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érie knih Marketing X.0 zkoum4 zmény v podnikatelském pro-
stiedi a zptlsob, jak tyto zmény ovliviiuji pfistup marketérii
k marketingu jako takovému. Prvni dil - Marketing 3.0: from
products to customers to the human spirit (Od produktt k zdkaznikiim
a lidskému duchu) - zkoumd, jak se v pribéhu vyvoje marketing
vratil ke kofentim, aby naplnil své zékladni poslani slouZit lidstvu.
V marketingu 3.0 hledaji zdkaznici nejen funkéni a emoc¢ni uspoko-
jeni, ale od znacek, které si vybiraji, oCekévaji téZ duchovni naplnéni.
Jak ndzev sdm napovid4, kniha popisuje hlavni posun od marketin-
gu zaméfeného na produkt (1.0) k marketingu orientovanému na
zdkaznika (2.0) a dale k marketingu se zaméfenim na ¢lovéka (3.0).
Kniha, ktera byla v dob& svého vydani v roce 2010 nadcasova, po-
skytla ndvod, jak zaujmout moderni zdkazniky, ktefi chtéji obchodovat
se subjekty, jeZ maji pozitivni dopad na spole¢nost. Dnes je zaClenéni
témat o udrzitelnosti do marketingu klicové pro zachovani relevan-
ce, zejména ve svétle cild udrzitelného rozvoje (SDG) Organizace
spojenych narodi. Sladénim marketingu s cili udrZitelného rozvoje
mohou firmy prokdzat svlij zavazek fesit nejvétsi problémy lidstva.
Jednou z klicovych roli marketingu je sdilet hodnoty a budovat
davéru zdkaznikd. To znackdm umoziiuje ovliviiovat zdkaznické cho-
vani. Napfiklad spole¢nost Procter & Gamble vyuziva vyznamného
medidlniho vlivu k tomu, aby prostfednictvim marketingu iniciovala
zmény. Jeden z nejvétSich svétovych inzerentil P&G propaguje téma-
ta rozmanitosti, rovnosti a inkluze ve svych uspéSnych kampanich,
které vypravéji ptibéhy znacek, jako jsou Gillette, Always a Pampers.
Marketing je také zodpovédny za roz$itovani trhu a podporu rstu
firmy. KdyZ se vyrobky a sluzby dostanou na nedostate¢né obslu-
hované trhy, jsme o krok bliZe k plné inkluzivni spole¢nosti — coZ
je hlavni cil udrzitelného rozvoje podle cilil udrzitelného rozvoje
(sustainability development goals — SDG).
Presvédcivym prikladem je program ,Next Billion Users“ (Dalsi
miliarda uZivateld), v jehoz rdmci Google vytvari vhodné techno-
logické produkty pro nezkuSené uzivatele internetu, ktefi se s nim
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setkavaji poprvé. Diky schopnosti porozumét trhu, vyvinout rele-
vantni produkty a podpofit ptijeti technologii je spoleCnost Google
dobfie vybavena k dosazeni vytéeného cile. Jednim z téchto produktt
je Google Lens, ktery dokdZe nahlas predcitat texty negramotnym
jedincim v rozvojovych zemich.

S tim, jak se technologie neustale vyvijeji, méni se i zpusob, ja-
kym marketéii interaguji se zdkazniky. Druhé kniha Marketing 4.0:
moving from traditional to digital (Od tradi¢niho k digitdlnimu) opét
predbéhla svou dobu. Nabadala firmy, aby se ptizptsobily prostiedi,
pro které je typicka stale vyS$8i mira digitalizace, a zapojily generace
obezndmené s digitdlnimi technologiemi do dé€je s cilem ucinit je
svymi vérnymi stoupenci.

Marketing 4.0 se inspiroval pramyslem 4.0, ktery ztélesnioval
prechod k digitalizaci. Primysl 4.0 — ¢tvrta primyslova revoluce -
byl pfedstaven v roce 2011 jako vysoka strategickd priorita némecké
vlady a popisuje vyvoj vyrobnich systémil pii zavadéni digitalnich
technologii.

Marketing 4.0 zdliraznil vyznam experimentovani s digitdlnim
marketingem, ktery dopliiuje tradi¢ni ptistup v pribéhu cesty z4-
kaznika.! Pfijeti digitdlnich strategii, jako je obsahovy marketing
a omnikanalovy marketing, se stalo nezbytnosti.

Obsahovy marketing zahrnuje tvorbu a sdileni hodnotného ob-
sahu s cilovou skupinou, a to pfedevsim prostfednictvim socidlnich
médii. Je ucinngjsi neZ tradi¢ni reklama, protoZe obsah je obvykle
relevantnéjsi a poutavéjsi nez reklamy. Tento ptistup je obvykle
kombinovan s omnikanalovym marketingem (omnichanel mar-
keting), tedy s procesem integrace on-line a off-line kanald, ktery
vytvari jednolitou zdkaznickou zkuSenost. Tato dvé paradigmata se
ukdazala jako obzvlasté dilezitd a hodnotna pro marketéry, ktefi se
pohybovali v nepfedvidatelnych problémech pandemie.

! Minéno celé cesty ndkupnim procesem (pozn. red.).
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Podle projektu Meta Branded Content vyuZily béhem dvou let
pandemie dvé tfetiny mistnich podnikii obsahovy marketing, ¢imz
se celkové vydaje zvySily o témeéf 20 miliard dolari. Podobné spo-
le¢nosti Square a Atlantic uvedly, Ze vice neZz 75 % podnikl napfic¢
odvétvimi - maloobchod, zdravotnictvi a fitness, restaurace, do-
macnost a opravy a profesiondlni sluzby - zavedlo omnikanalovy
marketing.

Zatimco obsahovy marketing a omnikanalovy pfistup se dnes
staly zdkladni soucasti digitalni strategie, neddvny technologicky
pokrok nés posouva na dalsi troven. Zakladni technologii, o niZ se
hovofti v knize Marketing 5.0: technology for humanity (Technologie
pro lidskost), je umél4 inteligence (Al), jejimZ cilem je napodobit
lidské schopnosti pti feSeni problémt a rozhodovani.

Marketing 5.0 se inspiroval spole¢nosti 5.0, kterd zavadi téma vy-
uziti technologii ve prospéch lidstva. Spolecnost 5.0 byla pfedstavena
japonskou vladou v roce 2016 jako piirozené pokracovani pramys-
lu 4.0. Pfedstavuje spolecnost, kterd vyuZziva pokrocilé technologie,
jako je um¢eld inteligence, pro dobro lidstva.

V priibéhu své vice nez Sedesatileté historie vyvolala uméla in-
teligence (AI) polarizujici nadzory. Podnikatelé se obavaji hrozeb
spojenych s Al a to od ztraty pracovnich mist aZ po vyhynuti lidstva.
Presto vSak — navzdory obavam a tizkostem, které Al ptinasi - jsou
jeji vyhody pro lidstvo ziejmé. Diky své schopnosti analyzovat velké
objemy dat, pfedpovidat budouci vysledky a poskytovat personali-
zované zazitky ve velkém méritku Al rychle méni zpisob, jakym
spolec¢nosti fidi své firmy.

Prikladem je spolecnost PepsiCo, kterd shromazduje poznatky
o potencidlnich pfichutich a novych kategoriich svych vyrobkl
na zékladeé digitalnich dat. Jedna se o pfisp€vky publikované na
socidlnich médiich a on-line komentafe k receptim. Néasledné je
analyzuje pomoci umélé inteligence. Mezi produkty vytvorené na
zdkladé poznatkl Al patii svacinky Off the Eaten Path a sportovni
napoje Propel. Ve spolecnosti PepsiCo se Al rychle posunula od
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experimentdlni k aplikované technologii, vyuZivané pro vyvoj pro-
duktd.

Od vydani publikace Marketing 5.0 se uméla inteligence vyrazné
posunula. Dosazeni vSeobecné umélé inteligence (artificial general
intelligence —AGI), ktera ma kognitivni schopnosti podobné lidskym,
je stéle slozitym a naro¢nym cilem, avSak mnozi se snaZi o pokrok
i v této oblasti. Al je dnes mnohem interaktivné&jsi a stdle rozsirenéjsi.
Projekt ChatGPT spole¢nosti OpenAl piedstavuje slibny krok vpted
v oblasti umélé¢ inteligence. ChatGPT jako vysoce inteligentni a in-
teraktivni jazykovy model mtze usnadnit komunikaci mezi lidmi
a stroji, a tudiz efektivné&jsi spolupraci.

Vyvoj umélé inteligence umoznil vznik celé fady dalSich tech-
nologii, které opétovné méni podnikatelské prostfedi a zarover se
stavaji motorem dalSiho vyvoje marketingu.

Vzestup imerzivniho marketingu 6.0

V poslednich letech doslo k pozoruhodnému posunu v technologic-
kém pokroku smérem k vytvareni takovych interakci mezi zdkazniky
a znaCkami, které Clovéka doslova vtadhnou do déje. Tento posun
1ze pricist nastupu generaci takzvanych digitalnich domorodcu,
konkrétné generace Z a generace alfa, které se narodily do svéta,
v némzZ byl internet jiz rozSifeny. Tyto mladsi v€kové skupiny maji
silnou naklonnost k poutavym zazitktim, které kombinuji fyzické
a digitalni prvky. Hloubgji se charakteristikami a preferencemi téchto
dvou skupin budeme zabyvat v kapitole 2.

Nastup téchto generaci piinasi do digitdlniho prostiedi zdsadni
zmény a transformuje razné aspekty digitalniho prostoru. Jednou
z pozoruhodnych promeén je zvySujici se interaktivita a doslova po-
nofeni se do digitdlniho prostoru. Ukdzkovym piikladem je pfevaha
kratkych videi na socidlnich sitich, kterd jako magnet ptitahuji po-
zornost divakid a vedou k nekone¢nému rolovani a doslova fascinaci
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plynouci z jejich sledovani. Kromé toho se i elektronické obchodovani
stalo poutavéjSim, nebot piedstavuje inovativni modely, které usnad-
nuji konverzaci mezi kupujicimi a prodéavajicimi prostfednictvim
chatti a zivych pfenost. Kapitola 3 se podrobnéji zameétuje na tyto
nové trendy a na jejich dopad na digit4lni prostor.

Zminéné trendy inspiruji firmy k poskytovani stale poutavéjSich
zakaznickych zazitka, které stiraji hranice mezi fyzickymi a digital-
nimi kontaktnimi body. Kombinaci vyhod off-line interakct, jako jsou
multisenzorické zaZitky a interakce Clovéka s clov€kem, s vyhodami
zékaznické zkuSenosti z on-line prostoru, které zahrnuji persona-
lizované interakce ve vét§Sim méfitku, mohou spolecnosti vytvorit
skute¢né poutavou zdkaznickou cestu. V€fime, Ze po pandemii se
bude vyznamnad ¢ast zdkaznické zkuSenosti i nadale odehravat ve
fyzickych prostorach. Existuje vSak rostouci trend rozSitovat tyto
fyzické interakce o digitdlni technologie ve snaze vyhovét potiebdm
generaci digitdlnich domorodct. Podrobnéji se tomuto tématu vé-
nujeme v kapitole 4.

Dvéma vyznamnymi technologiemi, které umoziuji rozSifeni
fyzického prostoru o digitalni prvky, jsou rozsirena realita (AR)
a virtualni realita (VR). Ackoli obé€ technologie jsou zaloZeny na
prolinani fyzického a digitalniho svéta, jejich pfistup se lisi. AR
zacCleniuje digitadlni prvky do redlného svéta a obohacuje fyzické
prosttedi o digitalni vrstvy. To umoZziiuje uZivatelim prozivat realitu
fyzického prostfedi a soucasné interagovat s digitdlnim obsahem.
Na druhou stranu VR vytvati vyluéné virtudlni prosttedi, které uzi-
vatele zcela vtahne do digitalniho svéta, oddéleného od okolniho
svéta fyzického.

Roz$ifend realita nachdzi Siroké uplatnéni ve hrach, jako je Poké-
mon Go, kde se hraci snazi najit a polapit virtualni priSerky, pticemz
se pfi pohledu na displej mobilniho telefonu zd4, Ze tato monstra
jsou soucasti skute¢ného svéta. Také firmy ptijimaji technologii
AR ve velkém meéftitku. Naptiklad spole¢nost IKEA nabizi zakaz-
nikim moznost virtudlné umistit nabytek v jejich domové pomoci
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mobilni aplikace jeSté pfed uskute¢nénim ndkupu. Podobné spo-
le¢nost L’Oréal vyuZziva technologii AR k virtudlnimu vyzkouSeni
make-upu tim, Ze generuje digitalni obrazky, které vypadaji, jako by
zékaznici uz make-up na sobé meli.

Na druhou stranu VR umozmiuje vnimat situaci jeSté hloubgji.
Zakaznici se mohou pln€ ponofit do virtualniho prostfedi, které
vérné simuluje proZitky z redlného svéta. Spolecnosti jako Volvo
a BMW vyuzivaji VR pro virtudlni testovaci jizdy, zatimco perio-
dikum The New York Times diky VR poskytuje ¢tenaiim ptib&hy
s bohatym multimedi4dlnim obsahem. AR i VR spadaji pod Sirsi
koncept takzvané prodlouzené reality (extended reality - XR), ktery
uZzivatelim umozZnuje vychutndvat si digitalni zaZitky ve fyzickém
prostoru.

Neékteré technologie naopak umoziiuji uzivatelim, aby méli pocit,
Ze prozivaji skute¢né vjemy z redlného svéta v digitdlnim prostredi.
Tento koncept se nazyvd metaverzum a piedstavuje opacnou stranu
imerzivniho zazitku. ZjednoduSen¢ feceno, metaverzem se rozumi
virtudlni svét, ktery se velmi podobd svétu fyzickému.

Rané formy metaverz pochézeji z herniho pramyslu, z popular-
nich her z virtudlnich svétd, jako jsou Roblox, Fortnite, Minecraft,
Decentraland a Sandbox. Tato virtualni prostfedi nabizeji i jiné nez
herni zazitky, tteba pofadani hudebnich koncertlh umélct, napii-
klad Marshmella, Travise Scotta a Ariany Grande v rdmci Fortnite.
Koncept metaverza se vS§ak neomezuje pouze na hry a zdbavu, pro-
toZe ma potencidl stat se strhujici verzi socidlnich médii pro mladsi
generace.

ProdlouZen4 realita i metaverzum stiraji hranice mezi fyzickym
a digitdlnim svétem, coZ vede k marketingu 6.0. Pfedpona meta-
pochazi z feltiny a znamena ,,za“, ,,pfes” nebo ,transcendujici®.
Metamarketing je tedy definovan jako marketingovy pfistup, ktery
prekracuje hranice mezi fyzickym a digitalnim svétem a poskytuje
poutavy zazitek, pfi kterém zakaznici nepocituji rozdil mezi obéma
svéty (viz obrazek 1.1).
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