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Abstrakt

Gamifikacia ako dizajnova stratégia v prostredi webovych stranok nadobuda ¢oraz vacési vyznam pri zvySovani
pouZivatelskej angaZovanosti. Tento ¢lanok skima prepojenie medzi hernymi prvkami — ako su odznaky,
urovne, progress bary i personalizovand spatna vazba — a klfuéovymi psychologickymi mechanizmami
motivacie. S vyuZitim rdmcov seba-determinacnej tedrie a konceptu flow analyzujeme, ako tieto prvky
ovplyviuju UX, motivaciu a spravanie pouzivatelov. Clanok zarover upozorfiuje na mozné rizika nespravnej
implementacie gamifikacie a ponuka odporucania pre jej efektivne a etické vyuZitie v digitdlnom dizajne.
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Informacia

Tato praca je jednym z Ciastkovych vystupov aktudlne rieSeného vedeckovyskumného grantu VEGA
1/0506/24 Vyskum aspektov procesu elektronického obchodu v dimenzii ndkupného sprdavania a preferencii
spotrebitela s akcentom na principy cirkuldrnej ekonomiky.
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1. Uvod

V digitalnom veku sa pouZivatelska skdsenost (UX) stala kli¢ovym faktorom Uspechu webovych platforiem,
pricom sa dizajnéri ¢oraz CastejSie obracaju k inovativnym metédam na zvysSenie angaZovanosti. Jednou z
najvyraznejSich stratégii posledného desatrocia je gamifikacia — vyuzitie hernych prvkov v nehernych
prostrediach. Gamifikdcia nie je len nastrojom na zabavu, ale silnym psychologickym stimulom, ktory dokaze
ovplyvnit spravanie pouzivatelov, zvysit ich motivaciu, podporit zotrvanie a zlepsit mieru konverzie. Tento
¢lanok skima prepojenie medzi gamifikacnymi technikami a UX dizajnom webovych stranok, pricom
vychadza z teoretickych zdkladov, ako je seba-determinacnd tedria, koncept flow, a behaviordlna
psycholdgia. Zaroven prindsa pohlad na konkrétne dizajnérske prvky — odznaky, levely, spatnu vazbu di
mikrointerakcie — ktoré spolo¢ne formuju celkovy zazitok pouZivatela.

2. Teoreticky ramec
Definicia gamifikacie a vyznam UX vo webdizajne

Gamifikacia predstavuje pouzitie hernych prvkov v nehernych kontextoch, aby sa zvySila motivacia a
angazovanost pouZivatelov. V prostredi webovych stranok sa vyuziva na optimalizaciu pouZivatelskej
skusenosti (UX), ¢im sa dosahuje hlbsie zapojenie navstevnikov a zvysenie konverzii (Zaheer, 2025). UX vo
webdizajne je klucovy faktor, ktory ovplyviiuje spokojnost pouzivatelov, ich zotrvanie na stranke a
navratnost. Ako uvadzaju Oliveira a Hamari (2025), kvalitnd UX v spojeni s gamifikacnymi stratégiami vedie
k pocitu uspokojenia a zmysluplnosti, ¢im sa podporuje dlhodobé zapojenie.

Seba-determinacna tedria (Ryan & Deci)

Seba-determinacnd tedria (SDT) od Ryana a Deciho vysvetluje fudskd motivaciu prostrednictvom troch
zakladnych psychologickych potrieb: autondmie, kompetencie a vztahovosti. V gamifikovanych systémoch
tieto potreby nachadzaju prirodzené naplnenie — pouzivatel si voli svoje ciele (autondmia), sleduje pokrok a
dosahuje uspechy (kompetencia) a interaguje v komunitach (vztahovost) (Hamari et al., 2025). Pri navrhu UX
vo webovom prostredi gamifikdcia priamo podporuje vnatornd motivaciu, ¢o vyrazne zvysSuje
pravdepodobnost, Ze sa pouzivatel bude k obsahu opakovane vracat.

Flow (Csikszentmihalyi) a jeho vyznam pri interakcii

Koncept "flow", zavedeny Mihalyom Csikszentmihalyim, oznacuje stav hlbokej koncentracie a pohltenia
¢innostou, ktord je narocna, ale zvladnutelnd. Gamifikované weby mézZu tento stav vyvolat vtedy, ked su
spravne vyvazené vyzvy a schopnosti pouzivatela. Ako ukazuje Oliveira & Hamari (2025), pouzivatelia v stave
flow su plne zapojeni, ¢o zvysuje ich spokojnost a produktivitu. Vyzvou dizajnéra UX je preto vytvorit
prostredie, ktoré udrzi pouzivatela v stave ,, optimizovanej vyzvy“, napriklad prostrednictvom drovni, progres
barov a odmien.

Behavioralna psycholdgia v digitadlnom prostredi
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Behavioralna psycholdgia skima, ako vonkajsie stimuly ovplyvnuju spravanie ¢loveka. V kontexte digitalnych
technoldgii sa jej principy ¢asto vyuzivaju pri ndvrhu webovych rozhrani a gamifikovanych systémov. Zaheer
(2025) vo svojej studii o behavioralnom dizajne potvrdzuje, Ze pozitivna spatna vazba, progresivne ciele a
mikroodmeny podnecuju opakované sprdvanie. Ide o formu operantného podmienovania, ktora v
digitdlnom UX podporuje zmenu spravania — napriklad ¢astejsie prihlasenia, dokoncenie uloh alebo zdielanie
obsahu.

3. Gamifikacné prvky a ich funkcia v UX

Odznaky, levely, progress bary a leaderboards

Odznaky (badges), levely, progress bary a leaderboards patria medzi najéastejSie pouzivané gamifikacné
mechanizmy v digitalnych UX systémoch. Tieto prvky poskytuju pouzivatelom jasnu spatnu vazbu o pokroku,
¢im zvySuju ich motivaciu pokracovat v aktivite. Podla Fredrikssona (2024) progress bary posilfiiuji dojem z
postupného dosahovania cielov, ¢o vedie k vysSiemu sustredeniu a nizSej miere odchodu pouZivatelov.
Rebricky vyuZivaju socidlne porovndavanie a podporuju sutaZivost, no ako upozornuje Platt-Young (2018), ich
nespravna implementacia moze viest k frustrdcii alebo demotivacii menej Uspesnych pouzivatelov.

Personalizovana spatna vazba

Personalizovand spatnd vazba hra klucovu ulohu v UX gamifikovanych systémov. Nahmias et al. (2020)
zdOraznuju, zZe prisposobenie spatnych vazieb podla individualnych preferencii pouzivatela zvysuje dbveru,
pocit autondmie a motivaciu. Tieto spatné vazby moiu mat roézne formy — od notifikacii az po
personalizované spravy typu ,,UzZ si splnil 80 % dnesného cielal!”. loannou et al. (2021) navyse dokazuju, ze
personalizované odmeny a spatné vazby posilfuji vnitornd motivaciu viac ako univerzdlne generické
oznamenia.

Mikrointerakcie s odmenou

Mikrointerakcie si drobné momenty interakcie medzi pouzivatelom a systémom, ktoré maju casto velky
psychologicky dopad. V gamifikacii sa mikrointerakcie spajaju s okamzitymi vizualnymi alebo zvukovymi
odmenami. Ako uvadza Sonney et al. (2022), tieto interakcie mozu byt rozhodujucim faktorom pri budovani
pozitivnej emocionalnej spatnej vazby, najma v mobilnych aplikacidch. Helttunen (2022) dalej upozornuje,
Ze kombinacia mikrointerakcii s odznakmi alebo pokrokovymi animaciami vyznamne zvysuje angaZovanost
pouzivatela.
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Gamifikacia predstavuje komplexny nastroj, ktory moéze dramaticky zlepsit pouzivatelsku skusenost, ak je
implementovany premyslene a v sulade s psychologickymi principmi. Kltic¢ové je pochopit, Ze efektivna
gamifikacia nie je len o bodovani a odznakoch, ale o vytvarani zmysluplnych interakcii, ktoré podporuju
autondmiu, kompetenciu a prepojenie pouzivatelov. Ako ukazali vyskumy, prvky ako personalizovana spatna
vazba, vizualizacia pokroku ¢i mikroodmeny mozu pozitivne ovplyvnit motivaciu a mieru navratu
pouzivatelov. Na druhej strane je nevyhnutné reflektovat aj mozné rizika, ako su frustracia alebo nadmerna
zataz z kompetitivneho prostredia. Zodpovedny dizajn, zaloZeny na dokazoch a testovani, ostava zakladom
uspesnej gamifikacie v UX. Tento ¢lanok zaroven poukazuje na potrebu dalSieho vyskumu v tejto oblasti,
najma v kontexte réznych typov pouzivatelov a kultirnych odlisnosti.
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