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1. Uvod projektu

Projekt GAP - Games for Participatory Tourism je spolufinancovéan programem
Erasmus+ a vytvofen za spoluprace péti evropskych zemi: Némeckem, Reckem,
Spanélskem, Ceskou republikou a It4lii.

Konecnym cilem projektu je propojit participativni a udrzitelny cestovni ruch se svétem
gamifikace a vytvorit vazby, které mohou manazerdm v odvétvi cestovniho ruchu
pomoci pochopit, jak zaclenit techniky gamifikace do svych aktivit a ucinit je pro turisty
atraktivnéjsimi.

Projekt je rovnéz reakci na krizi, kterou v poslednich letech vyvolala pandemie, jez
zpUsobila hospodarské problémy v jednom z nejdulezitéjsich odvétvi na narodni Grovni
v nékolika zemich, véetné partnerskych zemi. Ve snaze zotavit se a vratit se na Uroven
pred pandemii se mnohé realie chopily novych forem cestovniho ruchu a rozhodly se
vyuzit digitalni nastroje k nabidce novych zplsobd navstévy.

Projekt zahrnuje Gvodni fazi vyzkumu participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu a
gamifikace, poté partnefi vybrali priklady z obou oblasti, které by se mohly podélit o své
zkusenosti a vysvétlit, jak rozvijely své podnikani. Rozhovory byly vypracovany nejen s
manazery, ale také s odborniky v obou oblastech, ktefi by mohli poskytnout uzitecné
odpovédi tém, ktefi hodlaji rozvijet své aktivity v oblasti cestovniho ruchu. Tyto
rozhovory jsou zasadni pro prispéni k rozvoji dalsi aktivity, kterou se projekt zaobira, a to
vytvoreni kurzu rozdéleného do moduld a uréeného pro zicastnéné strany, které si chtéji
rozsifit své znalosti v téchto oblastech. Tyto moduly budou rozdéleny do ctyr
tematickych oblasti: udrzitelny a participativni cestovni ruch, gamifikace, dédictvi a
Uzemni marketing a zadvérecny modul s priklady participativniho a zazitkového
cestovniho ruchu v kazdé zemi.

Cilem moduld je poskytnout manazerdim v tomto odvétvi konkrétni priklady cestovniho
ruchu, snazit se zvysit jejich dovednosti a poskytnout jim platné narodni priklady
participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu. Kurz je uréen nejen pro vzdélavani
manazer( v oblasti cestovniho ruchu, ale také pro pfipadné budouci uzivatele, ktefi maji
zdjem rozsifit své znalosti o aktivitdch alternativnich ke klasickému masovému
cestovnimu ruchu, jako jsou naptiklad formy zazitkové turistiky. Cely kurz bude vlozen
do platformy vytvorené pro projekt, kterd bude zadkladem pro realizaci pilotniho
projektu.

Dalsi aktivita predstavuje jaddro projektu - zUcastnéné strany budou mit pfilezitost
vytvorit méstskou hru s pomoci facilitatora, ktery je povede pfi ur¢ovani mist, kterad do
ni maji byt zahrnuta. Vyvoj méstské hry mé zasadni vyznam pro vytvoreni spojeni mezi
participativnim cestovnim ruchem a gamifikaci.
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Vyvoj méstské hry je jednim z konecénych cild projektu, diky némuz budou mit
zUcastnéné strany moznost primo vyzkouset, jak mize gamifikace pomoci rozvoji
odvétvi cestovniho ruchu.

1.1 Zacdastnéné organizace
E.A.C.E. - Némecko

Accademia IRSEI APS - Italie
Dovednosti potapéct - Spagna

Mise Hero - Ceské republika

Ergasia - Recko



Co-funded by
the European Union

G

games for participatory & sustainable tourism

2. Participativni a udrzitelny cestovni ruch

V kontextu participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu partnefi analyzovali situaci
v jednotlivych zemich a predstavili vnitini charakteristiky kazdé zemé také s ohledem na
ekonomickou pomoc z postpandemickych narodnich pland. Nasledné predstavili
priklady aktivit, podnikd ¢i projektl, které v jejich zemi predstavovaly "dobrou praxi” v
dané oblasti. Nakonec byly provedeny rozhovory, a to jak s manazery analyzovanych
redlii, tak s odborniky v dané oblasti, ktefi by mohli pomoci pochopit sou¢asnou narodni
situaci a poskytnout uzite¢né rady.

2.1 Spanélsko

V zemi byla s ekonomickou pomoci Narodniho planu obnovy, transformace a odolnosti
vypracovana Strategie udrzitelného cestovniho ruchu 2030, jejimz cilem je vytvofit plan
pro budoucnost odvétvi cestovniho ruchu. V této souvislosti bylo vytvofeno nékolik
program0, nejprve Statni financ¢ni fond pro konkurenceschopnost cestovniho ruchu
(FOCIT) v roce 2021; s cilem podpofit projekty a programy dokoncené na urychleni
transformace odvétvi smérem k udrzitelnéjsSimu modelu a podpofit rozvoj aktivit
cestovniho ruchu ve venkovskych oblastech a zarover podpofit opatfeni k vyuzivani
metod fizeni zaméfenych na technologicky rozvoj, respektovani zivotniho prostredi a
zvySovani Urovné zaméstnanosti. Cilem téchto programd je také umoznit manazerim
zachovat si svou ¢innost i po ukonéeni podpory.

Za druhé, Plan na podporu odvétvi cestovniho ruchu: Na cesté k bezpecnému a
udrzitelnému cestovnimu ruchu se dvéma programy zamérenymi na podporu
turistickych destinaci s velkym poctem navstévnikd a destinaci ve venkovskych oblastech
s cilem wvytvofit plany udrzitelného cestovniho ruchu a zéroven zvysit jejich
konkurenceschopnost.

Priklady participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu:

e Red Ceres Ecotour je projekt vytvoreny za icelem sjednoceni nabidky venkovské
turistiky a udrzitelného agroturistického ruchu ve Spanélsku, s cilem zachovat a
§ifit kulturni dédictvi venkova podle zdsad udrzitelného a odpovédného
cestovniho ruchu, a to i prostfednictvim spoluprace se subjekty a/nebo
mezinarodnimi organizacemi, které s témito zasadami souviseji.

V rdmci projektu vzniklo nékolik iniciativ tykajicich se nejen ubytovani, ale také
ekogastronomie (restaurace a gastronomické iniciativy ve venkovskych
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oblastech), skoleni, seminard a kulatych stold k diskusi o ekologické venkovské
turistice.

e L'Avenc de tavertet byl jednim z prikopnikd udrzitelnych venkovskych
apartmanovych hotell zamérenych na zapojeni mistni komunity. V rdmci moznosti
pouzivaji pouze mistni produkty (kmO), produkty ekologického zemédélstvi nebo
fair trade a produkty pro dobré Zivotni podminky zvifat s cilem nejen podporit
mistni aktivity, ale také propagovat udrzitelny pohled na véc.

Rozhovor s odbornikem v oblasti participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu:
Carmen Maria Verde Martin, vedouci sluzby cestovniho ruchu pro Radu mésta Murcia.

Dotazovany analyzoval situaci v zemi (zejména v regionu Murcia) a to, jak se mdze odvétvi
cestovniho ruchu vyvijet diky ekonomické pomoci z Narodniho planu obnovy a odolnosti
a jak se mize ve Spanélsku rozvijet participativni a udrzitelny cestovni ruch. Diky ziskané
financni pomoci hodld region zlepsit nejen turisticky systém, napfiklad digitalizaci
turistickych bodU, ale také vytvofit muzejni trasu. V pfistich dvou letech se diky témto
projektim ocekava zlepseni cestovniho ruchu v rliznych aspektech, od lepsi dostupnosti
az po zlepseni pfirodnich a kulturnich oblasti.

Od roku 2014 doslo v regionu k velkému rozvoji participativniho a udrzitelného
cestovniho ruchu, obdané se nadsené zapojili do mistnich iniciativ a vytvofrili nékolik
projektl, stejné jako Murcijskou agendu 2030. Je tedy ziejmé, Ze participativni a
udrzitelny cestovni ruch je v regionu dobre ukotveny, dokonce je navrhovéana aplikace,
kterd obsahuje vSechny informace obecné pozadované turisty, od rezervace
predstaveni, pres restaurace az po uvedeni typickych produktl oblasti.

2.2 Ceské republika

Participativni cestovni ruch se v Ceské republice rozviji v nékolika smérech, na jedné
strané je velky zdjem o formy cestovniho ruchu spojené s iGzemim a vztahem k pfirodé,
na strané druhé se vytvareji nové zplsoby navstévy mést.

Priklad participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu:

e Participativni turistika se v poslednich letech v celé Evropé velmi rozviji, v Ceské
republice mohou lidé diky Domecku u ovecek prozit agroturisticky zazitek, ktery
se lisi od klasického turistického. Na farmé mohou lidé prozit dovolenou v pfirodé
a pochopit, jak funguje farma, majitelé davaji moznost prozit dobrovolnou
zkusenost prace na farmé, takze turisté mohou na vlastni oci vidét, jak funguje
chov zvifat a vyroba produktd, a zaroven pfispét k propagaci a rozvoji mistni
komunity.

Zajemci o farmu, vétSinou rodiny ze zahranici, maji mozZnost navstivit farmu,
sezndmit se s jeji historii, pohladit si zvifata a stravit pfijemny cas s ostatnimi
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navstévniky a majiteli. Diky témto charakteristikdm je misto vhodné pro proziti jiné
formy zéazitkové turistiky, nez je obvyklé.

e Pragulic nabizi rdzné prohlidky Prahy s priivodcem, privodci jsou vlastné lidé bez

domova. Cilem projektu je dat lidem bez domova $anci vzit si sv{j Zivot zpét a
zaroven nabourat nékteré stereotypy.
Turisté, vétsinou zeny ve véku 25-35 let, maji zdjem navstivit mésto jinym a
neobvyklym zplsobem, objevovat skrytd mista vedle klasickych prohlidek.
Prestoze projekt Uspésné funguje, predstavuje nékteré kritické problémy, které
predstavuje pfima prace s lidmi bez domova, je tfeba investovat hodné casu a
umét zvladnout z psychologického hlediska lidi, ktefi potrebuji prvni pédi, a
zvlddnout je.

Rozhovor s odbornikem v oblasti participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu:

Vojtéch Vesely, majitel spolecnosti Biostatek. Dotazovany, ktery analyzuje situaci v
oblasti udrziteIného a participativniho cestovniho ruchu, uvadi, ze ekonomické investice
jsou zékladem pro Siteni pomalého a udrzitelného cestovniho ruchu. Investice, at uz
soukromé, nebo verejné, jsou nezbytné pro vytvoreni velkych ¢i malych projektd, které
prilékaji turisty a umozni jim navstivit zemi a prozit zazitky vzdalené klasickému
masovému turismu, jako jsou farmy a mista mimo klasické turistické trasy.

2.3 Recko

Odvétvi cestovniho ruchu v Recku je jednim z prednich odvétvi v zemi a Reckd
konfederace cestovniho ruchu jiz podnikla iniciativy ke zvysSeni Urovné udrzitelnosti
tohoto odvétvi. V ramci strategického planu SETE "Akéni plany feckého cestovniho
ruchu 2030" byly predstaveny projekty s cilem zavést strategicky plan udrzitelnosti, ktery
zahrnuje pokyny, analyzy a seminafe zamérené na podporu udrzitelného cestovniho
ruchu.

V zemi bylo podniknuto mnoho iniciativ pro rozvoj odvétvi cestovniho ruchu smérem k
udrzitelnéjsi formé, vldda totiz vypracovala plan rozvoje spravedlivého prechodu (JTDP),
jehoz cilem je zlepsit turistickou nabidku, diverzifikovat ji a prodlouzit turistické obdobi.
Pomoci Narodniho strategického planu rozvoje cestovniho ruchu na obdobi 2021-2030
chce zemé posilit své pfirodni zdroje, jako jsou termalni 1dzné, hory a plaze.

Pfiklad participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu

e Astypalea: Prvni chytry a udrzitelny ostrov ve Stfedozemnim mofi je projektem
stojicim na ctyrech pilifich: elektrifikaci vozidel, inteligentni mobilité, nabijeni a
energii z obnovitelnych zdroj, autonomnim fizeni jako budouci moznosti. Jejim
cilem je, aby se ostrov stal prvnim inteligentnim a udrzitelnym ostrovem s
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energetickou autonomii ve Stredomoti do roku 2030, kdy také dosahne mobility
s nulovymi emisemi.

Projekt Recké republiky a koncernu Volkswagen usiluje o vytvoreni zcela nového
dopravniho systému se sluzbami digitaIni mobility. Cilem je nahradit verejnou
dopravu elektrickymi vozidly a zaroven se zaméfit na ekologicky prechod s
vyuzitim pfirodnich zdrojd, jako je vétrnd a soldrni energie. Aby bylo mozné
dosdhnout cill stanovenych projektem, je nutné, aby obyvatelstvo aktivné
prispélo.

e Projekt EU - Silver Wellbeing je projekt, ktery spojuje cestovni ruch, zdravotnictvi
a zemédélstvi a jehoz cilem je vytvorit turistické trasy zaloZzené na stredomorské
stravé a vhodné pro "stfibrné turisty", a to i diky pomoci [ékatskych a védeckych
odbornikl, ktefi spolupracuji se zdcastnénymi stranami v odvétvi cestovniho
ruchu na vytvéareni jedinecnych zazitkd, které zéroven prispivaji ke zvyseni trovné
pohody celé spolec¢nosti. Projekt ved| k vytvoreni aplikace a platformy s vnitfnimi
uzitenymi navrhy na vytvoreni stezek zaloZenych na stravovacich navycich a
prirodnim bohatstvi oblasti.

Rozhovor s odbornikem v oblasti participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu:

Theodoros Tsoukalas, administrativni pracovnik hotelu Kipriotis. Podle respondenta,
pFestoZe je cestovni ruch v Recku jednim z ptednich odvétvi zemé&, neni participativni
cestovni ruch nijak zvlast rozvinuty. S pomoci prostfedkd z narodniho planu obnovy se
vSak mohou rozvijet nové formy udrzitelného a participativniho cestovniho ruchu, jako
je agroturistika. Prikladem jiz rozvinuté participativni turistiky je vesnice Vamvakou v
oblasti Peloponésu.

2.4 ltélie

Po krizi zplsobené pandemii Covid 19 se zemé snazila zotavit i diky ekonomické
podporte z prostiedkl Narodniho planu obnovy a odolnosti. Odvétvi cestovniho ruchu
bylo vidy jednim z hnacich odvétvi italské ekonomiky, a proto bylo na plany a projekty
v oblasti cestovniho ruchu a turistickych aktivit vy¢lenéno mnoho finanénich prostredk,
aby bylo dosazeno doméci i mezinarodni pfitomnosti z obdobi pfed pandemii. Jeden z
navrhovanych projektl "Caput Mundi Next Generation EU" mé za cil vytvofit nové
turistické trasy a posilit oblasti zemé odlisné od klasickych tras. Cilem projektu je také
vytvorit nova pracovni mista, podpofit vyuzivani digitélnich technologii vytvorenim
aplikace a vytvorit formy aktivniho obcanstvi. Nékteré konecné cile budou: regenerace
a obnova fimského kulturniho dédictvi rekvalifikace okrajovych oblasti, socialni
zaclenovani s podporou aktivniho obcanstvi a odstrariovani kulturnich bariér.

Priklad participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu:
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e Cilem projektu Le vie dei tesori, ktery probihd od roku 2006, je posilit sicilské
kulturni dédictvi tim, Ze turistdm i mistnim obyvateldm umozni navstivit mista,
pamatky a oblasti regionu. Diky praci novinafli, védct a pracovnikd v kulturnim
sektoru se v ramci projektu podafilo znovu otevfit mista, kterd byla dlouhou dobu
uzaviena, obnovit a restrukturalizovat dila a pamatky a poradat akce na podporu
kulturniho a uméleckého dédictvi ostrova. Kromé zhodnocovani kulturniho
dédictvi dal projekt obcanlim také prilezitost spolupracovat jako dobrovolnici,
¢imz posilil pojem "komunita".

Projekt se rozvinul natolik, Ze vytvoril rGzné aktivity na podporu kulturniho
dédictvi, jako je naptiklad festival "Borghi dei Tesori", ktery je vénovan
znovuobjeveni malych sicilskych vesnic a jejich zhodnoceni.

e Teatro Andromeda, divadlo predstavuje jedine¢nou stavbu, jejiz kruhovy tvar ve
skute¢nosti pfipomind ovéin, sedadla jsou umisténa tak, aby predstavovala
polohu hvézd souhvézdi Andromedy, od néhoz je odvozen jeho nézev.

Porada se nékolik akei spojenych s prirodnimi udalostmi, jako je letni slunovrat,
které pfitahuji mnoho Gcastnikd.

Rozhovor s odbornikem v oblasti participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu:

Michela Morello, univerzitni profesorka sociologie cestovniho ruchu na univerzité v
Palermu. Podle respondentky je pfi fizeni a organizaci akci dllezité brat v Gvahu nékteré
aspekty: ekonomické hledisko, aby byly zohlednény rdzné ekonomické moznosti
moznych uzivateld; dbat na vysokou Uroven kvality a byt schopen ji udrzet v ¢ase; zvazit
prodlouzeni doby dostupnosti akce nebo otevieni mista, aby se zabranilo pfitomnosti
pfilis mnoha uZzivatell ve stejnou dobu; a konecné respektovat sliby dané pfi propagaci
akce, byt schopen nezklamat ocekavani, ktera se v navstévnikovi zrodila.

2.5 Némecko

Participacni cestovni ruch je v Némecku velmi rozvinuty, v zemi se totiz rozvinulo
propojeni mezi turisty a mistni komunitou, které pfispélo k vytvoreni inovativnich a
zazitkovych turistickych tras. Vysledek této vazby podnécuje turisty k interakci s mistnimi
obyvateli, k lep§imu poznani tradic, kultury a charakteristickych rysti zemé. V Némecku
maji turisté moznost vytvofit si vlastni turistickou trasu na zékladé vlastnich zajmd a prani.
V neposledni fadé je zakladnim prvkem v rdmci participativniho cestovniho ruchu v
Némecku respekt k udrzitelnosti a odpovédnosti, turisté jsou povzbuzovani k
respektovani prostredi, ve kterém se nachdzeji, coz umoznuje zachovani pfirody a
kulturniho dédictvi zemé v case.

Rozvoj téchto novych forem cestovniho ruchu pfispiva k hospodarskému a kulturnimu
rdstu zemé. Existuje mnoho pozitivnich aspektd: turista jiz neni pouze pasivnim
pozorovatelem, ale podili se na tvorbé vlastniho zéazitku z navstévy, c¢imz vytvafri
vyznamné spojeni s Uzemim a s mistnimi obyvateli; participativni cestovni ruch pfispiva k
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ekonomickému rozvoji zemé, coz vede k rdstu komerénich aktivit a zvySeni

zaméstnanosti; zavérem lze Fici, ze udrzitelny cestovni ruch pfispiva k Sifeni konceptu
respektu k Zivotnimu prostredi a mistnimu kulturnimu dédictvi.

Priklad participativniho a udrzitelného cestovniho ruchu:

e V ramci Berlinské pouli¢ni umélecké dilny maiji turisté moznost zblizka pozorovat
pouli¢ni uméni ve mésté, Gcastnit se komentovanych prohlidek pouli¢nich umélci
a mit prilezitost zGcastnit se workshopt, které pomahaji rozvijet uméleckou
nabidku mésta a zéroven se dozvédét vice o umélecké strance Berlina.
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3. Gamifikace

Po prvni narodni analyze vyvoje gamifikace v jednotlivych zemich vybrali partnefi narodni
priklady spolecnosti nebo projektl, které vyuZzivaji techniky gamifikace k propagaci
svého mésta nebo spolecnosti. Prestoze vyuzivani technik gamifikace neni v
partnerskych zemich pfilis rozsitené, bylo mozné v kazdé zemi vysledovat priklady.

3.1 Spané&lsko

Ve Spanélsku je gamifikace rozsitena v riznych oblastech, né&kolik spolegnosti nabizi
poradenské sluzby, naptiklad v oblasti digitdlniho marketingu, obchodniho prostredi a
skoleni.

Nékteré konkrétni priklady, které Ize uvést na néarodni Urovni, jsou: Correos, narodni
postovni sluzba, kterd udélovala body a ceny svym zaméstnancim, ktefi dokazali
zkontrolovat 160 000 stranek oficialnich webovych stranek, ¢imz mohla spolecnost usetfit
penize tim, Ze kontrolu strdnek nesvéfila externi spole¢nosti.

Dals$im prikladem gamifikace aplikované na velkou nérodni banku je ten, ktery
sponzorovala BBVA, jez vyhlasila vyzvy pro své zakazniky s cilem udrzet si je a zaroven
propagovat své sluzby internetového bankovnictvi, pfi¢emz nabidla kumulativni body a
odmény za pouhé sledovani online videi nebo nahrani osobnich informaci na jejich profil,
coz nejen zvysilo pocet navstév na strankach, ale také Uroven spokojenosti zékaznikl a v
neposledni fadé zvysilo vyuzivani online banky.

Priklad gamifikace:

e Na regionalni trovni vyvinulo oddéleni védecké kultury Murcijské univerzity (UMU)
ve spolupraci s méstem Murcia a Spanélskou nadaci pro védu a technologie
(FECYT) - Ministerstvem pro védu a inovace projekt Murciencia, jehoz cilem je
vytvorit nové metody uceni se védé prostrednictvim hernich technik uzite¢nych
pro navstévu mésta novym a dynamickym zplsobem.

e Rutur Ginkana predstavuje evoluci klasické ginkany, jejimz smyslem je nabidnout
novy zazitek z navstévy a poskytnout informace a podrobnosti, které ¢asto znaji
jen mistni obyvatelé. Diky vyvoji hry je cilem sbirat body, které Ize pozdéji vyménit
v obchodech a pfi aktivitdch v oblasti. Hra umozni turistim nejen navstévu
jednoduchym zplsobem a bez podpory specializovanych privodctl, ale také
podpoti komercni aktivity v oblasti. Stazenim aplikace si mlzete vybrat ginkana,
ktery chcete procestovat, podle trasy, kterou chcete navstivit, a zaroven vyhledat
restaurace, obchody a hotely v oblasti.

Rozhovor s odbornikem v oblasti gamifikace:
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Antonio Jests Abellan Olivares, feditel spolecnosti 360virtual.es, kterd se zabyva
vyrobou 360° virtualnich prohlidek a dalSich audiovizualnich produktd.

Podle odbornika je k tomu, aby bylo mozné vytvorit gamifikacni produkt, ktery dokaze
turisty zaujmout, ale zaroven vydrzi v ¢ase, nutné vytvofit néco, co neskonci u prvni
aktualizace, co zohledni vSechny aktéry zapojené do odvétvi cestovniho ruchu a co
nakonec dokaze drzet krok s novymi technologiemi na trhu.

Zasadnim prvkem pfi vyvoji produktl vyuzivajicich gamifikaci je nutné zvazit vék, na ktery
je produkt zaméren, obecné jsou totiz uréeny mladym lidem zvyklym na pouzivani
technologii, ale aby bylo mozné zapojit co nejvice uzivateld, mohly by obsahovat slevové
poukazky na Utratu v siti restauraci a obchodu.

3.2 Ceské republika

V zemi je pouzivani technik gamifikace velmi rozsitené, zejména v rémci narodniho
cestovniho ruchu, kde byly vytvoreny aplikace, které umoznuji navstévnikim
prozkoumavat mésta.

Priklad gamifikace:

e CEITEC10 je hra urcena k poznavani mésta Brna béhem vyletu, uzivatelé mohou
odpovidat na kvizy a otdzky tykajici se mist a pamatek mésta, jejich
prostfednictvim maji vlastné turisté moznost poznat historii a kulturu mésta ve
skupinach nebo individualné.

e GEOFUN je hra vytvorena za Gcelem navstévy nejzajimavéjsich turistickych mist v
zemi. Jakmile turista dosdhne mista zajmu, plni navrzené Ukoly hry, které
odpovidaji 4 rdznym kategoriim: fyzické, mentalni, zadbavné a trapné. Tyto
kategorie jsou pak oznaceny rlznymi stupni obtiznosti, od 1 do 5. Hra umozriuje
navstivit zemi zdbavnym a inovativnim zpUsobem.

e Hra Praha vdm umozni navstivit Prahu novym a zdbavnym zptsobem, po rezervaci
hry obdrzi G¢astnici prvni ndpovédu a mapu mésta s vyznacenim vychoziho bodu,
kde se setkaji s organizatory. Ti turistdm predaji tasku s potfebnymi prvky uvnitf
pro pokracovani hry, na konci vitézové obdrzi ceny a budou mit moznost
pohovofit s organizatory.

Rozhovor s odbornikem na gamifikaci:

Jan Bures, majitel a feditel spole¢nosti Ga.Me Europe.

Podle odbornika je zékladnim prvkem pro fungovani gamifikaéniho produktu zabava, je
dllezité vytvorit produkt, ktery dokaze uzivatele bavit. Moznost objevovat a zaroven se
bavit je zdsadni pro to, aby si uzivatel zazitek uzil a zaroven se neunavil, proto je stejné
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dllezité navrhnout itinerdr, ktery zahrnuje nepfilis dlouhé trasy s moznosti odpocinku v
barech a kavarnach, aby bylo vSe co nejjednodussi.

Podle néj nejlépe funguji gamifikacni produkty, které poskytuji audioprivodce a
pouzivani aplikace, ale zaroven nevyzaduji, aby turista pouzival telefon pfilis dlouho, aby
uzivatel netravil vice casu na telefonu nez obdivovanim mésta. Stejné dulezité je
zohlednit i dalsi prvky, jako je ¢as potfebny k dokonceni navstévy a pripojeni k internetu.

3.3 Recko

V Recku vyvinuté aplikace poskytuji turistdm uzite¢né informace k navstévé zemé, diky
nimZz maji moznost snadno poznat vSechny hlavni atrakce a |épe si zorganizovat navstévu.

Priklad gamifikace:

e Visit Greece App je aplikace, kterou spustila Recka narodni turisticka organizace
a kterd byla navrzena tak, aby poskytovala navrhy, informace a informace o
planovanych akcich pro turisty.

e This is Athens - Visitors Guide / Convention & Visitors Bureau / Athens with a
Local: je prlvodce, jehoz cilem je zvysit pocet pfijezdl do zemé, a to jak turistl,
uziteéné tipy k navstévé Atén, od restauraci az po tipy, co navstivit. Jsou zde také
uzitecné navrhy na poradani setkani a propagaci mésta jako udrzitelné a inovativni
destinace. Nabizeny obsah je roztfidén do praktickych a uzite¢nych kategorii,
které reaguji na jakykoli typ potteb.

Rozhovor s odbornikem na gamifikaci:
Koukos Christos, prlivodce na Santorini. Podle respondenta mlze byt gamifikace

zasadni pro zvyseni poctu turistd, zvySeni technologické Grovné ostrova a v neposledni
fadé pro prildkéani riznych skupin turistd.

3.4 ltélie

V zemi byly navrzeny projekty, jejichz cilem je zvysit Groven vieobecné digitalizace, a
zejména digitalizace odvétvi cestovniho ruchu. Dostupné investice budou zaméreny na
zlepSeni internetovych stranek italia.it, pfidani uzite¢nych informaci, jako jsou informace
o zdravi a specifické informace urc¢ené presnym cilovym skupindm, a digitalni podporu
malych a stfednich podnikd, ktera jim pomUze v procesu digitalizace.

V Italii byly zavedeny prvky gamifikace s cilem zvysit pocet turistd a zaroven zvysit kvalitu
turistické nabidky. Ministerstvo zahranicnich véci rovnéz vytvotilo hru "Itélie, zemé div(",
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kterd ma povzbudit turisty tim, Ze prostrednictvim hry predstavi pfirodni, architektonické
a kulturni charakteristiky zemé.

Priklad gamifikace:

e AR Tour, spolecnost, kterd organizuje prohlidky s privodcem pomoci bryli pro
rozsifenou realitu. Prohlidky jsou organizovany v archeologickych lokalitdch v
oblasti Kampanie, Herculaneum, Pompeje a Neapol. Diky pouziti bryli pro
rozsitenou realitu maji turisté s privodcem moznost prohlédnout si archeologicka
nalezisté v pdvodni podobé a prozit tak jiny a jedinecny zazitek.

e Associazione culturale Tuo Museo, cilem sdruzeni je spojit svét kultury a
cestovniho ruchu s gamifikaci a vyvijet rizné digitdIni produkty, jako jsou hry,
webové stranky, aplikace, vizudlni instalace, v zavislosti na cili, kterého chtéji
Zadatelé dosdhnout, a na ekonomickych investicich.

Hra "Minulost pro budoucnost" byla vyvinuta za Ucelem propagace muzea v
Tarantu. Prostfednictvim zazitku, ktery prozivé hlavni postava, méa hra¢ moznost
navstivit mésto a muzeum, navstivit je inovativnim zplsobem a zéroven si vytvorit
citové pouto k tomuto mistu.

Rozhovor s odbornikem na gamifikaci:

Luna Meli, zakladatelka a projektovd manazerka spole¢nosti Hi.Stories srl, ktera
poskytuje technologické sluzby.

Podle respondenta v Italii bohuzel neni gamifikace tak rozsifena jako v jinych evropskych
zemich, a to z nékolika dlvodi: panuje zde velka skepse k tomu, ze gamifikacni produkty
jsou uréeny pouze pro déti, a néktefi stale véri, ze nékterd kulturni mista, jako jsou muzea,
by méla Zit tradi¢nim zplsobem. Lidé se domnivaji, ze k pouzivani produktl gamifikace
je tfeba hodné investovat, ale ve skutecnosti existuji rizné typy produktd, jako jsou hry,
aplikace nebo instalace, které vyzaduji rizné ekonomické investice, jez dosahuji stejného
cile: prilédkat turisty. Zaroven je mozné pfi pouziti riznych produktl gamifikace doséhnout
stejného vysledku, umoznit turistdm navstivit co nejvice mist, zarover podpofit podnikani
a vytvorit inovativni turistickou trasu.

Bohuzel v narodnich vyzvach tvofi finanéni investice uréené na digitalni sektor vzdy jen
malou ¢ast, kterd rozvoj gamifikace nepodporuje.

3.5 Némecko

Vyuzivani technik gamifikace je v Némecku velmi rozsitené, v odvétvi cestovniho ruchu
se pouzivaji rizné metody ke zlepseni turistickych zazitk( a podpore aktivni Gcasti.

v cestovnim ruchu se vyuzivaji: aplikace, které umoznuji zdbavnéjsi a podnétnéjsi
navstévu meést, historickych a prirodnich pamatek prostfednictvim kvizi a her; VR a AR,
které umoznuji vytvorit pohlcujici zézitek prostfednictvim her nebo hledéani pokladu;
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vyuziti socialnich médii, kdy turisté mohou na sva socialni média nahravat fotografie a
videa a sdilet své zazitky, za coz dostavaji slevy a odmény.

Integrace technik gamifikace do participativniho cestovniho ruchu zménila némecké
odvétvi cestovniho ruchu a ucinila z Némecka inovativni a konkurenceschopnou
destinaci na mezinarodni dUrovni. Existuje nékolik prikladl aplikaci a her vyvinutych k
propagaci mést, prirodnich a historickych pamatek. Diky nim mohou turisté navstivit
mésta, narodni parky a historické pamatky prostrednictvim her, kvizd a vyzev.

Priklad gamifikace:

e Visit Berlin Challenges, webové stranka a aplikace, kterd umoznuje turistim
navstivit mésto zdbavnou formou, plnénim her, kvizd a misi. Platforma byla
vyvinuta ve spolupréaci s mistnimi aktivitami, muzei a zajimavymi misty s cilem
propagovat mésto po vSech strankach a zaroven nabizet slevy a nabidky, které
turisty povzbuzuji k pohybu po rdznych ¢astech mésta. Interaktivni mapy, popisy
a podrobné informace slouzi k co nejpfijemnéjsimu zazitku z navstévy a provazeji
Ucastniky objevovanim pfirodnich zdrojt, kulturniho dédictvi a kulinarské scény
mesta.

e Volkswagen Autostadt je interaktivni zdbavni park ve Wolfsburgu, ktery nabizi
interaktivni aktivity, simuldtory jizdy a zazitky ve virtualni realité pro automobilové
nadsence, rodiny a zdjemce z fad turistd. Automobilka spolupracuje s mistnimi
Urady pro cestovni ruch na propagaci parku jako turistického cile ve mésté s
dvojim cilem: ukézat své technologické inovace a Usili o udrzitelnost a zaroven
podpotit cestovni ruch v oblasti, poradat akce, workshopy a vystavy.

® Mnichov Myster, prostfednictvim aplikace mohou turisté navstivit Mnichov a bavit
se. Diky kvizdm a hram totiz uZivatelé objevi historii a tajemstvi nejznaméjsich mist
ve mésté a navstivi je zabavnou a inovativni formou. cilem hry je vzbudit zvédavost
turistd a zadroven propagovat historii a kulturu mésta prostfednictvim rozsitené
reality a vypravéni ptibéhd.
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5. Zavé
. Zavéry

Z analyzy partnerl vyplyva, Ze participativni a udrzitelny cestovni ruch se rozviji ve vSech
zemich, i kdyz rlznymi zplGsoby. Od konce pandemie se silné rozviji participativni
cestovni ruch, ktery umoznuje rozvoj jinych aktivit nez masového cestovniho ruchu,
které umoznuji turistdm prozit pfimy zazitek na daném Uzemi a pfimo s mistnimi
obyvateli. Tato novéa forma Zivého cestovniho ruchu Gzce souvisi s dal$imi aktualnimi
otdzkami a je silné vnimana zejména v poslednich letech; jde o otédzky, jako je
udrzitelnost, zména klimatu a rozvoj novych technologii.

Diky prikladdm osvédéenych postupl a naslednym rozhovordm je ztejmé, ze vysadni
postaveni maji zazitkové aktivity, které mohou turistim zanechat néco vic nez pouhou
navstévu a umoznit jim poznat historii, pfirodu a kulturni dédictvi zemé.

S ekonomickou pomoci z narodnich plan obnovy a krizovych planl byly vypracovany
projekty, jejichz cilem je snizit dopady ¢lovéka na Zivotni prostredi a klima. Zemé se proto
snazi vytvaret nové turistické trasy, které respektuji nejen bohatstvi pfitomné v kazdé
zemi, ale také ptirodni zdroje, které maji. Z uvedenych prikladli je patrné, ze zemé jako
Spanélsko a Ceska republika vyvinuly projekty a aktivity, které upfednostriuji venkovské
komunity (agroturistické farmy nebo hotely), nabizeji aktivity spojené s pfirodou, v
kontaktu se zvitaty a daleko od klasickych turistickych destinaci. V Recku viak existuje
priklad udrzitelného cestovniho ruchu, jehoz cilem je vytvorit ostrov zcela udrzitelny a
bezemisni. Jedna se o jeden z prikladd udrzitelného cestovniho ruchu, jehoz cilem je
nejen respektovat Zivotni prostiedi, ale také Sifit ekologicky Setrnéjsi zplsob Zivota a
cestovani.

Vyvoj novych technologii navic ved| k tomu, Ze se v odvétvi cestovniho ruchu a kultury
zacaly pouzivat techniky gamifikace. V mnoha evropskych zemich se totiz digitalni
produkty pouzivaji k nabidce rlznych aktivit pro turisty, které jim umoznuji prozit
navstévu poutavéjsim zplsobem. Diky vyvoji aplikaci, her, AR/VR, audiovizualnich
instalaci zaziva odvétvi cestovniho ruchu renesanci, a to jak z hlediska kvality nabizenych
produktd, tak z hlediska mnozstvi vyuziti. Podle analyzy partnerd je vSak zrejmé, ze v
nékterych zemich je gamifikace rozvinutéjsi nez v jinych. Napfiklad v Némecku se
techniky gamifikace vyuZivaji v riznych oblastech, od automobilového primyslu az po
cestovni ruch, aby uzivateli nabidly atraktivnéjsi, poutavéjsi a zajimavéjsi zazitek z
navstévy. V zemi se pouzivaji rizné techniky gamifikace, od interaktivnich map pres prvky
rozsitené reality az po interaktivni dotykové obrazovky.

To, co déla z gamifikace funkéni produkt pro tento Ucel, je skute¢nost, ze nabizi jiny
produkt nez obvykle, ktery v turistovi zanechd vzpominku a ktery se odchyluje od
klasické predstavy o masovém cestovnim ruchu. Bohuzel vSak gamifikace neni
spravedlivé rozsitena ve vSech evropskych zemich. Napfiklad v Itélii existuji vynikajici
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priklady spolec¢nosti a organizaci, které jiz nékolik let nabizeji gamifikacni produkty v
ramci turistického a kulturniho systému, jako je napriklad vyuziti bryli pro rozsifenou
realitu pfi navstévé archeologickych parkd nebo vytvoreni videoher, které zatraktivriuji
navstévu uvnitf muzei, ale je tfeba udélat mnoho pro rozsifeni téchto nastroji po celé
zemi.

Z provedené analyzy a rozhovorl je zfejmé, ze ackoli se gamifikace v Evropé §ifi, je
dllezité vénovat pozornost nékterym detailim. Pfi zvazovani vyuziti nékterych
digitélnich produktt je dilezité vybrat ty, které nejlépe odpovidaji potfebadm zadatele,
a to s ohledem na ekonomickou investici i na konecny cil, ktery ma byt naplnén. Je
dllezité zvazit nékolik zakladnich prvkd, nejen aby oslovily koncové uzivatele, ale také
aby vydrzely v case, aby se predeslo vyrobé néceho, co v pribéhu let selze. Dalsim
zdkladnim prvkem, ktery je treba zvazit, je moznost zpfistupnéni jakémukoli typu
uzivatell, s ohledem na rlzny vék, rizné zplsoby prozivani cestovniho ruchu nebo
pfipadna postizeni.

V odvétvi cestovniho ruchu se dnes ukazuje, jak mize zaméreni na kvalitu nabidky, na

zvlastnosti a na Ucasti vytvorit odliSnou turistickou nabidku, kterou turisté oceni.

Spojenim téchto dvou odvétvi mohou manazefi vytvofit inovativni a atraktivni produkt

v souladu s novymi technologiemi a soucasnymi pozadavky trhu.
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