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GAMIFIKACE NASILNEHO EXTREMISMU A POZNATKY PRO P/CVE

Uvod

Od okamziku pfimého pfenosu teroristického utoku v Christchurch na Novém Zélandu a rliznych naslednych

utok( podobné povahy v Pittsburghu, ElI Pasu a Halle se diskuse o ,gamifikaci“ nasilného pravicového
extremismu dostévajl' do pop‘fedl’ (1). Pachatelé své utoky zivé vysilali na socialnich sitich Facebook nebo Twitch, kdy tyto pfenosy nesly prvky tzv.

videi ,Let's Play*, které jsou popularni v herni komunité. Pachatelé se snazili kopirovat stylistické prvky stfileCek z pohledu prvni osoby, své ¢iny doprovazeli Zivym
komentafem s pouzitim gamifikovaného jazyka a pfedpoklada se, Ze byli sou¢asti konkrétnich online komunit, ve kterych jsou gamifikace a odkazy na hry soucasti
subkulturni praxe. Pouziti hernich prvk(l se vS§ak neomezuje pouze na pravicové extremistické jednotlivce a organizace a tento jev je patrny i v propagandistickém a
naborovém usili dzihadistickych organizaci (2). Islamsky stat vydal aplikaci zaméfenou na ,hravé” Sifeni ideologie mezi détmi prostfednictvim hernich prvkd (3) a ve své
propagandé vyuzil zabéry z videoher, jako je Call of Duty, a zaznamy pofizené pomoci kamery na pfilbé napodobujici estetiku a pohled prvni osoby, které se pouzivaji

ve stfileCkach (4).

S tim, jak herni prvky v sou€¢asném extremistickém prostfedi nabyvaji stale vétSiho vyznamu, je tfeba, aby
si ti, kdo se podileji na provadéni prevence a protiopatieni, tento trend uvédomovali, porozuméli jeho
mechanismim a dlisledkim a zvazili mozné aplikace komponent gamifikace pfi prevenci a potirani nasilného
extremismu (P/CVE). Po obecném struéném uvodu do tématu gamifikace tento dokument uvadi popis
zpUsobl vyuziti gamifikace v ramci extremistickych komunit a mechanismd, kterymi gamifikace c&ini
propagandu atraktivngjsi. Dokument se nasledné zabyva potencialem gamifikace v kontextu P/CVE.

Popis situace

Co je to gamifikace?

Prestoze neexistuje Zadna dohodnuta definice gamifikace, nejCastéji tento koncept odkazuje na ,pouZiti

pI'VkLo,I herniho designu v nehernich kontextech“ (5). Gamifikace zahrnuje pfenos hernich prvkd, jako jsou body, Zebfi¢ky, odznaky nebo avatary
do kontextu, které nejsou tradi¢né spojeny s hranim her, s cilem usnadnit zmény chovani uzivatel (6). Podniky napfiklad zabudovavaji herni prvky, jako jsou body,

odznaky a Zebficky, do svych fitness aplikaci nebo postupl fizeni zaméstnancu, aby je tim motivovaly k vzajemné soutéZivosti a zlepSovaly jejich vykonnost (7). Kdyz
uZivatelé soutézi se svymi prateli v tom, kdo ve fitness aplikaci ziska vice odznakd, je to pravé gamifikace, ktera je pfiméla k uréitému chovani, tj. vice cvicit. Gamifikace
se také pouziva v nekomercnich prostfedich, véetné vzdélavani, zdravotnictvi, armady nebo vefejného sektoru, s cilem udrzet zapojeni uzivatell a pfimét je k urcitému

pozadovanému chovani (8).

Gamifikace postupl fizeni zaméstnancu €asto znamena pfidavani externich a ,zabavnych“ pobidek pro
ucely zajisténi dlouhodobého zapojeni zaméstnancl, poskytovani pfilezitosti ke zdravému soutézeni a
motivovani uzivateld k tomu, aby provadéli urcité ¢innosti a ziskavali odmény, jako jsou odznaky. | kdyz
gamifikaci rozhodné nelze povazovat za kouzelnou htlku, ktera by zplsobila, Ze se uzivatelé najednou
zachovaji pozadovanym zplUsobem, ukazalo se, ze gamifikace je faktorem, ktery udrzuje zapojeni uzivatell

a Cini toto zapojeni pfijemné&jSim. Navic vzhledem k tomu, Ze na svété je vice nez 2,4 miliardy hraci
videoher (9), herni prvky a herni kontexty predstavuji znamé referen¢ni body pro jednu tfetinu svétové populace, coz zvySuje pravdépodobnost, Ze jednotlivi uzivatelé

s nimi budou obeznameni, budou védét, jak je pouzivat, a budou je spojovat s pozitivnimi emocemi a potéSenim. Potencialni cilova skupina pro gamifikované aplikace je

proto velmi Siroka.

Teoreticky Ize gamifikaci aplikovat v jakémkoli nehernim kontextu. Tento termin se v8ak nejrozSifenéji
pouziva k popisu pouziti hernich prvkl v digitalni sféfe, a proto se tento dokument zabyva vyhradné
gamifikaci v online svété. Ackoli samotné videohry, jako je nova hra Heimatdefender vydana Identitarnim

(Y) Mackintosh & Mezzofiore, How the extreme right gamified terror.

(%) Dauber et al., Call of Duty: Jihad — How the Video Game Motif Has Migrated Downstream from Islamic State; Lakomy, Let’s Play a Video Game.
(®) Hunt, Islamic State releases children’s mobile app ‘to teach Arabic’.

(*) Scaife, Social Networks as the New Frontier of Terrorism: #Terror, s. 54.

(®) Deterding et al., From game design elements to gamefulness, s. 1.

(®) Robson et al., Is it all a game?

(") Hamari & Koivisto, “Working out for likes”; Chou, Actionable Gamification.

(®) Blohm & Leimeister, Gamification; van Roy & Zaman, Unravelling the ambivalent motivational power; Robson et al., Game On; Gonzalez et al.,
Learning healthy lifestyles.

(®) Cyber Athletiks, How many gamers are there in the world?
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hnutl'm (10), modifikace popularnich stavajicich videoher (11) a pouzivani hernich serverd, jako je Discord, k organizovani kolektivnich akci (12) jsou soucasti $irS§iho
trendu hrani her v extremistickych subkulturach, tento dokument se jimi nezabyva. Dokument se zaméfuje pouze na pouziti prvkd herniho designu v jinych nez hernich

digitalnich kontextech.

Predstaveni gamifikace

1. Gamifikace je ,pouziti hernich prvkl v nehernich kontextech® na internetu.
2. Nejedna se tak o pouziti videoher nebo hernich servera.

3. Gamifikace nejCastéji znamena zavadéni principl hernich bodl, odznaku, zebfickd a dalSich
podobnych prvku v jinych nez hernich kontextech.

4. Na svété je 2,4 miliardy hracu videoher, a tudiz jsou herni prvky znamé velkému publiku.

Dukazy o gamifikaci v extremistickych subkulturach

Extremisté jSOU prvnl'mi nositeli technologického pokroku (13) a gamifikace neni v tomto ohledu vyjimkou. PfestoZe se gamifikace stala
soucasti ,souboru nastroju“ extrémistd az teprve nedavno a vyzkum tohoto fenoménu je stale v zacatcich, existuji pfedbézné, neoficialni dukazy o gamifikaci v

extremistickém subkulturnim prostfedi. Na zakladé existujicich dikazu Ize ucinit obecny rozdil mezi gamifikaci shora dolu a gamifikaci zdola nahoru (14).

Gamifikace shora dolt Gamifikace zdola nahoru

Kdo Extremistické organizace, naborafi a stratégové Jednotlivci, malé skupiny, online komunity

Co Strategické vyuziti zebFickl, odznaku a bodu Zivé vysilani, gamifikovany jazyk, virtualni
Zebficky, osobni ,ukoly*

Pro¢ Usnadnit zapojeni ve vztahu k obsahu nebo ostatnim Oslovit online komunity / subkulturni prostfedi,
osobam, zviditelnit zavazek, motivovat uzivatele k vypadat ,cool“, davat realité smysl
Ucasti, oslovit mladé publikum prostrednictvim herniho obsahu

Priklady Zebtitky, odznaky apod. ve férech; aplikace jako Patriot  Utoky v Christchurch a Halle; mala skupina
Peer osob, které se radikalizovaly prostfednictvim

sluzby WhatsApp; diskuse na socialnich sitich,
napfiklad touha ,piekonat n&ci skore” (%)

Gamifikace shora dolu

Gamifikace shora dold znamena strategické vyuziti hernich prvkd extremistickymi organizacemi nebo
naborafi k usnadnéni zapojeni jinych osob, pokud jde o propagandisticky obsah, vlastni diskuzni féra a
platformy. Prostfednictvim trvalého pozitivniho zapojeni se u nékterych uzivatelll potencialné zvysSuje
pravdépodobnost pfijeti extremistického narativu a vnimani reality, a tudiz nachylnost k radikalizaci a
naboru. Dzihadisticka i pravicové extremisticka fora ¢asto pouzivaji herni prvky pro zvySeni zapojeni, jako
jsou body za zvefejiiovani komentaiu, prvky pro méfeni reputace nebo radikalizace () které urcuii osobni,,pokrok”

(%) Schlegel, No Child’s Play.

(*) Ebner, Going Dark.

(*?) Guhl et al., The Online Ecosystem of the German Far-Right, s. 22.

(*%) Bartlett, Why 2019 Will Be the Year of the Online Extremist, and What to Do About It.
(**) For a full discussion, see Schlegel, Jumanji extremism?

(*) Evans, The El Paso shooting and the gamification of terror.

(2%) Hsu, Terrorists use online games to recruit future jihadis.
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uzivatele smérem k extremismu, virtualni odznaky nebo pravo ménit si avatary a podpisové znacky po dosazeni urcité urovné v ramci féra. Nékdy mohou dlouholeti
¢lenové féra, ktefi ziskaji vysoké hodnoceni a pfispé&ji mnoha komentafi, ¢imz signalizuji trvalé zapojeni, ziskat pozvani do ,tajnych“ skupin, a tim postoupit v

hierarchii skupiny.

Mimo oblast diskuznich fér je nazornym pfikladem gamifikace shora dolu aplikace Patriot Peer, jejiz vydani
planovalo, avSak nikdy nedokoncilo némecké Identitarni hnuti (IB). Uzivatelé méli mit moznost sbirat body
za rlizné aktivity, jako je ucast na akcich pofadanych IB nebo navstéva ur¢enych kulturnich mist, a soutézit
mezi sebou o pfedni pozice ve virtualnim zebfiCku. Aplikace Patriot Peer byla vytvofena ve stylu hry
Pokémon-Go a uzivatelé méli mit moznost nachazet podobné smyslejici jedince prostfednictvim funkce
,Patriot Radar, ktera by gamifikované aplikaci dodavala socialni rozmér (*"-

Gamifikace zdola nahoru

Gamifikace zdola nahoru predstavuje organicky vznik gamifikovaného jazyka a praktik u jednotlivc,
malych skupin a online subkultur bez toho, aniz by je vedla urdita extremisticka organizace. Jednotlivci
a komunity mohou pouzivat gamifikovany jazyk, jako je ,ziskat vysoké skore* (18): provozovatvirtuaini zebricky ,0beti*

napfiklad World of Warcraft (19). Gamifikace zdola nahoru mlze byt patrna na vyhrazenych férech, ale také na otevienéjsich platformach socialnich siti, jako
je Gab nebo Reddit, ve skupinach Discord a v soukromych chatovacich mistnostech nebo aplikacich, jako je WhatsApp. Gamifikace zdola nahoru naznacuje,
Ze herni kultura pronikla do online komunikace, a néktefi jednotlivci mohou uplatnit zkuSenosti, které ziskali pfi hrani vide oher, k tomu, aby dali smys| skute¢nym

udalostem.

V Cem spociva pfitazlivost gamifikace?

Empirické ddkazy o mechanismech a dusledcich gamifikace v extremistickém prostfedi nebo o jeji
potencialni roli v radikalizaCnich a naborovych praktikach dosud témér neexistuji. Je proto obtizné prfesné
urcit efektivitu gamifikace v praxi. Poznatky z jinych aplikaci v8ak poukazuji na rdzné psychologické
mechanismy, které gamifikace aktivuje (20). Existuji rizné typy uZzivateld s riznymi preferencemi pro digitalni aplikace (21), ktefi jsou motivovani
apelem na rtizné psychologické potfeby (22). Mezi mnoZstvim zplsobd, jak rozliSovat mezi riznymi typy uzivatelt nebo hracd ve hrach, Ize zakladni rozdil mezi uzivateli
najit ve vysoké/nizké Urovni soutézivosti a ve vysoké/nizké arovni socialni sounalezitosti (23). Z toho Ize vyvodit dvé zakladni cesty, kterymi jsou uzivatelé ovliviiovani:

cesta soutézivosti a cesta socialni sounalezitosti.

Cesta soutézivosti Cesta socialni sounalezitosti

® Uzivatelé s vysokou soutézivosti a vysokou socialni ® Uzivatelé s nizkou soutézivosti a vysokou socialni
sounalezitosti sounalezitosti

® Motivovani soutézenim, radi se porovnavaji s ostatnimi ® Motivovani spolupraci, radi spolupracuji s ostatnimi a
vyhledavaji socialni interakce
® \yhledavaji spoleCensky status, uznani a ,vitézstvi*
® Vyhledavaji sounalezitost a interakci
® Pritahuje je ziskavani bodl, odznaki a postaveni v
zebficcich ® Pfitahuje je spoluprace, pomoc ostatnim a zapojeni v
ramci komunity

Soutézivé uzivatele motivuje touha vést zebfiCky. Bavi je soutézit, porovnavat se s ostatnimi a maji touhu
LZVvitézit“, aby se sami citili dobfe a sklizeli spoleCenské odmény, jako je obdiv nebo lep8i postaveni ve

(*") Schlegel, Jumaniji Extremism?, s. 17.

(*8) Ayyadi, The “Gamification* of Terror.

(*%) Schlegel, Jumaniji Extremism?, s. 17.

(?°) Chou, Actionable Gamification.

(*) For example, Marczewski, User Types; Bartle, Hearts, Clubs, Diamonds, Spades.
(%) Chou, Actionable Gamification.

(*) Robson, Game On, s. 31.



GAMIFIKACE NASILNEHO EXTREMISMU A POZNATKY PRO P/CVE

skupiné. Vzhledem k tomu, ze gamifikace ¢asto zahrnuje pouzivani viditelnych méfitek uspéchu, jako jsou
body, odznaky nebo zebfi¢ky, mohou byt soutézivi uzivatelé motivovani k tomu, aby se déle a dukladnéji
zabyvali obsahem na féru nebo v aplikaci, ¢imz se zvysi jejich vystaveni extremistickym mysSlenkam a
potencialné i nachylnost k radikalizaci. ,Vitézstvi“ a ziskavani bodu jsou v digitalnim prostfedi ¢asto
nenapadné a obtizné uchopitelné. Gamifikace vSak dokazZe vytvofit zjevnou hierarchii a motivovat jedince,
ktefi usiluji o vy3Si spoleCenské postaveni, k tomu, aby zlepSovali své umisténi v Zebfi¢ku. UZivatelé, kterym
jsou poskytnuty jasné pokyny, pak mohou byt vice naklonéni k provadéni €innosti, za které ziskavaji body,
jako je ucast na verejnych akcich nebo ,trolling” pod pfispévky na Facebooku. Dokoné&eni zakladnich ukolu
k ziskani vice bodl mize byt vstupni branou k naro¢né&jsim ukoliim, ¢imz se zvySuje riziko vy$siho zapojeni
do extremistického prostiedi, pfijeti souvisejiciho narativu nebo provadéni dalSich ¢innosti, které uzivatelim
zajisti jesté prominentnéjsi pozici v zebricku.

Vyzkum online her ukazal, Ze néktefi uzivatelé nejsou motivovani kvantifikovatelnymi odmé&nami nebo
uznanim, které je spojeno s vysokym postavenim, ale socialnimi zkuSenostmi a sounalezZitosti, které

Zl’skévajl’ nebo pOCit’Ujlljako élenOVé gUIldloj nebo JlnyCh komunit (24). Uzivatelé s vysokou socidlni sounaleZzitosti ocefiuji kooperativni
prvky gamifikovanych aplikaci a mohou byt nachylni k socialnim podnétim, které gamifikované prvky zprostfedkovavaiji. Jednotlivci se tak mohou s vétsi pravdépodobnosti

zapojit do urcitych €innosti, pokud takové chovani viditelné projevuji ostatni (25). Gamifikace poskytuje takovou viditelnost online tim, Ze ukazuje, co délaji ostatni uzivatelé.
Obdobné jako filmové odkazy (napfiklad ¢ervena pilulka) nebo humorné memy (26) se gamifikovany jazyk stal subkulturnim identifikaénim znakem a mechanismem
zaclenéni do skupiny nebo naopak vylouceni z ni. Ti, ktefi ,patfi mezi zasvécené®, rozumi gamifikovanym zpGsob(m interakce, zkratkdm nebo memdm souvisejicim s
hranim videoher, ¢imz signalizuji svou pfisluSnost ke skupiné. V takovém subkulturnim prostfedi mize tedy gamifikace pusobit ke zvySeni pocitu socialni sounaleZitosti

ve skupiné.

Gamifikace v oblasti P/ICVE

Gamifikace tu jiz zGstane a v dalSich letech se stane jesté rozsSifenéjSi a prominentnéjSi. Bylo by tedy
bezvysledné pokoudet se proti gamifikaci digitalni komunikace bojovat. Namisto toho je nutné prozkoumat
psychologické mechanismy, které stoji za uspéchem gamifikace, a otazky, jak tyto mechanismy potencialné
vyuzit pro P/CVE. O gamifikaci v kontextu nasilného extremismu a radikalizace se zacalo podrobné&;si
diskutovat az po utoku v Christchurch na zacatku roku 2019. V dusledku toho dosud nemame dostatek
informaci o mechanismech, kterymi gamifikace ovliviiuje nasilny extremismus. Je$té¢ méné vime o
moznostech, které muze gamifikace nabidnout tvircim intervenci v oblasti P/CVE a v oblasti vytvareni
protiopatfeni proti nasilnému extremismu. Existuje jen malo nebo Zadné dukazy o pouzivani gamifikace v
digitalnich praktikach P/CVE, coz velmi ztéZuje vytvafeni doporu€eni a zabrariuje diskusi o ,spravné praxi‘.
V nasledujici ¢asti tohoto dokumentu jsou proto polozeny dulezité otazky k zamysleni, které by méli odbornici
zvazit pfi urovani toho, co jim gamifikace mize nabidnout a jaka muze byt role gamifikace pfi formovani
budoucich digitalnich praktik v oblasti P/CVE. Pfedbézné odpovédi na tyto otdzky uvedené v tomto
dokumentu vychazeji z poznatkd o gamifikaci z jinych oborl a také z vyzev, které odhalily pfedchozi pokusy
zaclenit extremistické strategie do digitalnich protiopatfeni. Tyto odpovédi je tfeba chapat jako vyzvu ke
zkoumani gamifikace a jejiho vyznamu, spiSe nez jako voditko, jak aplikovat prvky gamifikace v oblasti
P/CVE.

Jak muze P/CVE tézit z gamifikace?

Ackoli se online intervence nékdy stale povazuji za méné pokroCilé a zavedené metody v porovnani s
opatfenimi v oblasti P/CVE, které se provadéji ve fyzickém svété, v poslednim desetileti bylo v této oblasti
dosaZeno velkého pokroku. V posledni dobé se napfiklad objevily videohry zaméfené proti extremismu (292

dezinformacim (28). PrestoZe se stale jedna o neprozkoumanou a nevyzkous$enou oblast, snahy o boj proti extremismu zacinaji vymezovat moznosti a vyzvy, které

videohry a herni platformy pro toto Usili pfedstavuji (29). Zda se, zZe jak vladni aktéfi, tak nevladni organizace si stale vice uvédomuji vyznam videoher pfi objasfiovani

(>*) Rapp, Designing Interactive Systems through a Game Lens, s 461.

(%) Hamari, Do badges increase user activity?.

(%) Radicalisation Awareness Network (RAN), It's not funny anymore; Nagle, Kill All Normies.

(") Napfiklad http://game.extremismus.info/ nebo https://leon.nrw.de/ [v némging].

(?®) Plaum, Fighting the infodemic, one game at a time.

(*®) Radicalisation Awareness Network (RAN), Extremists’ Use of Video Gaming — Strategies and Narratives.
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mechanismu pusobicich v ekonomice pozornosti na internetu, a tvlrci intervenci v oblasti P/CVE vyvijeji socidlni a jiné hry zaméfené proti nasilnému extremismu (30).
Tim, Ze hry podnécuji zvédavost a predkladaji informace interaktivnim a poutavym zpusobem, poskytuji sdélenim P/CVE a protidezinformacnim sdélenim $anci oslovit
cilové publikum, které je jiz pfesyceno vizualnim a textovym obsahem. Jak jiz bylo uvedeno, gamifikované prvky jsou prvky, které se objevuji zejména ve videohrach.
Inspirace z takovychto P/CVE videoher je proto logickym prvnim stavebnim kamenem pro gamifikaci dalSich opatfeni v oblasti P/CVE. Zahrnuti pouze nékterych hernich
prvkd namisto vyvoje celé nové hry mize byt pro pfislusné osoby, které se potykaji s omezenymi rozpocty, snazsi, levnéjsi a proto dosazitelnéjsi. Pfesto znalost herniho
designu a technické dovednosti zlstavaji prvoradé. Gamifikace neni kouzelna hilka. Je nepravdépodobné, Ze pouhé pfidani Zebficku nebo vytvoreni urcitého nastroje
pro sbirani bodd samo o sobé zvysi pfitazlivost digitalnich opatfeni P/CVE nebo usnadni zapojeni uzivatel(d. Gamifikované prvky je tfeba pouzivat opatrné a ucelné a

dobre je zaclenit do pozadované intervence. Nespravné provedena gamifikace skyta znacné riziko, Ze vyvola dojem ucelovosti.

DalSim pfinosnym vychozim bodem pro zkoumani moznosti gamifikace muze byt digitalni prace s mladezi
a online streetwork (31). Nejen samotna oblast P/CVE, ale obecnéjii prace s mladezi a streetwork se stéle vice odehravaji v digitalnim svété a nékteré iniciativy

zacaly experimentovat s hrami nebo gamifikovanymi prvky, jako jsou odznaky (32). Tyto zkuSenosti ukazuiji, Ze v online prostiedi, které nabizi ohromné mnozstvi moznosti,
nemusi platit pfedstava, Ze postaci néco vytvofit a uZivatelé si k tomu sami najdou cestu, a Ze nabidky k zapojeni musi byt umistovany na platformy, které jiz mladé
publikum navs$tévuje (33). Totéz plati pro gamifikované intervence. Tvurci intervenci v oblasti P/CVE mohou obecné volit mezi dvéma pfistupy. Mohou propagovat
gamifikované aplikace hostované na vlastnich webovych strankach prostfednictvim platforem socialnich siti nav§tévovanych jejich cilovym publikem, jako jsou TikTok a
YouTube, a doufat, Ze toto cilové publikum motivuji k pFejiti ze stranek socialnich siti na tyto své webové stranky, tj. vicekanalovy pfistup. Nebo mohou usilovat o gamifikaci
zapojeni s cilovym publikem pfimo na socialnich sitich. V kazdém pfipadé museji intervence zahrnujici herni prvky dodrZovat stejné principy jako jina opatfeni, jako je
znalost cilového publika a pouzivani vhodnych komunikaénich prvkd a vérohodnych osob, ktera poskytuji sdéleni (34). Vzhledem k tomu, Ze gamifikace je pfitazliva
zejména pro mladsi publikum, maze byt rovnéz uzite¢né vyuzit stavajici zplsoby komunikace s mladymi lidmi prostfednictvim prace s mladezi k ovéfeni a implementaci

gamifikovanych prvku (35).

Jaky typ znalosti je potfeba k vytvareni u€innych gamifikovanych
intervenci?

Podobné jako u jinych digitalnich intervenci budou i gamifikované intervence v oblasti P/CVE tézit z dikladné
znalosti internetové kultury a memu, emotikonu, stylistickych prvk( a témat, ktera jsou pro cilové publikum
pfitazliva. Stejné tak budou tézit ze znalosti o hrani her: nejen o tom, které hry jsou aktualné oblibené nebo

které herni prvky jsou pro uZzivatele obzvlasté pfitazlivé, ale také o herni kultufe obecné (36 To muze zahmovat
prevzeti frazi z videoher a jejich pouZiti v jinych nez hernich kontextech (tj. gamifikace jazyka) a vizualni odkazy na popularni videohry. Z pohledu psychologie plati, ze

pokud chceme efektivné prenést herni prvky do neherniho kontextu, musime pochopit, které jsou to prvky, co zplsobuji, Ze hra¢ citi urcité emoce, jak jej tyto emoce
motivuji a jak Ize tyto emoce pfenést do neherniho prostiedi. Napfiklad hraci zemédélské simulaéni hry Farmville mohou byt motivovani k tomu, aby zamezovali ztratam
na urodé, tj. mohou se znovu pfihlasit a sklidit urodu, protoZze védi, ze po chvili zmizi. Hraéi mohou byt také motivovani pozitivni zpétnou vazbou a Uspéchy nebo
nehmotnymi odménami, jako je socialni propojeni nebo pocit, Ze pfispivaji k né¢emu vétsimu, nez jsou oni sami. Pochopeni toho, ktery herni prvek je spojen se kterymi

motivaénimi faktory, pom(ze pfi ndvrhu smysluplnych gamifikovanych intervenci.

Z tohoto dUvodu je nutné povazovat za zasadni Cerpani ze znalosti a spoluprace s podniky, které pouzivaji
gamlﬂkaC| k prodeji SV)'/Ch produktl‘J (37), technologickymi podniky a podniky provozujicimi socialni sité, které mohou byt schopny poradit s
implementaci gamifikovanych prvkl na zakladé zkuSenosti ze svych platforem, a hernimi designéry, ktefi mohou Cerpat ze stovek let zkuSenosti s psychologickymi
mechanismy, které jsou zakladem motivace ke hte (38). Zatimco u jednoduchych prvkd, jako jsou body a ZebFicky, mize byt mozné aplikovat pfistup ,ueni se praxi“, pro

komplexni a sofistikované herni prvky budou pravdépodobné vyZzadovany nejen specializované znalosti, ale i specializované dovednosti z online sféry.

Pro jaky typ intervence v oblasti P/CVE je gamifikace nejuziteCnéjsi?

S dosud malymi praktickymi zkuSenostmi v oblasti P/CVE neni mozné adekvatné posoudit, kde Ize gamifikaci
uplatnit nejucinnéji. Je vdak pravdépodobné, Ze jednoduché gamifikované nastroje Ize nejlépe pouzit v ramci
primarni prevence. Je nepravdépodobné, Ze by ti, kdo jsou na cesté k radikalizaci, nebo ti, ktefi jsou jiz
soucasti extremistickych skupin, zménili své sméfovani jen proto, ze je bavi sbirat body v ramci urcité

(®°) Napfiklad http://gamechangereu.org/camp/
(®') Naptiklad https://www.digitalyouthwork.eu/ a http://www.streetwork.online/en.html
(®?) Evropska komise, Rozvoj digitalni prace s mladezi.
(*®) Radicalisation Awareness Network (RAN), How to do digital youth work in a P/CVE context.
(®) Radicalisation Awareness Network (RAN), Effective narratives: Updating the GAMMMA+ model.
() Koivisto & Hamari, Demographic differences in perceived benefits from gamification.
(%) Radicalisation Awareness Network (RAN), Extremists’ Use of Video Gaming — Strategies and Narratives.
(®") Chou, Gamification to improve our world; TEDx Talks, The future of creativity and innovation is gamification.
(%% McGonigal, Reality is Broken; McGonigal, Gaming can make a better world.
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digitalni intervence. Gamifikace muze pfitahnout pozornost uzivatell a zvysit Sance, Ze pfijmou sdélované
narativy, nebo s nimi usnadnit dialog, ale nelze od ni oéekavat deradikalizujici uc¢inek. Stejné jako u mnoha
jinych nastroja P/CVE musi byt i gamifikace zaclenéna do vétSich, celostnéjSich pfistupl, pokud ma byt
ucinna, spise nez aby se s ni zachazelo jako se samostatnym mechanismem. Vzhledem k tomu, ze
prozkoumavani moznosti, které gamifikace nabizi, je teprve v zalatcich, aktéfi zapojeni do P/CVE budou
pravdépodobné tézit z pfistupu pokus-omyl. Neni mozné urcit, které publikum bude jakym zplsobem
reagovat na které herni prvky, a rizné cilové skupiny se mohou velmi odliSovat. Za soucasného stavu
znalosti by neméla byt jakakoli aplikace gamifikace na jakékoli Urovni prevence vylouéena pred tim, nez
bude vyzkousena.

Je gamifikace pouze nastrojem k ziskani pozornosti?

Je nepravdépodobné, Ze by se gamifikace stala kouzelnou hilkou, ktera vyreSi vSechny problémy se
zapojenim, kterym Celi aktéfi v oblasti P/CVE v digitalni sféfe, avSak mize se stat nastrojem, ktery toto
zapojeni usnadni. Gamifikace muze byt aplikovana s riznymi cili a s riznym stupném sofistikovanosti. K
prvotnimu otestovani mohou tvlrci intervenci v oblasti P/CVE zvolit feSeni s nizkou mirou technické i
designové propracovanosti a napfiklad vyhlasit soutéz o nejlepsi popisek na platformach, jako je Instagram,
kde zvitézi komentar s nejvétsim poctem lajku (sbirani bodl, soutéz), pét nejlepsich komentaru bude
zvefejnéno v samostatném prispévku (Zebfi¢ek) a vitéz obdrzi tzv. ,shout out* (symbolicka odména). Nebo
by mohli vyzvat své sledujici na socialni siti TikTok, aby dokongili vyzvu (ukol) a zvefejnili video, kde ji pini,
a povzbuzovat komunitu uzivatell, aby sdileli své komentare (socialni zapojeni). Takova opatfeni poskytuji
vstupni body, avSak udrzet zajem uzivatell déle nez nékolik minut vyzaduje vy$Si stupen technické a
designové propracovanosti. Sofistikovangjsi intervence v budoucnu budou muset dosahnout hlubSiho
zapojeni uzivatell, a nikoli si pouze ziskat jejich pozornost.

Jak bylo uvedeno vyse, existuji rdzné typy uZzivatelu, jejichz motivace k zapojeni se maze liSit nebo dokonce
byt zcela opacna oproti ostatnim. Rozliseni mezi soutézivymi uzivateli a uZivateli se socialni sounalezitosti
je pouze jednou z mnoha potencialnich klasifikaci a navrhovani sofistikovangjSich hernich prvk muze
vyzadovat hlubSi zapojeni riznych typt hracl, aby bylo mozné stanovit realistické cile intervence, které
presahuji ziskani pozornosti. Chou ve své knize Actionable Gamification velmi jasné uvadi, Ze herni prvky
jsou navrhovany s ohledem na rizné emocCni stavy. Abychom mohli vytvaret sofistikované aplikace
gamifikace, je nutné si polozit nékteré otazky: Jak chci, aby se uzivatel citil? Chci, aby citil, ze né&eho dosahl

nebo Ze je zmocnén? Chci zdUraznit socialni vliv nebo chci vytvorit pocit viastnictvi? Nebo vSe najednou? (3
Aby bylo mozné vyuzit plny potencial gamifikovanych aplikaci, musi byt zapojeni uzivatel(, pokud jde o herni design a jeho disledky, hlubsi, a nejednat se o pouhé

virtuaini Zebficky skére.

Jednou z &asto pouzivanych technik, ktera je potencialné velmi pouzitelna v kontextu P/CVE, je podnécovat
uzivatele k pocitu ,epického vyznamu® tim, Ze jim poskytneme narativ, ktery dava ramec hernim ukoldm,
jako je sbirani bodu. Napfiklad aplikace pro chytré telefony Zombies, Run! poskytuje takovy ramec pro
béZce. UzZivatelé si stale chodi zabéhat, jak tomu bylo, nez zacali pouzivat aplikaci, ale nyni bé&zi proto, aby
utekli pfed zombiemi a ochranili svou domovskou zakladnu. Aplikace jim poskytuje urcité prostfedi pfibéhu
a poté bézce nepretrzité motivuje b&hem vykonu, napfiklad tim, Ze do sluchatek pousti zvuky zombie (*°

Uzivatelé tedy nadale pravidelné cviéi, avSak jsou vice zapojeni a motivovani prostfednictvim narativniho prostfedi. Poskytovani pfibéhu a narativu, ktery vytvari ramec
digitalni interakce, muZe byt obdobné prospésné pro gamifikovana opatieni v oblasti P/CVE. To mlze mit rizné podoby. Primarni prevence by napfiklad mohla vyuzivat
narativ o ,obrancich demokracie* bojujicich proti trollingu a nenavistnym projeviim, aby je tim motivovala k vyjadfeni nesouhlasu. Podobné Ize narativy, které se v
soucasnosti pouzivaji ve hrach, jako je Adventures of Literatus, ve kterych musi Literatus zachranit kralovstvi Informia pfed zlym Manipulem a dezinformacemi, pouzit v
nehernim kontextu k vytvofeni vyzev k akci proti dezinformacim (41). To pfedstavuje pfilezitost ke spojeni gamifikace a znalosti ziskanych z kampani zamérfenych proti

uréitym narativim nebo ke sdéleni alternativnich narativi z jinych prostredi.

(%) Chou, Actionable Gamification.
(#9) Viz https://apps.apple.com/de/app/zombies-run/id503519713
(*Y) Plaum, Fighting the infodemic, one game at a time.
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Lze pouzit gamifikaci pro hodnoceni?

Pokud je gamifikace provedena dobfe, mlze zvysit Sance, Ze uzivatelé vénuji obsahu pozornost, tj. ze v
prostfedi neustalého soupefeni o pozornost na internetu uZivatelé setrvaji tak dlouho, aby v nich
gamifikovand intervence vzbudila zajem a zhlédli nebo si zahrali cely obsah. Gamifikace mize také usnadnit
zapojeni uzivatelu prostfednictvim poskytovani odmén, jako jsou body a odznaky nebo odmény socialniho
charakteru, napfiklad lajky, a jak bylo diskutovano, poskytovat pfilezitost ke sdélovani narativd modernim

Zpﬁsobem (42). Kromé toho mlze gamifikace nabidnout dal$i metriky zapojeni, které jdou nad ramec kliknuti a zobrazeni. UZivatelé, ktefi splnili dkoly, nasbirali
body nebo ziskali odznaky, se pravdépodobné zabyvali pfedkladanym obsahem dikladnéji nez nékdo, kdo jednoduse klikl na video. Pocet ziskanych bodd nebo odznakl
nemusi pfimo indikovat Uspésnost opatfeni v oblasti P/CVE, ale mlze byt pouzit jako ukazatel trvalého zapojeni uzivatell a toho, které questy nebo Ukoly se zdaly byt
pro rGizné typy uzivatell nejatraktivnéjsi. Informace o tom, jak uZivatelé ,hraji“ obsah, jak dlouho zustavaji zapojeni, kolik bodu ziskavaji nebo kolik komentaru zvefejriuji,
mohou byt cenné pro tvirce intervenci a pouzitelné pro provadéni hodnoceni, ktera pfesahuji pocet zobrazeni, sdileni a lajk(. Tvurci intervenci mohou byt také schopni
vyuzit informace o uzivatelich, ktefi se v ur¢itém okamziku pfestanou zapojovat, a potencialné své intervence pfepracovat tak, aby zachovali motivaci a zapojeni uzivatelt
na vysoké urovni. DUkladnéj$i analyza typu uzivatel gamifikovanych aplikaci mize také poskytnout dlleZité poznatky pro vytvareni negamifikovanych aplikaci, jelikoz
uzivatelé na socidlnich sitich se obecné liSi v motivaci k zapojeni a v tom, co povazuji za pfitazlivé. Bylo by také uzite€né porovnat gamifikované intervence s témi

negamifikovanymi, abychom pochopili, v jakych kontextech mize byt jedna uzite¢néjsi nez druha.

Klicové poznatky

1. Vyuzijte stavajici znalosti z digitalni prace s mladezi a P/CVE videoher a stavte na nich.

2. Hledejte rady a spolupracujte s technologickymi podniky, odborniky na interakci mezi lidmi a
pocitaCem a hernimi designéry.

3. Premyslejte o zpusobech pouziti stavajicich nastroju, napriklad pouzijte stavajici (kontra)narativy
jako pribéhy gamifikovanych aplikaci nebo stavajici kanaly socialnich siti k prvotnimu testovani
gamifikovanych aplikaci.

4. Zvazte mozné vyuziti gamifikace nad ramec ziskani pozornosti, napfiklad k vyhodnoceni digitalniho
zapojeni.

Klic¢ova doporuceni k pouzivani hernich prvku

Herni prvky mohou byt skvélym nastrojem primarni prevence, ale mély by byt pouzivany opatrné a ucelné.
Nejsou-li provedeny spravné, mohou snizit zapojeni a ohrozit u¢innost opatfeni v oblasti P/CVE.

Doporuceni

1. ,,Nenut’te meé p‘lzemy§|et“ (43): Bez ohledu na to, jak sofistikovany je design intervence, gamifikované prvky by mély byt snadno pochopitelné.

UZivatelé by méli okamzité porozumét tomu, co maji délat, bez slozZitého Uvodu nebo vysvétlovani, jinak rychle ztrati zajem a presunou se jinam.

2. Nevyzadujte priliS§ mnoho: Uzivatelé chté&ji pocitovat vyzvu, ale nikoli pfFiliSnou. Bude-li pro zahajeni
gamifikované zazitku vyZzadovano, aby uZivatel provedl néco slozitého nebo Casové narocného,
pravdépodobné to povede k tomu, Ze se o to ani nepokusi. To mlze platit zejména na internetu, kde
uzivatelé zpravidla nechtéji vynakladat mnoho €asu, napfiklad na spinéni ur€itého ukolu. Nabidnéte
uzivatelim rychly a pfiméfené snadny zpusob, jak si ,zahrat".

3. Poskytujte uzivatelim ¢asnou pozitivni zpétnou vazbu. Pokud musi uzivatelé pfed ziskanim prvniho
odznaku nasbirat 50 bod(, mohou dojit k nazoru, zZe je to az pfili$ velké usili. Pokud v§ak maji moznost

(*?) Pieslak, A Musicological Perspective on Jihadi anashid, s. 75.
(“®) Krug, Don’t Make Me Think.
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ziskat odznak za 3 body, 10 bodu, 20 bodu a tak dale, mlze to jejich zapojeni prodlouzit a udrzet je
vysoce motivované.

4. Herni prvky pfidavejte pouze tehdy, kdyz maiji a€el: Neni nutné pouzit kazdy jednotlivy herni prvek v
kazdé jednotlivé gamifikované aplikaci. Naopak, prvky by do sebe mély zapadat a vytvaret celostni
zazitek, coz znamena, ze v zavislosti na zamysleném efektu mize méné byt vice. Navic ne kazdé
intervenéni opatfeni maze byt gamifikovano; nemusi pro konkrétni opatfeni v oblasti P/CVE davat
smysl.

5. Jak chci, aby se uzivatel citil? Pouzivejte herni prvky ne jako cil sam o sobé, ale jako nastroje, které v
uzivateli vyvolaji ur€ité chovani a emoc¢ni stavy. Vyhybani se ztraté miaze motivovat stejné jako
zmocneéni, Uspéch nebo narativ, ktery poskytuje epicky vyznam, ale kazdé zplsobi, Ze se uzivatel citi
jinak (*-

6. Premyslejte nad ramec bodu: Pfidavani bodu a Zebfi¢kl se mize jevit jako snadny a rychly zplsob,
jak gamifikovat digitalni obsah. Nemusi to vSak byt ta nejlepSi volba ani ty nejlepsSi herni prvky, které
Ize pouzit. Pfemyslejte o vSech prvcich, diky kterym jsou hry poutavé, nejen o téch, které
zaznamenavaji skore.

7. Poznejte své publikum: Ne kazdému hraci se mohou libit stejné herni prvky. Uvédomte si, jaké typy
uzivatelt (napfiklad soutézivi vs. socialné zaméreni) miaze dany herni prvek oslovit.

Dalsi zdroje

Pfestoze je patrny narast zajmu o roli videoher, herni kultury a gamifikace, stavajici poznatky z vyzkumu
gamifikace v procesech radikalizace nebo opatfeni v oblasti P/CVE jsou dosud velmi omezené.
Nasledujici zdroje poskytuji tvod do gamifikace a informace z raného vyzkumu hrani her a gamifikace ve
vztahu k boji proti extremismu.

Chou, Y.-K. (2014). Gamification to improve our world [Video]. TEDxLausanne.

2. Chou, Y.-K. (2015). Actionable gamification: Beyond points, badges, and leaderboards. Milpitas, CA:
Octalysis Media.

3. Cooley, A., & Cooley, S. (2020). Child’s play: Cooperative gaming as a tool of deradicalization.
Journal for Deradicalization, 23, 96-133.

4. Janin, M., & Deverell, F. (Hosts). (2020, May 13). How are terrorists and violent extremists using
gamification? [Audio podcast episode]. In the tech against terrorism podcast. Right Angles.

5. Lakomy, M. (2019). Let’s play a video game: Jihadi propaganda in the world of electronic
entertainment. Studies in Conflict & Terrorism, 42(4), 383-406.
https://doi.org/10.1080/1057610X.2017.1385903

6. Schlegel, L. (2020). Jumanji extremism? How games and gamification could facilitate radicalization
processes. Journal for Deradicalization, 23, 1-44.

(**) Dukladngjsi rozbor viz Chou, Actionable Gamification.
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