "Rewards", ktory zobrazi len tie eventy, ktoré pontkaju odmeny.
Tento filter nielen z¢é zjednoduSuje navigaciu, ale aj podciarkuje, Ze odmeny st pevnou
sucastou aplikécie, nie dodatocnym bonusom. Na detaile eventu je opét tlacidlo "See the
offers" (Obr. €. 21 na str. €. 58) s ikonou Rewards, ¢o zabezpecuje konzistentné UX napriec¢

celou aplikaciou.

Z UX perspektivy ide o dokonaly priklad tzv. embedded motivécie — pouzivatel nie je
tlaceny do rozhodnutia, ale je jemne smerovany k spravaniu, ktoré mu prinesie vacsi zazitok.
Strukturne a vizualne rie$enie odmefovacieho systému tak funguje nielen ako marketingovy
nastroj, ale aj ako UX prvok, ktory zvysuje interakciu, angazovanost’ a v kone¢nom dosledku

aj spokojnost’ pouzivatela.

Eventure Eventure

Eventure eventure

Obrazek 1 Navrh Eventure s vyuZitim slova "event”

(zdroj: vlastni)
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svfff.
+

Obrazek 2 Navrhy ikony pre ndzov SideWalk

(zdroj: vlastni)
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\X&%K Side\WWalK
SideWalK

Sidewalls HS|IIRFK

Sidewalk

Sidewall Sidewall4
Sidewalk

Sidewalk

Obrazek 3 Experiment s fontom a nazvom SideWalk

(zdroj: vlastni)
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Side Nl
Walk RWEL

Obrazek 4 Findlna ikona aplikacie SideWalk vo svetlom aj tmavom prevedeni

(zdroj: viastni)

Your Friends

= @ Fatriiikk
»

Obrazek 5 Priklad progresivneho bluru ¢.1
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(zdroj: vlastni)

O2aréna 24.8.2026 - 21:00

Cateaonriesicities

Obrazek 6 Priklad progresivneho bluru ¢.2

(zdroj: vlastni)

See the offers

Obrazek 7 Zobrazenie odznaku "Rewards"

(zdroj: vlastni)
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Side\Walls+

Experience the City

15.99€ [ month

Free Entry to 5 Events Monthly

Legend Tier

Early Access
& Member-0Only Invites

Skip the Line & Priority Entry

Premium Challenges

See all benefits

Get Plus

Obrazek 8 Page zobrazujuca vyhodu predplatného SideWalk+

(zdroj: vlastni)
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S42037

Welcome Drink

You have 15 minutes to claim

Obrazek 9 Pop-Up na skenovanie QR kodu
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(zdroj: vlastni)

o Share Event

Clancy World Tour

O2aréna 24.8.2026 - 21:00

*  You'll Recieve 1 Point

Share

Obrazek 10 Stranka zdielania eventu

(zdroj: vlastni)
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all

A

Alexander
Ovechkin

Edit profile  Share

Get more points

Active Rewards

Monthly Challenges

e

Obrazek 11 Profil Reward Hub
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(zdroj: vlastni)

9:41
Discover

Cities

Prague <
10,347 Events

Featured

Clancy World Tolr

O2aréna 24.8.2026 - 21:00

\ ' 4 N
.

Obrazek 12 Homapage Discover

(zdroj: vlastni)
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Tickets

Active tickets

You have no active tickets

Previous tickets

Rammstein™®

O2aréna

[

R -
@ o *

Obrazek 13 Stranka Tickets so Ziadnymi aktivaymi listkami

(zdroj: vlastni)
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9:41

Near Me

Places
© This evening X © My City

18.9.2025 22:00

Skrillex Night
Los Angeles 12331, Hollywood Boulevard

21.9.2025 21:00

Vieze Asbak
Los Angeles 12331, Hollywood Boulevard

30.9.2025 13:00
The 1975 at Colors of Ostrava

Colors of Ostrava

12 42025 17:30 - 22-00

Obrazek 14 Stranka Near Me
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(zdroj: vlastni)

Hanz Zimmer (+

Alegendary composer who blends epic orchestras with
modern soundscapes, creating unforgettable scores that
move audiences worldwide.

Previous About Instagram

This Week
e~ 30.11.2025 17:00 - 21:00

Interstellar Orchestra
Sydney Opera House

12.1.2026 18:00 -21:00

lnrantian: Timaoe Yyreehootr

Obrazek 15 Ukdzka profilu - Hanz Zimmer
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(zdroj: vlastni)

Aniconic voice of freedom, Karel Kryl's poetic songs
continue to inspire listeners with timeless themes of hope
courage, and resilience.

Previous About Instagram

This Weel
18.9.2025 21:00
Ahoj obcanil
\Various Locations

Obrazek 16 Ukadzka profilu - Karel Kryl

(zdroj: vlastni)
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A powerhouse of sound and lights in the heart of Hollywood,
Aphex delivers cutting-edge electronic music and high-
energy nights that don’t quit.

* Rewards Previous Abou
This Week
=  18.9.2025 22:00

Skrillex Night
Los Angeles 12331, Hollywood Boulevard

21.9.2025 21:00

\iawa Aclkhal

Obrazek 17 Ukdzka miesta - klub Aphex
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(zdroj: vlastni)

Twenty
One Pilots +

A genre-defying duo that effortlessly fuses energetic live
performances with deep lyrics, captivating fans across
the globe.

Upcoming Previous About

This Month

18.4.2025 21:00
Blurryface X Anniversary
02 Arena London

Obrazek 18 Ukdzka odmien na profile - Twenty One Pilots
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(zdroj: vlastni)

Dive into Prague’s captivating history through interactive

I xhibits and stories that vividly bring the city’s past to life.
LUpcoming Previous About Website

This Week

S8\ 20.5.2025 9:30-14:30
. Vzory avazby
historickych textilii

< WV
Various Dates
1 Dok d meaeod 4 nt

Obrazek 19 Ukdzka miesta - Muzeum Prahy

(zdroj: vlastni)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

ﬂ Twenty One Pilots

Clancy
World To

Wednesday, No

A saved I Share

See the offers

Description

Step into the vivid universe of Clancy, where Twenty
One Pilots bring their immersive storytelling to life
through genre-blending socund, cinematic visuals,
and high-energy performances. A journey through
emotion, rebellion, and connection—this tour isn’t
just a concert, it’s an experience.

Location

02 Arena >
Ceskomoravska 2345/17a.190 Q0 Praha 9

Get a Ticket

Obrazek 20 Detail eventu s bannerom odmien - Clancy World Tour

(zdroj: vlastni)
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All Rewards

Linlocked

The Phantom Drink it Up!
of the Opera

To be Claimed

Obrazek 21 Stranka "Vsetky odmeny" - ukazuje odomnknuté aj zamknuté medaile

(zdroj: vlastni)
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The Phantom
of the Opera

Visit 1 Opera per Month for 6 Months

11% have this achievement as well

Linlocked on March 30, 2025

Share

Obrazek 22 Detail medaile "The Phantom of the Opera”

(zdroj: vlastni)
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2% aphax

1 Month VIP

You can apply this reward
in the designated venue

Linlocked on March 30, 2025

Show Code

Obrazek 23 Detail odmeny - mesacné VIP v klube Aphex

(zdroj: vlastni)




62 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

ZAVER

Vysledkom mojej prace je komplexny navrh vizualneho a funkéného systému, ktory
dokdze sprostredkovat’ rozmanity svet kultirnych a hudobnych podujati cez moderné a
intuitivne rozhranie. Vizualny $tyl aplikdcie povazujem za GspeSny — kombinuje moderné
dizajnové trendy s flexibilitou, ktora umoznuje aplikacii vizudlne reflektovat’ rozne nélady

a typy eventov ¢i osobnosti. Pouzitie progresivnych blur efektov a farebnej palety prispieva

k tvorbe pohlcujuceho a zaroven Cistého pouzivatel'ského zazitku.

Reward systém je vizudlne diskrétny, no zaroven plne funkény — implementovany tak,
aby bol prirodzenou sucastou pouzivatel'ského rozhrania. Ako ukézalo aj testovanie na
vzorke pouzivatelov vo veku od 13 do 75 rokov, pouzivatelia CastejSie klikali na eventy
oznacené¢ badgeom ,.Rewards* a boli viac motivovani zakupit’ si listky na akcie, ktoré
ponukali konkrétnu odmenu. Tieto zistenia potvrdzuju, Ze systém odmien ma redlny vplyv

na spravanie pouzivatel'ov a zvySuje ich zapojenie.

Pocas tvorby som sa nauc¢il mnozstvo praktickych aj teoretickych poznatkov — od Stadia
principov gamifikacie, cez tvorbu funkéného vizudlneho systému, az po testovanie a zber
spéitnej védzby. Tento projekt mi umoznil aplikovat’ poznatky z oblasti dizajnu, UX a
behavioralnej psychologie do jedného celku, ktory mé potencial skutocne zmenit’ sposob,

akym l'udia interaguju s kultirou a zabavou v digitdlnom priestore.
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