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Katedra softwarového inženýrstv́ı
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Fakulta informačńıch technologíı
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Prohlášeńı vii
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7 Marketingová strategie firmy Applifting s. r. o. 27
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Závěr 45

A Pravidla hry 46

B Seznam názv̊u událost́ı 50

Bibliografie 54

Obsah př́ıloh 60
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Abstrakt

Tato práce se zabývá návrhem deskové hry jako produktu, který podporuje marketingovou stra-
tegii softwarové firmy Applifting s. r. o. Prostředkem pro vytvořeńı vhodného návrhu je analýza
současných deskových her na trhu. Analýza slouž́ı k použit́ı takových herńıch mechanik, aby vy-
hovovaly ćılové skupině zákazńık̊u. Návrh produktu navazuje na marketingovou strategii firmy,
která je v této práci analyzována. Výstupem práce je kromě návrhu deskové hry i finančńı analýza
proveditelnosti a analýza daľśıch př́ınos̊u produktu pro firmu, např́ıklad využit́ı navržené deskové
hry jako propagačńı předmět na kariérńıch veletrźıch.

Kĺıčová slova desková hra, roll and write, návrh marketingového produktu, analýza marke-
tingové strategie, Applifting, s. r. o.

Abstract

The focus of this thesis is designing a board game, which will be part of the marketing strategy of
the software company Applifting s. r. o. The means to create a suitable design is the analysis of
current board games available on the market. The analysis serves to apply such game mechanics
that meet the needs of the target customer group. The companies marketing strategy is analyzed
in this work in order for the board game to be a useful part of it. The practical ouputs of this
thesis is the design of the board game itself, as well as a financial feasibility analysis and analysis
of other benefits of the product for the company, such as using the proposed board game as
a promotional item at career fairs.

Keywords board game, roll and write, marketing product design, analysis of marketing stra-
tegy, Applifting, s. r. o.
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AR Augmented reality (rozš́ı̌rená realita)
B2B Business to business
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RPG Role playing game (hra s rolemi, hra na hrdiny)
TCG Trading card game (sběratelská karetńı hra)
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Úvod

Trh s deskovými hrami zažil d́ıky pandemii Covid-19 velký r̊ust, a přestože toto obdob́ı pominulo,
trh stále meziročně roste a v roce 2023 dosáhly tržby 8 miliard amerických dolar̊u [1]. Navzdory
těmto č́ısl̊um se deskové hry ještě zcela nedostaly do mainstreamu tráveńı volného času – měśıčně
hraje téměř třetina české populace. Ani u této skupiny však nepřevažuj́ı moderńı deskové hry
[2]. Je zde tedy prostor pro osloveńı velké skupiny spotřebitel̊u.

Uvedeńı vlastńı deskové hry na trh může být zaj́ımavou možnost́ı i pro firmy, které se nevěnuj́ı
př́ımo vydáváńım deskových her. Deskové hry jsou zaj́ımavé médium t́ım, že spolu snoub́ı
prvky z marketingu, produktového návrhu, uměńı a samotného návrhu her. Tato práce zkoumá
možnosti využit́ı deskové hry jako prvku marketingové strategie IT firmy využit́ım unikátńıch
vlastnost́ı média deskových her.

Ćılem práce je vyvinout deskovou hru jako marketingový produkt pro IT firmu Applif-
ting s. r. o. Postupovými ćıli je analyzovat současnou marketingovou strategii firmy, výstupy
této analýzy aplikovat při návrhu produktu a vypracovat analýzu ćılového zákazńıka. Závěreč-
ným ćılem je vypracovat finančńı analýzu proveditelnosti výroby navrženého marketingového
produktu a analýzu jeho daľśıch př́ınos̊u pro firmu.

Prvńı část práce představuje teoretický úvod do tématu deskových her. Ćılem je uvést čtenáře
do kontextu deskových her a představit zásady návrhu moderńıch deskových her, které jsou
aplikovány i při vývoji deskové hry v rámci této práce.

Prvńı analytická část práce zkoumá existuj́ıćı př́ıklady užit́ı deskových her jako marke-
tingového produktu. Dále rozeb́ırá i deskové hry, které zpracovávaj́ı téma informačńıch tech-
nologíı. Konkrétńım př́ıkladem je desková hra Deploy or Die [3] od českých autor̊u, ve které je
ćılem hráč̊u nasadit do provozu aplikaci.

Daľśı analytická část práce se zabývá analýzou firmy, pro nichž je hra vyv́ıjena. Ćılem analýzy
je identifikovat, na co se zaměřit při vývoji deskové hry, např́ıklad jaké ćılové skupiny má výsledná
hra.

Praktická část práce popisuje postup návrhu deskové hry. Vycháźı ze závěr̊u analytické části.
Druhým výstupem práce je analýza proveditelnosti a návrh realizace, dále pak analýza př́ınos̊u
deskové hry pro firmu a jej́ı marketingovou strategii.

1



Část I

Úvod do deskových her
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Kapitola 1

Kontext deskových her

1.1 Definice hry
Mark Rosewater, hlavńı designer nejpopulárněǰśı sběratelskou karetńı hru Magic: the Gathe-
ring [4] definuje hru jako ”věc s ćılem (či ćıly), omezeńımi, smysluplnými rozhodnut́ımi a nulo-
vou relevantnost́ı“1 [5]. V knize Workshop herńıho autorka Tracy Fullertonová uvád́ı, že ”hra je
uzavřený formálńı systém, který zapojuje hráče do strukturovaného konfliktu a dojde k rozřešeńı
v podobě nerovného výsledku.“ [6]

Z těchto definic je patrné, že definice hry obsahuje mnoho r̊uzných prostředk̊u. Hry se daj́ı
členit podle média, prostřednictv́ım kterého jsou prož́ıvány. Je zjevný rozd́ıl mezi videohrou,
deskovou hrou, nebo hrou na schovávanou na dětském hřǐsti. Přesto i v těchto kategoríıch docháźı
k pr̊uniku, např́ıklad využit́ım mobilńıch aplikaćı v deskových hrách jako Smlouva s d’áblem [7],
nebo existence AR her jako Pokémon GO [8].

Předmětem této práce jsou deskové hry. Miloš Zapletal, nejznáměǰśı český autor sb́ırek her,
uvád́ı, že kĺıčové je, že prožitku ze hry hráči dosahuj́ı interakćı s fyzickými herńımi prvky, jako
jsou hraćı deska nebo žetony. Uvád́ı však, že obsáhnout smysl toho, co to vlastně je hra, nelze
jednoduchou definićı. [9] Pro potřeby této práce považujeme za deskové hry takové hry, které
stoj́ı na fyzických komponentách. Důraz je kladen na soubor pravidel, ćıle hry a na to, jaká
smysluplná hráčská rozhodnut́ı hra hráč̊um nab́ıźı. Tato témata jsou dále rozebrána v kapitole 2.

1.2 Př́ınosy deskových her
Jednou z motivaćı pro hrańı deskových her je zábava a tráveńı volného času, deskové hry však
mohou přinášet řadu daľśıch výhod, které jsou shrnuty v této části. Deskové hry přináš́ı možnost
odpočinku, která nepouž́ıvá digitálńı technologie. Tato vlastnost je v dnešńı době stále vzácněǰśı.
Hry tak přináš́ı společenský zážitek, který hráči prož́ıvaj́ı osobně [10]. Deskové hry mohou sloužit
k vzděláváńı se a rozvoji dovednost́ı, jako je spolupráce (kooperativńı hry jako Hrdinové bez
záruky nebo Záchranáři), jazykové dovednosti a slovńı zásobu (Scrabble, Kryćı jména [11]),
kreativitu a fantazii (Dixit), logické myšleńı nebo schopnost plánovat.

1A game is a thing with a goal (or goals), restrictions, agency, and a lack of real-world relevance.
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Historie her 4

1.3 Historie her

1.3.1 Od starověkých po moderńı deskové hry
Je přirozené klást si otázku, co je nejstarš́ı desková hra na světě. Na tuto otázku však lid-
stvo nemá odpověd’, protože z archeologických poznatk̊u vyplývá, že lidé hráli hry ještě před
vynálezem ṕısma v dobách, ze kterých se nedochovalo mnoho pramen̊u. Za nejstarš́ı deskovou
hru byl považován Senet ze starověkého Egypta. Nejstarš́ı nález této hry je z doby kolem roku
2600 př. n. l. Senet plnil vzdělávaćı funkci – učil obyvatele starověkého Egypta o tom, jak po-
stupovat v posmrtném životě [12]. Nálezy na územı́ dnešńıho Turecka však dokazuj́ı existenci
ještě starš́ıch her. V hrobech starých téměř 5000 let byly nalezeny malé hraćı předměty, včetně
kostek [13]. K hrám, které se s těmito předměty hrály, se však nedochovala pravidla.

Daľśı starou hrou, která je zvláštńı t́ım, že se podařilo zrekonstruovat pravidla, je Královská
hra z města Ur2. Jedná se o závodńı hru pro dva hráče, která pocháźı z Mezopotámie a datuje se
do doby kolem roku 2500 př. n. l. Zaj́ımavé je, že se dochovala pravidla hry na hliněných deskách,
a Irvinovi Finkelovi z Britského muzea se podařilo zrekonstruovat pravidla. Hru si lze zahrát
i v dnešńı době3, a je proto považována za nejstarš́ı hru, která se hraje až do současnosti [14].

Na územı́ Afriky se pak hrály hry mankalovitého typu. Tyto hry měli společné to, že byly
určené pro dva hráče a hrály se pomoćı umist’ováńı žeton̊u (kamı́nk̊u, semen) do d̊ulk̊u vyhlou-
bených v zemi nebo v hraćı desce. Herńıch variant existuje stovky a hraj́ı se dodnes po celém
světě, zejména v Africe. Nejstarš́ı datované nálezy patř́ı do obdob́ı 6. a 7. stolet́ı našeho letopočtu,
ale předpokládá se, že hra se hrála již v neolitu (kolem 6000 let př. n. l.) [12, 15]. Motivaćı vzniku
těchto her bylo tráveńı volného času např́ıklad při paseńı dobytka.

Karty se do Evropy dostaly z Arabských zemı́ nebo Egypta v pr̊uběhu 14. a 15. stolet́ı [16].
Posun nejen ve vývoji karet, ale deskových her obecně, zp̊usobil vynález knihtisku.

Zástupce kostkových her je Backgammon, česky též Vrchcáby. Počátky má v Mezopotámii
tiśıce let př. n. l. V Evropě se rozš́ı̌ril ve 14. a 15. stolet́ı [12]. Karty i kostky byly zábavou všech
společenských vrstev a nadále jsou jedny z základńıch komponent, které využ́ıvaj́ı i moderńı
deskové hry.

Jednou z nejd̊uležitěǰśıch her na světě jsou šachy. Šachy se vyvinuly na územı́ dnešńı Indie
ze hry s názvem chaturanga. Tato válečná hra byla inspirována kastovńım systémem a r̊uznými
druhy jednotek, které p̊usobily v armádách. V sedmém stolet́ı byla hra adaptována v Perské ř́ı̌si,
kde vznikly termı́ny šach a šach mat. Hra se postupně rozš́ı̌rila i do Evropy, kde se dále vyv́ıjela
[14]. Neńı v možnostech této práce pojmout celou komplexńı historii této hry, jej́ıž pravidla se
v pr̊uběhu stalet́ı několikrát ještě změnila.

V dnešńı době se šachy znovu těš́ı nev́ıdané popularitě a jsou jednou z nejhraněǰśıch a nej-
prodávaněǰśıch deskových her. Renesanci šach̊u napomáhaj́ı r̊uzné faktory. Jedńım z nich je roz-
mach digitálńıch adaptaćı, které dělaj́ı šachy extrémně př́ıstupné. Daľśım faktorem je popularita
netflixové série Dámský gambit4, který pojednává právě o této hře.

1.3.2 Moderńı deskové hry a současnost
V polovině 19. stolet́ı nastává ve vývoji deskových her zlom. Faktory jsou industriálńı revoluce
a objeveńı chromolitografie (barvotisku) a následně rozvoj pr̊umyslového tisku. To umožnilo
rychle a efektivně produkovat také plány společenských her v paṕırových krabićıch, které tak
vystř́ıdaly nákladné dřevěné bedničky [17].

Miloš Zapletal to v knize Velká kniha deskových her popisuje takto: ”Až do konce deva-
tenáctého stolet́ı se hrály převážně tradičńı deskové hry, které putovaly po dlouhé věky ze země
do země, patř́ı k nim šachy, mlýn, go, dáma, vrhcáby a několik daľśıch. Ve dvacátém stolet́ı

2anglicky the Royal game of Ur
3online např́ıklad na https://royalur.net/
4anglicky The Queen’s Gambit

https://royalur.net/
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se však náhle situace změnila. Vedle základńıho fondu klasických her se objevily deśıtky, ba do-
konce stovky nových deskových her. Zásluhu na tom má předevš́ım pr̊umysl, pro výrobce se staly
nové hry výnosným obchodńım artiklem. Vı́dáme je v hračkářských obchodech, zabalené do krabic
s lákavým barevným obrázkem na v́ıku.“ [18]

Posunem ke vzniku moderńıch deskových her, tak jak je známe dnes, byl vznik vydavatelstv́ı
deskových her. V Americe to byla např́ıklad Parker Brothers, kteř́ı vydali v roce 1894 hru Mansion
of Happiness (Domeček štěst́ı). V Evropě pak v roce 1883 vzniklo vydavatelstv́ı Ravensburger,
které na trhu úspěšně p̊usob́ı dodnes. Ikonickou hrou z počátku moderńıch deskových her je hra
Labyrinth, vydaný v roce 1986 [17].

Za prvńı moderńı deskovou hru je považována hra Monopoly [19]. Původńı návrh hry je z roku
1903, nesl název ”The Landlord’s Game“ a jeho autorkou byla Elizabeth Magie. Zaj́ımavé je,
že p̊uvodně hra obsahovala dvě sady pravidel, jedna anti-monopolńı a druhá monopolńı, a byla
komentářem na současnou ekonomickou a politickou situaci5 [20]. Masově produkovat se hra
začala v roce 1935 poté, co ji vydalo zmı́něné vydavatelstv́ı Parker Brothers. Nyńı spadá hra
Monopoly pod společnost Hasbro a je nejprodávaněǰśı hrou současnosti. Jako daľśıho zástupce
prvńıch amerických moderńıch deskových her uved’me také hru Scrabble z roku 1938.

Velký vliv na vývoj deskových her měl rozvoj žánru her na hrdiny. Nejznáměǰśı hrou tohoto
žánru je hra Dungeons & Dragons6, která vyšla v roce 1974. V tomto žánru her hráči společně
vytvářej́ı př́ıběh svých postav ve smyšleném světě. Inspirováno DnD pak vznikla celá řada daľśıch
her na hrdiny. Hry tohoto žánru postupně nabývaly na popularitě a přivedly ke hrańı her velký
počet fanoušk̊u. Od roku 1997 vydává hru Dungeons & Dragons společnost Hasbro.

Milńıkem v přechodu do éry moderńıch deskových her je vznik ceny s názvem Spiel des Jahres.
Oceněńı ”hra roku“ bylo poprvé uděleno v roce 1979 a znamenalo začátek kritičtěǰśıho pohledu
na kvalitu her na trhu. Tato cena je udělována nezávislou porotou každý rok i dnes, a v hráčské
komunitě se těš́ı váženosti [21].

Opravdovým začátkem éry moderńıch deskových her je vydáńı deskových her Catan [22]
v roce 1995 a Carcassonne [23] v roce 2000. Obě tyto hry se dočkaly skvělého hráčského přijet́ı
a popularitě a slouž́ı jako vstupńı hry i dnes. Obě tyto hry źıskaly oceněńı Spiel des Jahres
a jsou považovány za prvńı světově známé hry evropského typu. Od počátku tiśıcilet́ı pak trh
s deskovými hrami dále rostl a vyv́ıjel se i návrh deskových her. V roce 2004 vyšla hra J́ızdenky,
prośım! [24], která ještě v́ıce zpř́ıstupnila hrańı deskových her širš́ı populaci. Tato trojice her byla
d́ıky svým jednoduchým pravidl̊um a v té době inovativńım mechanikám vhodná i pro rodinné
hrańı.

Trh s deskovými hrami zažil r̊ust během pandemie Covid-19, protože zákazńıci hledali zp̊usob,
jak se zabavit jinak, než digitálńım zp̊usobem. Toto obdob́ı zaznamenalo nár̊ust nových hráč̊u.
Deskové hry jsou populárńı i na našem územı́, polovina populace hraje deskové hry alespoň
jednou do roka [2], přesto stále nejsou součást́ı mainstreamu. Hráči maj́ı v dnešńı době v́ıce
možnost́ı, než kdy dř́ıve, protože ročně vycháźı téměř 5000 nových her7.

5Př́ıběh deskové hry Monopoly je komplexněǰśı a zaj́ımavý, ale neńı relevantńı pro tuto práci. Dobrým zdrojem
může být citovaný článek [20].

6česky Drač́ı doupě, což je ale zároveň název české verze této hry, která použ́ıvá jiná pravidla
7V komunitě hráč̊u a designér̊u deskových her je to, zda nevycháźı nových her až př́ılǐs, kontroverzńı téma.



Kapitola 2

Návrh deskových her

Tato kapitola rozeb́ırá r̊uzné aspekty návrhu deskových her. Návrh deskových her neńı exaktńı
věda, je však několik kĺıčových koncept̊u, které se daj́ı aplikovat při návrhu kterékoli deskové
hry. Tato práce poskytuje alespoň přehled těchto koncept̊u.

2.1 Určeńı ćılové skupiny
Jedńım z prvńıch krok̊u procesu vývoje deskové hry je určeńı ćılové skupiny hry. Jasně určená
ćılová skupina pomáhá při rozhodnut́ıch v pr̊uběhu vývoje. Typicky se určuje ćılová věková hra-
nice nebo mı́ra zkušenost́ı s deskovými hrami. Daľśım faktorem je počet hráč̊u. Různé věkové
kategorie maj́ı svá omezeńı, např́ıklad hry určené pro děti, obzvláště ty předškolńı, muśı mı́t co
nejméně textu a muśı si dávat pozor na výkony, které děti ještě neovládaj́ı, např́ıklad složitěǰśı
násobeńı nebo vytvářeńı strategíı. Na druhou stranu mohou hry sloužit k rozvoji těchto doved-
nost́ı.

To, že hra ćıĺı na zkušené hráče, neznamená nutně, že muśı být těžká (ve smyslu náročná
na pochopeńı pravidel a délku hry) nebo komplexńı. Existuj́ı dva archetypy hráč̊u, podle jejich
preferovaného druhu her: eurohry a ameritrash1. Eurohráči preferuj́ı vyvážené herńı mechaniky
a nekladou velký d̊uraz na téma hry. U ameritrash her je kĺıčové téma, př́ıpadně př́ıběh hry
a nezálež́ı tolik na použit́ı vyvážených mechanik. Př́ıkladem eurohry je Agricola [26], ve které
hráči stav́ı svou farmu. Př́ıkladem tématické hry je Arkham Horror [27], vysoce tématická, koo-
perativńı, př́ıběhová hra s hororovými prvky.

Tyto archetypy, tak jako jakákoli jiná kategorizace, nereflektuj́ı dokonale realitu. Mohou však
pomoci s pochopeńım, pro jaké obecenstvo je hra určena. Také pomůže designér̊um se vyvarovat
rozhodnut́ım, která by pro hru nebyla dobrá, jako zařazeńı vysokého pod́ılu náhody do jinak
vysoce strategické hry (např́ıklad určeńı počtu surovin, který hráči obdrž́ı za akci, pomoćı hodu
kostkou s vysokým rozptylem hodnot).

Specifickou kategoríı her jsou rodinné hry. T́ımto termı́nem jsou označovány hry, které spolu
může hrát celá rodina, i když nemaj́ı velké hráčské zkušenosti. Typickým znakem těchto her je
herńı doba zhruba do hodiny.

Co se týče počtu hráč̊u, na opačných konćıch spektra lež́ı sólo hry a party hry. Sólo hry jsou
hry určené právě pro jednoho hráče. Přestože ćılová skupina sólo hráč̊u neńı př́ılǐs velká, má
tento žánr své fanoušky. Řada moderńıch deskových her proto nab́ıźı v rámci své hry i pravidla
pro jednoho hráče. Zástupcem hry určené pro právě jednoho hráče je logická hra Nebe v plame-
nech [28]. Naopak party hry jsou určeny pro velké skupiny. Vyznačuj́ı se t́ım, že jejich hlavńım

1V dnešńı době zač́ıná být tento termı́n považován za hanlivý a postupně ustupuje termı́nu ”thematic games“
– tématické hry [25]
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ćılem je zábava, nikoli jasné určeńı v́ıtěze. Daľśım parametrem je obsloužeńı větš́ıho počtu hráč̊u
(např́ıklad 8 nebo 10), často s nutnost́ı hrát nejméně ve čtyřech hráč́ıch. Př́ıkladem party hry je
hra Top 10 [29], určená pro 4 až 9 hráč̊u.

2.2 Mechaniky a téma
Mechaniky a téma hry jsou to, co tvoř́ı základ hry a to, co ji odlǐsuje od jiných her. Přestože
se může zdát, že jsou tyto dva aspekty nezávislé, nejlepš́ı deskové hry jsou zpravidla takové,
které tyto oblasti propojuj́ı. Herńımi mechanikami se označuje soubor pravidel a to, pomoćı čeho
hráči se hrou interaguj́ı. Tématem hry se mysĺı př́ıběh nebo svět, který je na hře vyjeven, to, co
reprezentuj́ı herńı komponenty.

Jako abstraktńı se označuj́ı takové hry, které téma nemaj́ı, nebo je velmi slabé. Tyto hry
maj́ı často nulový pod́ıl náhody a jsou vysoce taktické a strategické. Může j́ıt o hry, které mı́sto
tématu použ́ıvaj́ı pouze barevné tvary, nebo klasické abstraktńı hry jako šachy, dáma nebo go.

Častá otázka v oblasti herńıho vývoje je, jestli se prvńı vyv́ıj́ı téma, které se implementuje
mechanikami, nebo se prvńı vyv́ıj́ı mechaniky, pro které se poté hledá vhodné téma. Nejlepš́ı
hráčský zážitek poskytuj́ı takové hry, které maj́ı téma a mechaniky v harmonii. Termı́n ”ludo-
narrative dissonance“ popisuje situaci, kde jsou herńı mechaniky a téma v rozporu. Př́ıkladem
hry s t́ımto rozporem je hra Milostný dopis [30]. Tématem hry je doručeńı milostného dopisu
princezně. Herńı mechaniky jsou však plné blafováńı a dedukce, což téma nevystihuje [31]. Nao-
pak vhodné propojeńı tématu s mechanikami nab́ıźı hra Ztracený ostrov Arnak [32]. V této hře
se hráči stávaj́ı dobrodruhy, kteř́ı prozkoumávaj́ı ztracený ostrov. Odkrývaj́ı postupně lokality,
na které mohou pośılat své dobrodruhy. Každá hra bude obsahovat nějaké inherentně abstraktńı
mechaniky, jako házeńı kostek, dob́ıráńı karet nebo źıskáváńı v́ıtězných bod̊u.

Aby bylo kýžené harmonie dosáhnuto, je ideálńı, aby se téma a mechaniky navzájem inspi-
rovaly a vyv́ıjely se společně. Inspirace pro hru může přij́ıt odkudkoli, at’ už jsou to jiná média
nebo každodenńı život. U mechanik je běžné, že se inspiruj́ı jinými hrami podobného žánru, ale
kombinuj́ı či upravuj́ı je unikátńım zp̊usobem. Např́ıklad výše zmı́něná hra Smlouva s d’áblem [7]
je hra o stavěńı budov ve městě za cenu surovin – téma viděno v nespočtu jiných her. Inovativńı
je přidáńı skrytých roĺı smrtelńık̊u, kultisty a d’ábla, které do hry vnášej́ı asymetrii. Mechaniky
deskových her, které jsou použity ve v́ıcero hrách, jsou pojmenovány. Knihovna mechanik, ze
kterých designéři deskových her mohou vyb́ırat, je rozsáhlá, r̊uzných mechanik je téměř 2002

a nové přibývaj́ı.
Termı́nem abstrakce (neplést s termı́nem abstraktńı desková hra) se při návrhu deskových her

mysĺı reprezentace skutečnosti pomoćı tématu a herńıch mechanik. Desková hra, ve které hráči
opravuj́ı auta, se nehraje s fyzickým motorem auta, ale s herńımi komponentami, které repre-
zentuj́ı auto. Ve zmı́něné hře Ztracený ostrov Arnak maj́ı hráči pocit, že jsou badatelé, protože
na začátku hry maj́ı objevenou jen malou část ostrova a malý počet akćı, které mohou použ́ıt.
Při objeveńı nové lokality je otočena destička z baĺıčku. Do té doby, je obsah lokality pro hráče
tajemstv́ım. Pocit strachu z neznámého podporuj́ı ochránci ostrova, které nově objevené destičky
chráńı. Pokud se hráči nepodař́ı ochránce porazit, dostávaj́ı kartu strachu, která může omezit
jejich možnosti v daľśıch kolech. Přestože hráči nejsou skutečně dobrodruhy prozkoumávaj́ıćı
ostrov, herńı mechaniky tento pocit vytvářej́ı.

2.3 Principy moderńıho herńıho designu
Termı́nem moderńı herńı design se mysĺı takové návrhy her, které vycháźı z mnohaletého vývoje
deskových her. Tyto návrhy kladou d̊uraz na následuj́ıćı aspekty. Např́ıklad hry jako Dostihy
a sázky [33] nebo Člověče, nezlob se, maj́ı př́ılǐs velký pod́ıl náhody a jsou př́ılǐs zdlouhavé, aby
mohly být označeny za moderńı deskové hry.

2podle https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic ke dni 16. 5. 2024

https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic
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2.3.1 Hráčská rozhodnut́ı
Jak bylo již uvedeno v kapitole 1, hráči muśı mı́t nad hrou jistou mı́ru kontroly a muśı mı́t
šanci ovlivnit výsledek hry. V př́ıpadě, že by rozhodnut́ı hráč̊u neovlivňovala hru, přestali by
mı́t možnost se hrou interagovat a stali by se pasivńımi účastńıky, tak jak je tomu např́ıklad při
sledováńı filmu.

To, že ve hře jsou smysluplná hráčská rozhodnut́ı, lze podpořit herńımi mechanikami. Naopak
nevhodné použit́ı mechanik s vysokým prvkem náhody může schopnost hráč̊u ovlivnit hru ome-
zit. Špatným př́ıkladem užit́ı je output randomness, neboli náhodný výstup, označuj́ıćı použit́ı
elementu náhody až poté, co bylo učiněno rozhodnut́ı (o úspěchu útoku rozhodne hod kostkou).
Naopak input randomness znamená, že hráči se muśı rozhodnout na základě možnost́ı, které
maj́ı (např́ıklad, jaké karty si ĺızli v daném kole) [34]. Použit́ı nějakého prvku náhody znamená,
že hra bude pokaždé jiná a má pro hráče smysl ji hrát znova. Tato vlastnost her je označována
jako znovuhratelnost a je u moderńıch deskových her žádoućı.

Dobrou prax́ı je to, aby se hráčská rozhodnut́ı (potažmo celá hra) v pr̊uběhu partie vyv́ıjela,
a že rozhodnut́ı hráč̊u má vliv na jejich daľśı rozhodnut́ı [35]. Pokud je hra vždy stejná a neměńı se,
hráče může snadno omrzet. Nav́ıc by hra měla odměnit ty hráče, kteř́ı dělaj́ı správná rozhodnut́ı.

2.3.2 Interakce mezi hráči
Jedna z věćı, která odlǐsuje deskové hry od her digitálńıch, je možnost osobńı interakce s daľśımi
osobami [36]. Většina her by měla nab́ızet nějakou možnost, jak interagovat s ostatńımi hráči.
Některé herńı mechaniky nut́ı hráče k interakci v́ıce, než jiné. Konflikt mezi hráči jako ve
válečných hrách, nebo draftovaćı mechaniky (postupné vyb́ıráńı zdroj̊u ze společné zásoby) jsou
př́ıklady př́ımé interakce. Malá část hráč̊u preferuje, když je ve hře interakce co nejméně. Tato
ńızká mı́ra interakce bývá častěǰśı u strategických euroher.

Interakce se děĺı na pozitivńı interakci a negativńı interakci. Pokud akce jednoho hráče zvyšuj́ı
počet možnost́ı ostatńıch hráč̊u, je to označováno za pozitivńı interakci. Př́ıkladem použit́ı po-
zitivńı interakce je hra Pivo a chléb [37]. V této hře pro dva hráče reprezentuje každý z hráč̊u
vesnici vař́ıćı pivo a peč́ıćı chleba. Pokud některý z hráč̊u nemá mı́sto ve skladu, aby tam umı́stil
suroviny, muśı přebytečné suroviny nab́ıdnou protihráči. Naopak, když akce jednoho hráče zmenš́ı
počet možnost́ı jiného, je to označováno za negativńı interakci. Hry, které stoj́ı na principu nega-
tivńı interakce, jsou označovány jako ”take that“ hry (” škod́ıćı“ hry). Př́ıkladem takových her je
hra Výbušná kot’átka [38], kde je ćılem hry vyřadit ostatńı hráče. Riziko her s negativńı př́ımou
interakćı je, že hráči, který je opakovaně terčem útok̊u, mohou snadno zaostat za ostatńımi hráči,
nebo být ze hry brzo vyřazeni. U takovýchto her je dobré, co nejv́ıce sńıžit délku hry, aby měl
hráč opět šanci v daľśı partii.

2.4 Testováńı hry
Každá desková hra by měla být zábavná [36]. To, co je pro hráče zábavné, je však naprosto indi-
viduálńı. Jestli je hra zábavná, př́ıpadně které jej́ı části jsou zábavné, lze zjistit pomoćı testováńı
hry. Daľśımi ćıli testováńı je odhaleńı chyb v návrhu hry, at’ už je to vyváženost hry, funkčnost
pravidel nebo přiměřená herńı doba. Vlastńı ćıle bude mı́t i každá testovaćı partie, např́ıklad
zjistit, zda funguje konkrétńı mechanika, nebo jestli nějaká strategie neńı př́ılǐs dominantńı.

Hry se vyv́ıj́ı iterativńım zp̊usobem, kdy se hra stále upravuje na základě zpětné vazby. Ćılem
herńıho návrháře je vytvořit takový herńı zážitek, který si hráči užij́ı. Hra by měla být navržena
hlavně pro hráče, proto je nutné zjǐst’ovat jejich názory [39].

Je několik strategíı, jak přistoupit k testováńı. Každá z nich je vhodná pro jinou fázi vývoje.
V počátćıch vývoje je pro designéra d̊uležité vidět, jak se hra hraje. Pravidla v této fázi ještě
nejsou sepsaná ani ustálená a mohou se měnit i v pr̊uběhu testovaćı partie. Proto je př́ınosné,
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když je autor hry testovaćı partii př́ıtomen. Zpravidla je výhodou, aby se autor hry neúčastnil,
má tak lepš́ı nadhled. V pozdńıch fáźıch vývoje je pak vhodné zařadit testováńı naslepo, tedy
bez př́ıtomnosti designér̊u. Dı́ky tomu se dá ověřit, jestli jsou pravidla sepsána srozumitelně.

K testováńı se použ́ıvaj́ı prototypy. Prototypy mohou být tvořeny univerzálńımi žetony a kusy
paṕıru. Chybou nezkušených designér̊u může být věnováńı př́ılǐsné pozornosti tvorbě fyzického
prototypu (hledáńı vhodných obrázk̊u, modelováńı vlastńıch figurek), v době kdy je návrh ve
fázi, ve které se ještě může výrazně změnit. Testováńı se dá realizovat i digitálně pomoćı herńıch
simulátor̊u. To umožňuje hru rychleji distribuovat tester̊um a nevynakládat úsiĺı na tvorbu fy-
zického prototypu.

2.5 Fyzická adaptace
Specifikem média deskových her je nutnost navrhnout, jak bude hra reprezentována pomoćı fy-
zických komponent. Většina her použ́ıvá některé z běžných komponent, jako jsou kostky, karty,
figurky nebo žetony (plastové nebo kartonové). Mohou si však vyvinout vlastńı unikátńı kom-
ponenty, jako je otáčivý kalendář ve hře Tzolk’in: Mayský kalendář [40]. Při návrhu herńıch
mechanik je potřeba myslet na to, že muśı být možné je realizovat pomoćı fyzických komponent.
Pokud je ve hře speciálńı akce, kterou může hráč použit jen jednou za hru, mohla by být repre-
zentována žetonkem, který se po použit́ı odstrańı ze hry. Pokud hráči sb́ıraj́ı suroviny, mohou být
reprezentovány fyzickými komponentami, nebo poč́ıtány na poč́ıtadle. Některé aspekty návrhu
hry se mohou implementovat špatně, např́ıklad volba náhodné možnosti z proměnlivého počtu
výsledk̊u.

Při návrhu fyzických komponent je potřeba brát v potaz i cenu produkce s ohledem na velikost
a náročnost hry. Č́ım v́ıce složitých herńıch komponent, t́ım roste cena produkce hry. Očekáváńı
zákazńık̊u jsou taková, že za menš́ı a kratš́ı hry zaplat́ı méně, než za větš́ı a deľśı hry. Nepoměr
mezi cenou produkce a velikost́ı hry může být překážkou pro vydáńı hry.



Kapitola 3

Produkce deskových her

Kapitola 11 se zabývá finančńı analýzou r̊uzných možnost́ı, jak produkovat deskovou hru navrže-
nou v této práci. V této kapitole jsou popsány nejčastěǰśı zp̊usoby, kterými se desková hra dostává
na trh.

3.1 Vydavatelé deskových her
Nejjednodušš́ı cesta, jak může herńı designér přivést svou hru na trh, je s pomoćı herńıho vy-
davatele. Vydavatelstv́ı jsou společnosti, které zpravidla zařizuj́ı produkci a distribuci her. Dále
mohou lokalizovat hry pro český trh nebo pracovat na vývoji vlastńıch titul̊u. Právě zajǐstěńı
logistiky je jedna z největš́ıch výhod, proč by designér spolupracoval s vydavatelem. V kapitole
3.2 jsou detailněji popsána úskaĺı samovydáváńı her. Právě tyto komplikace řeš́ı vydavatel her.
Vydavatelstv́ı maj́ı kontakty na továrny, kde mohou hry produkovat, maj́ı své vlastńı ilustrátory,
či je umı́ zprostředkovat, a obecně maj́ı s vydáváńım her zkušenosti. Velkou výhodou je i mediálńı
př́ıtomnost, která zajist́ı větš́ı povědomı́ o hře.

Spolupráce s vydavatelem přináš́ı i několik nevýhod. Prvńı z nich je proces, kterým vydavatel
vyb́ırá, jestli hru bude v̊ubec vydávat. Vydavatelstv́ı mohou být zdrženlivá, pokud jde o vydáváńı
autorských titul̊u, zvláště, pokud jde o nezkušené či neznámé autory. Některá vydavatelstv́ı se
proto zaměřuj́ı v́ıce na lokalizaci zahraničńıch titul̊u. Většina pokus̊u o osloveńı vydavatele konč́ı
neúspěchem, takže i samotný proces sehnáńı vydavatele, který hru vydá, může být zdlouhavý
nebo nemožný.

Designéři u nás zpravidla oslovuj́ı vydavatelstv́ı př́ımo. Ve světě pak existuj́ı ”speed pitch
events“, kde vydavatelé vyslechnou prezentace v́ıce designér̊u. Pokud se vydavatel rozhodne spo-
lupracovat s designérem, seṕı̌śı spolu smlouvu a daľśı postup zálež́ı na domluvě a obsahu smlouvy.
To se může lǐsit od licencováńı návrhu po převzet́ı celého návrhu. Zpravidla má však designér
méně volnosti a o daľśım postupu v návrhu hry rozhoduje vydavatel.

Daľśı možnost́ı je návrh her na zakázku od vydavatele, kdy vydavatel oslov́ı př́ımo nějakého
designéra, aby vyvinul hru podle zadáńı. Tato praktika je však méně častá. Práce př́ımo pro
herńıho vydavatele s sebou nese předevš́ım finančńı jistotu a zmenšuje střety mezi představou
návrháře a vydavatele. [41]

V Česku p̊usob́ı několik herńıch vydavatel̊u. Mezi významné patř́ı Mindok, Albi, Tlama Ga-
mes, Blackfire nebo Dino.

10
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3.2 Samovydáńı
Motivace designér̊u, proč se vydat cestou samovydáńı, může být r̊uzná. Př́ıčinou může být to, že
se jim nepodařilo naj́ıt vydavatele, který by hru vydal (což je častěji signál, že hra má překážky,
které jej́ımu vydáńı bráńı), touha ponechat si svobodu v návrhu, nebo vidina větš́ıho finančńıho
př́ınosu. Na druhé straně jsou všechny činnosti, které souviśı s vydáńım hry. Mezi ně patř́ı:

Zpracováńı grafiky pro hru

Objednáńı produkce

Distribuce vyrobené hry

Marketing

Účetnictv́ı

Z vydavatele se prakticky stává firma v jedné osobě. Proces samovydáńı deskové hry je časově
náročný, výhodou je, že hra vznikne. Jistý však neńı finančńı úspěch hry. Je možné jednotlivé
části procesu outsourcovat, což proces zjednoduš́ı.

3.2.1 Crowdfunding
Crowdfunding je metoda financováńı projektu, kdy se na zaplaceńı potřebné finančńı částky
slož́ı velké množstv́ı jednotlivc̊u. Crowdfunding je často použ́ıvanou metodou, pokud jde o samo-
vydáváńı deskových her, protože zjist́ı skutečný zájem o hru a źıská finančńı prostředky. Crowd-
funding využ́ıvaj́ı ale i vydavatelstv́ı, aby zjistili poptávku nebo spravovali objednávky [42].

Využit́ı crowdfundingu jako zdroje pro tvorbu her je tak časté, že existuj́ı internetové plat-
formy zaměřené př́ımo na vydáváńı deskových her. Př́ıkladem je služba Gamefound [43]. Využit́ı
specializované platformy znamená, že platformu navštěvuj́ı hlavně ćılov́ı zákazńıci. Jiné crowd-
fundingové platformy, jako Kickstarter [44] maj́ı kategorie vyhrazené pro deskové hry. Existuj́ı
i české platformy, např́ıklad Hithit [45] nebo Donio [46].

Specifikaćı crowdfundingových kampańı je zařazeńı takzvaných ”stretch goals“, neboli po-
stupových ćıl̊u, které odemykaj́ı nový obsah podle toho, kolik peněz se podař́ı vydělat. Změnit
se muśı i marketingová strategie, když jde o prodej ještě nevydané hry. Autoři muśı přesvědčit
zákazńıky bez toho, aby měli šanci si hru sami vyzkoušet. Řešeńım může být osloveńı recenzent̊u
nebo nab́ıdnut́ı pravidel, nebo demo partie, ke stažeńı. Zákazńıci nakupuj́ıćı na těchto plat-
formách maj́ı jiné tendence, než pr̊uměrný spotřebitel. Budou to zákazńıci, kteř́ı jsou ochotni
zaplatit v́ıce peněz. Stereotypem v deskoherńı komunitě pak je, že na Kickstarteru jsou úspěšné
předevšim hry, které nab́ızej́ı velmi drahé hry se spoustou miniatur (modelovaných figurek) [47].

3.3 Fyzická produkce deskových her
Jak již bylo uvedeno v kapitole 2.5, fyzická reprezentace deskové hry je nezanedbatelnou část́ı
návrhu. Designér může v procesu návrhu hry narazit na produkčńı omezeńı, je proto dobré
myslet na produkci dř́ıve, než po dokončeńı návrhu. Náročnost produkce může být rozhoduj́ıćı
i pro vydavatele, při rozhodováńı, zda hru vydat.

Pro minimalizováńı nadbytečných náklad̊u spojených s produkćı je dobré myslet na několik
faktor̊u. Ideálńı je, když lze vyprodukovat celou hru v rámci jedné firmy/továrny, čehož lze
dosáhnout použit́ım komponent, které firma nab́ıźı. U karet si lze vybrat rozměr a materiál.
Často bývá určen i počet karet baĺıčku, vycházej́ıćı z velikosti archu, na který se baĺıček tiskne.
Častou herńı komponentou jsou r̊uzné kartonové destičky a žetony, jejichž rozměry budou dány
tvarem lis̊u, které má firma k dispozici. Odchýleńı od těchto rozměr̊u přináš́ı daľśı náklady.
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Řada her použ́ıvá dřevěné nebo plastové komponenty r̊uzných tvar̊u, od propracovaných mini-
atur postav, přes meeply1, po kulaté žetony. Také zde plat́ı, že využit́ı již existuj́ıćıch komponent
je levněǰśı, než použit́ı nového tvaru, protože se nemuśı vyrábět nová forma. V oblasti produkce
a tisku neustále docháźı k vývoji, za zmı́nku stoj́ı využit́ı recyklovaného dřeva jako náhrady za
plast [49]. Každá hra jistě bude mı́t krabičku nebo jiný obal a pravidla.

3.3.1 Print and Play
Print and Play (česky vytiskni a hraj) je typ her se specifickým zp̊usobem distribuce. Mı́sto
prodáváńı fyzického produktu pořizuj́ı zákazńıci elektronické soubory, které si pak vytisknou,
a hru si tak sami vyrob́ı. Tato praktika přináš́ı vydavatel̊um řadu výhod, hlavńı z nich je, že ne-
muśı řešit fyzickou distribuci her. Vyhnou se náklad̊um za dopravu, produkci v továrně, či úložný
prostor. Daľśı výhodou je, že prakticky mohou nab́ızet svoji hru globálně bez omezeńı. Výhodou
je i snadný zp̊usob opravy chyb ve hře, stač́ı zpř́ıstupnit aktuálńı verzi soubor̊u. Zákazńıci maj́ı
tu výhodu, že PnP hry jsou zpravidla řádově levněǰśı, než hry fyzické (nebo fyzické varianty PnP
her) [50].

Slabá stránka PnP her je, že ćılový trh neńı tak velký, jako trh s fyzickými hrami. Řada
spotřebitel̊u upřednostňuje mı́t fyzickou hru k dispozici bez námahy a časové investice nav́ıc.
Formát PnP her má omezeńı, co se týče komponent. Běžně se uvažuje, že hráči doma maj́ı psaćı
potřeby, kostky, nanejvýš žetonky v podobě r̊uznobarevných plastových kostek. Návrhy nemůžou
použ́ıt složitěǰśı komponenty, které nelze snadno vytisknout na tiskárně. Se vzestupem 3D tisku
se nab́ızej́ı možnosti složitěǰśıch komponent, ale pouze pro úzkou skupinu zákazńık̊u, která má
př́ıstup k 3D tiskárně. Př́ıkladem společnosti, která se zaměřuje pouze na karetńı PnP hry je
Button Shy2, která nab́ıźı PnP verze svých produkt̊u po boku fyzických verźı.

Print and play je využ́ıván při poskytováńı demo verźı her např́ıklad v rámci crowdfundingové
kampaně. Kromě PnP adaptaćı her určených primárně pro fyzickou produkci vznikaj́ı i hry př́ımo
designované pro tento formát. Existuj́ı pak platformy, na nichž se tyto hry daj́ı zakoupit, např́ıklad
PNPArcade3. Na internetu je také k dostáńı řada PnP her zcela zdarma.

Pro formát PnP se hod́ı konkrétńı herńı mechaniky, které se vážou k herńım komponentám.
Kromě karetńıch her, her žánru flip and write a roll and write (v́ıce v kapitole 4.2), je formát
vhodný pro hry hry na hrdiny (RPG). RPG použ́ıvaj́ı zpravidla jen kostky, psaćı potřeby a sadu
pravidel. Nav́ıc jsou založeny na světech, které lze rozšǐrovat o nové postavy a př́ıběhy [51].

PnP umožňuje využ́ıt řadu technologických nástroj̊u. Př́ıkladem mohou být QR kódy, které
vedou na stránky, kde si hráči stáhnou daľśı část mapy, nebo zvlášt́ı předmět, který objevili.
Možnost nab́ıźı i vlastńı úprava materiál̊u před tiskem, např́ıklad vložeńı vlastńıch jmen postav,
nebo obrázk̊u. Tyto možnosti může ještě v́ıce rozš́ı̌rit generativńı umělá inteligence. V praxi jsou
tyto možnosti ještě málo prozkoumané.

1Meeple pochaźı ze spojeńı anglického ”my“ a ”people“ a p̊uvodně označovalo pouze ikonické figurky ze hry
Carcassonne. Postupně se tento výraz rozš́ı̌ril a v komunitě hráč̊u deskových her se použ́ıvá pro figurky v jakékoli
hře. [48]

2https://buttonshygames.com/
3https://www.pnparcade.com/

https://buttonshygames.com/
https://www.pnparcade.com/
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Analýza trhu deskových her
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Kapitola 4

Analýza moderńıch her na trhu

Tato analýza je podp̊urnou součást́ı procesu návrhu deskové hry, která je výstupem praktické
části této práce. Tato analýza se zaměřuje na hry s podobným tématem a hry využ́ıvaj́ıćı podobné
herńı mechaniky.

4.1 Deskové hry s IT tématikou
Praktická část této práce se zabývá vývojem deskové hry pro IT firmu. Ćılem této analýzy je
prozkoumat, jak s tématem technologíı pracuj́ı jiné hry na trhu. Téma informačńıch technologíı
na trhu neńı hojně zastoupeno, přesto kromě hry Monopoly s tématikou nákupu webových domén
najdeme na trhu i v́ıce hráčské hry.

4.1.1 Deploy or Die
Karetńı hra Deploy or Die [3] má podobný kontext vzniku, jako hra vyvinutá v rámci této práce.
Autorem hry je Jan Černý, profesně softwarový vývojář. Nápad vytvořit deskovou hru se zrodil
při hrańı karetńı party hry Výbušná kot’átka [38], na jejichž herńıch mechanismech stoj́ı i hra
Deploy or Die. Kolem nápadu se vytvořil tým, který si dal za ćıl vytvořit deskovou hru pro daľśı
vývojáře. Hlavńı ćılovou skupinou tedy nejsou hráči deskových her, ale právě vývojáři. Určeńı
ćılové skupiny pak ovlivnilo daľśı rozhodnut́ı ve vývoji. Hra byla testována předevš́ım s daľśımi
vývojáři na konferenćıch či setkáńıch. V rámci obj́ıžděńı akćı źıskával tým zároveň zájemce o hru,
které později oslovoval pomoćı newsletter̊u [52]. Po produkčńı stránce byla hra samovydána po
úspěšné crowdfundingové kampani na platformě Hithit [53].

Ve hře Deploy or Die je ćılem hráč̊u vyložit tři karty Deploy: databázi, backend a frontend.
Přitom se muśı bránit proti útok̊um ostatńıch hráč̊u a vyhnout se tažeńı karty Error 500, která
může hráče vyřadit ze hry. Karty útok̊u jsou bugy nebo DDoS, kdežto bránit se hráči mohou
kartami jako Works on my Machine1 nebo Hotfix. Karty vylepšeńı taky nesou názvy termı́n̊u
ze softwarového vývoje, jako Code Review nebo Cherry-pick. Právě toto tématické pojmenováńı
karet má být atraktivńı pro ćılovou skupinu.

Daľśı parametr, který je kĺıčový volit podle ćılové skupiny, je herńı doba. Herńı doba hry
Deploy or Die je podle autor̊u kolem 20 minut, č́ımž se řad́ı mezi kratš́ı hry. Dá se předpokládat,
že hráči, kteř́ı nemaj́ı velké zkušenosti s hrańım deskových her budou preferovat jednodušš́ı
pravidla, která jdou vysvětlit do pěti minut, a herńı dobu do p̊ul hodiny. Hra je určena pro dva
až čtyři hráče, což neńı kĺıčový faktor, protože existuje řada krátkých i jednoduchých her pro
větš́ı počet hráč̊u. V tomto př́ıpadě ale počet hráč̊u pomáhá sńıžit herńı dobu.

1česky ”na mém zař́ızeńı to funguje“
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Obrázek 4.1 Karty pro hru Deploy or Die [54]

4.1.2 IT Startup
V karetńı hře IT Startup [55] od polského autora Mateusze Kupilase se hráči stávaj́ı šéfy IT
startupu s ćılem jako prvńı źıskat v́ıtězný počet bod̊u. Hráči hraj́ı karty HR zaměstnanc̊u a soft-
warových inženýr̊u. Tyto karty vyjevuj́ı některé archetypy či stereotypy oboru, jako ”Banda
internist̊u“ nebo ”Copy Paste developer“. Své softwarové inženýry lze (pomoćı hrańı karet) učit
novým znalostem, jako správné návrhové vzory. Podle autora byla jedńım z d̊uvod̊u vytvořit
tuto deskovou hru snaha motivovat ostatńı cht́ıt se naučit něco o světě vývoje softwaru. Když
např́ıklad uvid́ı na kartě zkratku SOLID2, může to hráče ponouknout si o tématu zjistit v́ıce.

Kromě karet znalost́ı a zaměstnanc̊u jsou ve hře akčńı karty, které symbolizuj́ı r̊uzné reálie
z prostřed́ı softwarové firmy, od kávovaru po špatnou životosprávu. Také je potřeba managovat
vyhořeńı zaměstnanc̊u. Hra použ́ıvá mechaniky př́ımé interakce mezi hráči, např́ıklad použit́ım
specifické karty HR zaměstnance může hráč najmout kartu soupeř̊u.

4.1.3 Hry s tématickými mechanikami
Kromě využit́ı IT jako tématu hry existuj́ı i hry, které promı́taj́ı IT do herńıch mechanik. Některé
hry využ́ıvaj́ı mechaniku takzvaných programovaných akćı, kde hráči vyberou pohyb svých postav
v předstihu, a ty se provedou později. Př́ıkladem takových her jsou hry RoboRally [56] a Mechs
vs. Minions [57], ve kterých hráči programuj́ı pohyb svého robota po herńım plánu. V těchto
hrách jsou mechaniky vhodně propojeny s tématem. Je zde použita abstrakce, protože progra-
mováńı robota pomoćı karet se šipkami ve hře se podobá programováńı robota ve skutečnosti
jen vzdáleně.

Velmi specifickou herńı mechanikou je využit́ı analogového poč́ıtače pro źıskáváńı informaćı.
Zástupcem tohoto žánru je dedukčńı hra Turing Machnie [58]. Hra byla herńı komunitou dobře
přijata a źıskala i řadu oceněńı a nominaćı, a to zejména d́ıky svému neotřelému herńımu designu.
V této hře je ćılem hráč̊u uhádnout tř́ıciferný kód pomoćı pokládáńı otázek analogovému poč́ıtači,
který se skládá tř́ı desek, podobaj́ıćı se děrným št́ıtk̊um. Hráči se v každém tahu rozhodnou, jaké
č́ıslo chtěj́ı hádat a pomoćı jaké z možných otázek se chtěj́ı zeptat. Podle volby č́ısla si vezmou
karty děrných št́ıtk̊u a polož́ı je na kartu otázky. Kombinace zakryt́ı děr odhaĺı výsledek hádáńı
(jestli č́ıslice v hádaném č́ısle odpov́ıdá podmı́nce nebo ne). Ř́ıkat tomuto systému ”paṕırový
poč́ıtač“ je nadnesené, ale za jistý druh předprogramovaného poč́ıtače se považovat dá.

Jak již bylo zmı́něno, některé deskové hry využ́ıvaj́ı mobilńı aplikace, a to z rozličných d̊uvod̊u.
Může sloužit jako vypravěč v př́ıběhových hrách, nebo k ř́ızeńı her se skrytými rolemi (např́ıklad

2princip správného objektově orientovaného návrhu
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ve hře Smlouva s d’áblem [7]). Častěǰśı je využit́ı právě v dedukčńıch hrách, jako Alchymisté [59].
Žánr dedukčńıch her vyžaduje nějaký zdroj informaćı, který bude posouvat hráče bĺıže k ćıli.

4.1.4 Shrnut́ı
Celkově her s IT tématikou neńı na trhu mnoho a ještě méně je těch, které by byly hráčsky
úspěšné. Společným znakem her, které zpracovávaj́ı téma IT je, že (humorně) využ́ıvaj́ı reálie
z prostřed́ı softwarového vývoje. Stejná strategie byla zvolena i pro hru navrženou v této práci.

Téma se dá promı́tnout i do herńıch mechanik, at’ už využit́ım mechaniky programovaného
pohybu, nebo mobilńı aplikace. V žánru her využ́ıvaj́ıćı mobilńı aplikaci je ještě mnoho prostoru
pro inovace.

4.2 Deskové hry s mechanikami Roll/Flip and write
Desková hra vyvinutá v rámci praktické části této práce použ́ıvá herńı mechaniku flip and write.
Tato kapitola slouž́ı k představeńı hlavńıch zástupc̊u deskových her na trhu, které využ́ıvaj́ı tuto
herńı mechaniku. Ćılem je za prvé, aby hry byly dostatečně odlǐsné z hlediska herńıch mechanik
a nešlo tak o plagiát, za druhé, inspirovat se, jak úspěšné hry na trhu pracuj́ı s touto herńı
mechanikou. Významńı zástupci těchto žánr̊u jsou podrobněji popsáni dále v této kapitole.

Herńı mechaniky roll and write a flip and write jsou principielně podobné. Hráči maj́ı tabulku
nebo herńı plán s poĺıčky, do kterého zapisuj́ı či zakresluj́ı výsledky náhodných jev̊u. Hry využ́ıvaj́ı
jako prvek náhody kostky, jsou označovány jako roll and write, česky hod’ a zapǐs. Kostky mohou
být s č́ısly jako v deskové hře Qwixx [60], kde hráči kroužkuj́ı výsledky hod̊u barevných kostek
na své tabulce s č́ısly, nebo se symboly, jako ve hře Railroad Ink [61], kde hráči zakresluj́ı silnice
a koleje s ćılem propojit strany čtvercového pole. Silná stránka roll and write her je jejich malý
rozměr a počet komponent, zpravidla pouze kostky, bloček s herńım plánem a psaćı potřeby.
Existuj́ı proto takzvaně kostkové verze3 známých her, jako Osadńıci z Catanu: Kostková hra [62]
– adaptace hry Catan [22] nebo Twilight Inscription [63] – adaptace hry Twilight Imperium [64],
která je známá t́ım, že má herńı dobu hry 4 až 8 hodin (kdežto kostková verze má herńı dobu
do dvou hodin). Dı́ky tomu jsou hry tohoto žánru vhodné na cesty.

Hry, kde hráči zapisuj́ı do svého herńıho plánu podle toho, co se otoč́ı za kartu z baĺıčku, se
označuj́ı jako flip and write (otoč a zapǐs). Oproti kostkám nab́ıźı baĺıček větš́ı počet r̊uzných
výsledk̊u, který je omezen počtem karet v baĺıčku, oproti počtu kostek a počtu jejich stěn. U karet
se nav́ıc dá garantovat, že výsledky se nebudou opakovat, protože jednou otočená karta nebude
znovu použita. S touto mechanikou mohou tak designy her pracovat. Nevýhodou karet oproti
kostkám je pak větš́ı velikost hry a s t́ım souvisej́ıćı vyšš́ı náklady na produkci.

4.2.1 Kartografové
Komunitou nejlépe hodnocenou4 hrou žánru flip and write je hra Kartografové [65]. V této
hře hráči reprezentuj́ı kartografy, kteř́ı zakresluj́ı do mapy územı́ fantasy ř́ı̌se. Ćılem hry je
źıskat nejv́ıce bod̊u, pomoćı bodovaćıch podmı́nek, odhalených na začátku hry. Bodovaćı karty
odměňuj́ı např́ıklad sousedstv́ı konkrétńıch typ̊u krajiny, mı́t zaplněný řádek nebo sloupec, nebo
největš́ı souvislou plochu jednoho typu krajiny. Zaj́ımavou vlastnost́ı hry Kartografové je, že je
hratelná v neomezeném množstv́ı hráč̊u. Je to jedno ze specifik žánru flip and write, dosažitelné
d́ıky tomu, že každý hráč má svoji vlastńı herńı plochu. V Kartografech má každý hráč čtvercovou
śıt’ o rozměrech 11 na 11 poĺı, do které v pr̊uběhu hry zakresluj́ı oblasti r̊uzných typ̊u krajiny
a tvar̊u. V každém kole je odhalena karta, na které jsou dvě vlastnosti: typ krajiny a tvar. Jedna
z vlastnost́ı je vždy určená, u druhé maj́ı hráči na výběr ze dvou možnost́ı. Karta např́ıklad může

3anglicky dice game
4Podle žebř́ıčku https://boardgamegeek.com/ ke dni 30. 4. 2024

https://boardgamegeek.com/
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určit, že hráči si muśı zakreslit pole, ale mohou si vybrat ze čtverce nebo tvaru L, nebo maj́ı
určený tvar, a mohou si vybrat, zda ho zakresĺı jako les nebo jako mokřad.

Obrázek 4.2 Pr̊uběh hry Kartografové [66]

Každý z hráč̊u se rozhodne, jakou z možnost́ı si vybere a hlavně, kam do svého plánu si ji
zakresĺı. Dı́ky tomu může kartografy hrát neomezený počet hráč̊u, protože se všichni ř́ıd́ı stejnou
kartou. Zaj́ımavé je, jak se ve hře pracuje s hráčskou interakćı. Mohlo by se zdát, že ve hře s tak
vysokým počtem hráč̊u by interakce mezi hráči trvala dlouho (společné rozhodováńı, výběr ze
společné nab́ıdky) nebo znevýhodňovala některé hráče (př́ımá interakce). Interakce v kartografech
prob́ıhá pomoćı karet nepřátel. Ty se vyskytuj́ı v baĺıčku stejně, jako karty s územı́m a maj́ı
vlastńı typ krajiny. Když jsou taženy, maj́ı na sobě vždy určený tvar. Nepřátele si do svého
herńıho plánu nezakresluj́ı hráči sami, ale zakresluj́ı je tam soused́ıćı spoluhráči. Dı́ky tomu je
zajǐstěna hráčská interakce, jej́ıž délka neńı závislá na počtu hráč̊u. Možnost volby nab́ıdnutá
každou kartou, nesčetné možnosti zakresleńı tvaru na herńı plán a variabilńı bodovaćı podmı́nky
přidávaj́ı na znovuhratelnosti hry.

4.2.2 Daľśı hry
V této části jsou popsané zaj́ımavé herńı mechanismy využ́ıvané daľśımi hrami těchto žánr̊u.
Zaj́ımavé je předevš́ım to, jak tyto hry pracuj́ı s interakćı mezi hráči, protože tento žánr může
nabádat k tomu, že si každý hráč pouze kresĺı na svém plánu a s ostatńımi hráči neinteraguje.
Toto je označováno jako ”multiplayer solitér“5. Sociálńı rozměr deskových her je jedna z kĺıčových
součást́ı prožitku ze hry. Nezanedbatelná je však i komunita hráč̊u her pro jednoho hráče, nebo
her s herńım módem pro jednoho hráče, který např́ıklad maj́ı i Kartografové.

Jedńım ze zp̊usob̊u, jak vnést do flip and write hry interakci, je pomoćı úkol̊u, které jsou lépe
bodované pro hráče, kteř́ı je splńı dř́ıve, než ostatńı. Této mechaniky využ́ıvá jak hra Stezky
tukan̊u [67], tak Vı́tejte ve svém vysněném domově [68]. Ve Stezkách tukan̊u źıskaj́ı bodovou
odměnu pouze prvńı hráč, nebo prvńı dva hráči při hře v 5 a v́ıce hráč̊u. Úkol je splněn spojeńım
dvou poĺı se stejným symbolem nebo názvem vesnice. Ve Vı́tejte pak prvńı hráč, který má skupinu

5hrańı hry pro jednoho hráče ve v́ıce hráč́ıch
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domk̊u o určené velikosti, źıská body nav́ıc, všichni daľśı hráči dostávaj́ı o trochu bod̊u méně.
Podobná mechanika se nacháźı i ve hře Silver & Gold [69], kde hráči źıskaj́ı body nav́ıc, pokud
jako prvńı dokonč́ı sadu karet stejné barvy. Hra Silver & Gold se lǐśı t́ım, že hráči nekresĺı do
paṕırového herńıho plánu, ale př́ımo na karty, které jsou st́ıratelné. Hra je kv̊uli tomu omezena
pouze pro 2 až 4 hráče, kdežto Stezky tukan̊u jsou určeny pro až 8 hráč̊u. Počet hráč̊u Vı́tejte je
pak neomezen, podobně jako v Kartografech.

Daľśı mechanika, která přináš́ı hráčskou interakci, je takzvaný draft, neboli postupný výběr
z nab́ıdky. Vı́tejte nab́ıźı pokročilou variantu, kde hráči vyb́ıraj́ı, kterou akci provedou, ze tř́ı
karet, které maj́ı v ruce. Dvě karty využij́ı ve svém tahu a posledńı kartu pošlou daľśımu hráči
po pravici. Možnosti hráč̊u jsou tak př́ımo ovlivněny rozhodnut́ımi ostatńıch hráč̊u. Častěji je
mechanika zastoupena v žánru roll and write, kdy si hráči postupně vyb́ıraj́ı a zapisuj́ı hozené
kostky. Př́ıkladem je hra Dice Stars [70], kde si hráč ve svém kole vybere, jestli si chce ze společné
zásoby vźıt a zapsat všechny kostky stejné barvy, nebo stejné hodnoty. Na mechanice draftu stav́ı
i desková hra Ostrov dinosaur̊u: Hod’ a krot’ [71]. Nav́ıc v této hře pak umist’uj́ı vybrané kostky
na akčńı pole, která t́ım zab́ıraj́ı a použit́ı akce, která již v daném kole byla využita, je dražš́ı.

Nicméně i hry bez interakce mohou být úspěšné. Bez interakce se obejdou např́ıklad hry
Railroad Ink [61], která je považována za klasiku žánru roll and write her, nebo hra Př́ı̌st́ı
stanice: Londýn [72], která byla nominována na cenu Spiel des Jahres 2023.



Kapitola 5

Deskové hry jako součást
marketingového mixu

Tato kapitola rozeb́ırá př́ıklady využit́ı deskových her jako propagace produktu nebo firmy.

5.1 Deskové hry využ́ıvaj́ıćı existuj́ıćı IP
Nejčastěǰśım př́ıkladem použit́ı deskové hry v rámci marketingového mixu je herńı adaptace
existuj́ıćıch IP (duševńı vlastnictv́ı). Adaptace pomoćı jiného média jsou časté předevš́ım d́ıky
filmovým adaptaćı knižńıch předloh. Úspěšnými př́ıklady jsou série Harry Potter nebo Pán prs-
ten̊u. Popularita p̊uvodńıho d́ıla přivede fanoušky i k adaptaćım. Může to fungovat i obráceně,
kdy fanoušci deskových her objev́ı svět IP, která je spojena s deskovou hrou. Ve světě deskových
her se setkáváme převážně s adaptacemi velkých př́ıběhových IP, jako jsou superhridnové Marvel,
světy Harryho Pottera či Středozemě, nebo Zakĺınače. Uspět však mohou i deskoherńıch adaptace
jiných médíı. Velmi úspěšná je desková hra Dorfromantik [73], která je adaptaćı stejnojmenné
poč́ıtačové hry. Dorfromantik je v́ıtězem ceny hra roku Spiel des Jahres ročńıku 2023 [74], takže
o potenciálu takovýchto adaptaćı neńı pochyb. Popularitě se těš́ı i deskoherńı adaptace rougelike
poč́ıtačové hry Slay the Spire, Slay the Spire: The Board Game [75].

Zapojeńı existuj́ıćıch IP do her je zjevně úspěšná strategie, protože se do ńı pouštěj́ı největš́ı
hry na trhu. Nejrozš́ı̌reněǰśım př́ıkladem je poč́ıtačová hra Fortnite [76], která oslovuje stovky
milion̊u hráč̊u [77]. Fortnite zapojuje existuj́ıćı IP pomoćı skin̊u (kostýmů), kterými lze změnit
vzhled postavy hráč̊u. Zapojovat jiné IP do svého herńıho systému začala i nejstarš́ı sběratelská
karetńı hra Magic: the Gathering [4]. Mimo promo karty vyjevuj́ıćı postavy z IP také vlastněných
Hasbrem: My Little Pony a Transformers, bylo prvńım použit́ım ciźı IP v rámci MtG vydáńı exis-
tuj́ıćıch karet s tématikou světa Godzilla v roce 2022. Později téhož roku vyšly karty s unikátńımi
herńımi efekty ze světa Walking Dead [78]. Od roku 2022 vyšly karty vyjevuj́ıćı např́ıklad světy
Warhamer 40k, Doctor Who, Fallout nebo Pán Prsten̊u. Sada s kartami zobrazuj́ıćı postavy
z Pána Prsten̊u je dokonce jedna z nejprodávaněǰśıch sad této hry [79], která poprvé vyšla před
v́ıce než 30 lety.

Sběratelské karetńı hry jsou z finančńıho hlediska dobrým mı́stem pro uplatněńı existuj́ıćıch
IP, protože kromě hráč̊u může ćılit produkt i na sběratele. Př́ıkladem jsou nové sběratelské karetńı
hry Disney Lorcana (2023) [80] a Star Wars: Unlimited (2024) [81]. Kromě dobrého herńıho
designu, který stoj́ı na moderńıch herńıch principech a na zkušenostech źıskaných za 30 let
existence žánru TCG, nab́ıźı tyto hry i sběratelské kousky, které jsou zaj́ımavé pro sběratele nebo
fanoušky těchto IP. Konkrétńım prostředkem je do malého procenta doplňkových baĺıčk̊u, pomoćı
kterých se źıskávaj́ı karty, přidat vzácné varianty karet se speciálńım zpracováńım [82] [83]. Hráči,
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kteř́ı se zaměřuj́ı na hru samotnou, maj́ı př́ıstup k levněǰśım a standardńım variantám a sběratelé
maj́ı př́ıležitost vlastnit exkluzivńı kousky.

Specifikace designu a vydáváńı deskových her s použit́ım ciźı IP, je nutnost vydavatele licen-
covat použitou IP. Podmı́nky smlouvy mohou být r̊uzné a mohou omezovat, co může být ve hře
vyjeveno nebo jak dlouho může být vydávána.

5.1.1 Reskin her
Reskinem se u deskových her mysĺı vydáńı hry se stejnými nebo velmi podobnými herńımi
mechanikami, ale s jiným tématem. Pro vydavatele je to snadněǰśı zp̊usob, jak uvést produkt
na trh, protože nemuśı investovat prostředky do návrhu herńıho systému. Hráči ale často nemaj́ı
motivaci si hru se stejnými mechanikami zakoupit, pokud je neoslov́ı nové téma, nebo mechanická
změna neńı podstatná.

Prvńım př́ıkladem hry, která úspěšně využ́ıvá reskiny, je hra Kryćı jména1 [11]. Kryćı jména
jsou nejznáměǰśı hrou od českého autora na světě. Autorem je Vladimı́r Chvátil, autor řady
úspěšných herńıch titul̊u, ale jeho hra se slovy Kryćı jména je známá po celém světě s v́ıce
než 14 miliony prodanými výtisky [84] ve v́ıce než 30 světových jazyćıch. Úspěch této hry
spoč́ıvá v jednoduchosti herńıch mechanik a zábavném společenským herńım zážitku, který hra
zprostředkovává. Hra se hraje ve dvou týmech s 25 kartami se slovy. Ćılem hry je pomoćı jed-
noslovných nápověd napovědět zbytku týmu, které ze slov na stole př́ısluš́ı vašemu týmu. Hra
vyšla v roce 2015 a úspěch slavila hned v roce 2016, kdy vyhrála cenu Spiel des Jahres [85]. Vyšlo
několik licencovaných reskin̊u: Disney, Blizzard, Marvel, Harry Potter a Simpsonovi. V těchto
reskinech se na kartách vyskytuj́ı mı́sto obecných slov slova souvisej́ıćı se zdrojovým médiem,
jako názvy postav, předmět̊u nebo mı́st. Některé varianty použ́ıvaj́ı mı́sto slov obrázky postav.
Reskiny Kryćıch jmen funguj́ı dobře, protože hráči, kteř́ı vlastńı základńı verzi, budou cht́ıt
i tématickou variantu, pokud jsou fanoušci daného světa.

Daľśım zástupcem známé hry s řadou reskin̊u je hra Dobble2 [86]. V této postřehové hře se
hraje s kulatými kartami, na kterých jsou r̊uzné obrázky. Ćılem hráč̊u je co nejrychleji určit,
který obrázek je společný na dvojici karet. Karty jsou nastavené tak, aby na každé dvojici
karet byl právě jeden symbol společný. Dobble je úspěšný opět kv̊uli jednoduchým a př́ıstupným
pravidl̊um a inovativńımu herńımu mechanismu. Základńı verze hry použ́ıvá symboly jako strom,
nebo značka zákazu vjezdu. Existuje řada reskin̊u, které neupravuj́ı herńı mechaniky, ale měńı
symboly, které se vyskytuj́ı na kartách. Např́ıklad v edici Harry Potter najdeme na kartách
postavy nebo předměty jako zlatonku. Daľśı reskiny jsou např́ıklad Tlapková patrola, Disney,
nebo Česká edice. Verze zaměřené na mladš́ı hráče snižuj́ı obt́ıžnost t́ım, že je na kartách menš́ı
počet symbol̊u, a je tedy snadněǰśı naj́ıt shodu.

Nejznáměǰśı a nejrozš́ı̌reněǰśı hrou známou svými reskiny, je hra Monopoly [19], která má přes
500 herńıch variant. Existuj́ı vydáńı s tématikou Hry o Tr̊uny, Super Mario Bros., Fortnite nebo
Disney. Důkladněji o kontextu hry Monopoly pojednává kapitola 1.3.2. Důvod̊u, proč má hra
Monopoly tolik r̊uzných verźı, je několik. Monopoly je hra poprvé vydána v roce 1935, za dobu
své existence muśı vydavatel nab́ızet novinky, aby udrželi zájem. Př́ıčinnou je jistě i obchodńı
strategie společnosti, která těž́ı ze spolupráce se známými značkami. Řada institućı voĺı vlastńı
verzi hry Monopoly jako sv̊uj propagačńı materiál, právě d́ıky jej́ı ikoničnosti. Pro vytvořeńı
vlastńı verze je potřeba pouze nahradit názvy mı́st na herńım plánu, př́ıpadně texty na kartách
šance a pokladny.

Společným znakem těchto her je, že pravidla ani herńı komponenty nejsou př́ılǐs složité a téma
neńı úzce provázáno s herńımi mechanikami. U př́ıkladu Kryćıch jmen se jedná sṕı̌se o herńı
systém, který se pouze hraje s jinými komponentami. Mı́sto slov ze světa Harryho Pottera se hra
dá hrát stejně dobře s klasickými malbami, nebo jmény slavných sportovc̊u. Daľśım př́ıkladem
hry, která použ́ıvá herńı systém, který lze použ́ıt s r̊uznými tématy, je hra Similo [87]. V této

1anglicky Codenames
2anglicky Spot it!
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hře napov́ıdá jeden hráč určitou postavu, pomoćı jiných karet postav. Kromě základńıch vydáńı
s pohádkovými postavami nebo zv́ı̌raty vyšly i verze Pán prsten̊u nebo Harry Potter.

Herńı mechanismus hry Dobble byl také využit pro reskin a to společnost́ı KFC. Jako součást
reklamńı kampaně nab́ızeli k některým objednávkám hru Kentacky Duo [88], která se hraje
totožně jako hra Dobble. Na kartách je méně symbol̊u, ale ty vyobrazuj́ı smažené kuřećı kousky
nebo hranolky. Vlastńı verzi známé karetńı hry měla i značka sladkost́ı Jelly Belly. Nab́ızeli
produkt, který kromě sladkost́ı obsahoval i vlastńı verzi karetńı hry Uno, která se hraje podobně
jako prš́ı. Karty byly ve tvaru ikonických gumových fazolek.

5.2 Autorské hry
Méně časté je, aby si instituce vyvinula vlastńı deskovou hru za účelem propagace. Např́ıklad
Fakulta informačńıch technologíı ČVUT má svou vlastńı deskovou hru #TODO FIT [89], která
byla vytvořena studenty fakulty. Př́ıkladem dobré praxe u této hry je co největš́ı vytěžeńı in-
terńıho humoru a reálíı ze života na fakultě do herńıch prvk̊u, jako jsou popisky akčńıch karet.
Použit́ı této strategie zvyšuje šanci, že si ćılová skupina, která je s těmito reáliemi obeznámena,
hru poř́ıd́ı. Pokud nejsou narážky alespoň do nějaké mı́ry obecné (např. vtipy o programováńı,
které pochoṕı všichni programátoři, nejen studenti a vyučuj́ıćı), mohou odradit jiné zákazńıky.

Své produkty ve své propagačńı hře vyjevuje firma Husqvarna [90]. Ve stejnojmenné hře
hráči sekaj́ı trávńık za použit́ı r̊uzných nástroj̊u značky Husqvarna. V karetńı party hře Netflix:
Trending Now [91] hráči vymýšĺı nové kombinace seriál̊u nab́ızených na platformě.

Celkově, na trhu neńı mnoho her, které by byly př́ımo o některé existuj́ıćı firmě. Častěji
jsou hry využ́ıvány jako propagačńı materiál, jako např́ıklad Kentacky Duo. Vývoj a vydáńı
vlastńı deskové hry je dlouhý a nákladný proces. Nav́ıc, pokud ve firmě nejsou lidé, s potřebnými
znalostmi, dovednostmi a zkušenostmi, je proces ještě v́ıce zt́ıžen. Řešeńım by pak bylo najmout
si herńıho designéra, podobně jako tomu je při práci s IP.
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Kapitola 6

Úvod do marketingu

Ćılem této kapitoly je poskytnout teoretický úvod do marketingu, který poslouž́ı jako kontext
pro popis marketingové strategie firmy Applifting s. r. o. v kapitole 7.

6.1 Základńı pojmy marketingu

6.1.1 Definice marketingu
Podle definice Americké asociace marketingu z roku 2017 je marketing ”aktivita, soubor insti-
tućı a proces̊u pro tvorbu, komunikaci, doručováńı a výměnu nab́ıdek, které maj́ı hodnotu pro
zákazńıky, klienty, společńıky a pro společnost jako celek.“1 [92]. Ve své knize Principles of Mar-
keting definuje Philip Kotler marketing jako ”proces, kterým firmy interaguj́ı se zákazńıky, buduj́ı
silné vztahy se zákazńıky a vytvář́ı pro ně hodnotu, s ćılem źıskat za to hodnotu nazpět.“2 [93].

Ćılem marketingu je naplněńı potřeb zákazńıka. Neńı pouze o reklamě a prodeji, ale o nab́ızeńı
hodnoty, něčeho, co zákazńıci chtěj́ı. Reklama a prodej je součást marketingového mixu, což je
sada nástroj̊u, který marketing může použ́ıt k naplněńı potřeb zákazńık̊u. Hodnotou jsou v těchto
definićıch myšleny nejen peńıze, ale také naplněńı potřeb [93].

6.1.2 Potřeby zákazńık̊u
Základńı potřebami jsou:

fyzické – potřeba j́ıst, mı́t kde spát, teplé oblečeńı

sociálńı – být součást́ı společenstv́ı, budovat vztahy

individuálńı – potřeba seberealizace a rozvoje
Nad potřebami stoj́ı požadavky, které jsou utvářeny společnost́ı. Zákazńık potřebuje oblečeńı,
ale požaduje oblečeńı kvalitńı značky. Může potřebovat auto na to, aby se dopravili do práce,
ale chce luxusńı auto s moderńımi prvky. Pokud disponuj́ı zákazńıci kupńı silou, stává se z jejich
potřeb a požadavk̊u poptávka. [93].

Ćılem společnost́ı je vyj́ıt vstř́ıc poptávce zákazńık̊u a naplnit jejich potřeby. Zjǐst’ováńı potřeb
zákazńık̊u je pro firmy d̊uležité, proto mu věnuj́ı př́ıslušný čas a finančńı zdroje. Formou zjǐst’ováńı
poptávky mohou být pr̊uzkumy trhu nebo analýza dat o chováńı zákazńık̊u.

1
”Marketing is the activity, set of institutions, and processes for creating, communicating, delivering, and

exchanging offerings that have value for customers, clients, partners, and society at large.“
2

”The process by which companies engage customers, build strong customer relationships, and create customer
value in order to capture value from customers in return.“
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6.1.3 Trh
Trh je definován jako soubor všech možných zákazńık̊u, kteř́ı si mohou poř́ıdit daný produkt
nebo službu. Definuj́ı se tři hlavńı druhy trh̊u: business-to-consumer (B2C), business-to-business
(B2B) a business-to-government (B2G). B2C označuje př́ımý marketing a prodej od společnosti
ke spotřebiteli. B2B označuje všechny společnosti, které pořizuj́ı produkty nebo služby za účelem
poskytnut́ı produkt̊u nebo služeb, nikoli jako konzumenti [94]. B2G je pak vztah mezi soukromým
a státńım sektorem. Na tyto typy trh̊u lze aplikovat některé poznatky o marketingu stejným
zp̊usobem, maj́ı však svá specifika. Pro potřebu této práce je nejd̊uležitěǰśı trh B2B, na kterém
operuje i firma Applifting.

Trh B2B je z hlediska objemu toku peněz a provedených transakćı větš́ı, než trh B2C, protože
za každým produktem, který se dostane ke spotřebitel̊um, je celý dodavatelský řetězec, od pro-
dukce základńıch surovin, po dopravu. Daľśım rozd́ılem v̊uči trhu B2C je, že na něm operuje
méně klient̊u, kteř́ı však uskutečňuj́ı větš́ı obchody. Z toho vyplývá, že vztahy mezi kupuj́ıćım
a prodávaj́ıćım budou bližš́ı.

Daľśım specifikem B2B trhu je, že kupuj́ıćımi jsou častěji profesionálové, kteř́ı jsou obeznáme-
něǰśı s danou problematikou, než běžný konzument na B2C trhu. Zákazńıci také nakupuj́ı od
prodávaj́ıćıho př́ımo, bez třetićıch stran [94].

6.1.4 Marketingové nab́ıdky
Marketingovými nab́ıdkami se mysĺı produkty a služby, které naplňuj́ı potřeby zákazńık̊u. Nemuśı
se nutně marketovat pouze produkty a služby, ale např́ıklad osoby (politická kampaň), firmy,
instituce (zejména v neziskovém nebo vládńım sektoru) nebo poselstv́ı (prevence ř́ızeńı pod
vlivem alkoholu). Služby vedou k naplněńı potřeb zákazńık̊u, ale nemaj́ı hmatatelnou podobu,
tak jako produkty. Př́ıkladem může být doprava nebo př́ıstup k internetu [94].

Zkušeněǰśı marketéři se nezaměřuj́ı pouze na marketing a prodej jednoho konkrétńıho pro-
duktu, ale na marketing zážitku. Firmy prodávaj́ıćı postele a matrace neprodávaj́ı jen postele
a matrace, ale hlavně kvalitńı spánek a odpočinek. Společnosti nab́ızej́ıćı sportovńı oblečeńı
prodávaj́ı zdravý životńı styl a vypracované tělo [93].

6.2 Marketingový proces
Philip Kotler popisuje v Principles of Marketing [93] marketingový proces složený z pěti krok̊u:
zjǐstěńı potřeb zákazńık̊u, navržeńı strategie zaměřené na naplněńı těchto potřeb, vytvořeńı mar-
ketingového programu, který zprostředkuje hodnotu, budováńı vztah̊u se zákazńıky a nakonec
źıskáváńı hodnoty od zákazńık̊u. Ćılem marketingového procesu je uspokojit potřeby zákazńık̊u
tak, aby chtěli nakupovat opakovaně a doporučili společnost svým bĺızkým. Schéma procesu je
znázorněno na obrázku 6.1.

Prvńım krokem je určeńı trhu, na kterém bude společnost p̊usobit, a jak na něm vynikne.
Termı́n ”positioning“ označuje určeńı unikátńı pozice na trhu a odlǐseńı se od konkurence. Toho
se dá dosáhnout např́ıklad nižš́ı cenou nebo nab́ıdnut́ım přidané hodnoty [93]. Podnik si může
také definovat takzvané marketingové persony, což jsou smyšlené profily ćılových zákazńık̊u [95].

Ćılem ř́ızeńı vztahu se zákazńıky je budováńı a udržováńı silných vztah̊u se zákazńıky d́ıky
nab́ızeńı hodnoty a spokojenosti [93]. Spektrum vztah̊u, o které lze usilovat, je od základńıch
vztah̊u na jednom konci spektra, po partnerstv́ı na druhém. Častým nástrojem ř́ızeńı vztahu se
zákazńıky jsou věrnostńı programy, které odměňuj́ı zákazńıky za budovańı vztahu s firmou.



Digitálńı marketing 25

Obrázek 6.1 Marketingový proces [93]

6.2.1 Marketingový mix
Realizace marketingové strategie prob́ıhá pomoćı marketingového mixu společnosti. Tradičně se
marketingový mix skládá ze čtyř nástroj̊u, označovaných jako 4P [96].

1. Produkt (Product): Produkt samotný a jeho vlastnosti, jako je kvalita, funkce které plńı, ale
i přidružené služby jako záruka nebo servis.

2. Cena (Price): Cena, kterou zákazńıci za produkt plat́ı a cenová politika produktu, např́ıklad
slevové akce.

3. Mı́sto (Place): Jak je produkt distribuován a jak je pro zákazńıka dostupný.

4. Propagace (Promotion): Zp̊usob, jak je produkt komunikován zákazńıkovi a jak je propa-
gován.

6.3 Digitálńı marketing
V dnešńı době je jedńım z nejd̊uležitěǰśıch aspekt̊u marketingu právě digitálńı marketing. Di-
gitálńım marketingem se mysĺı činnosti marketingu, které prob́ıhaj́ı v digitálńım nebo online
prostřed́ı. Téměř všichni využ́ıvaj́ı technologie a maj́ı př́ıstup k internetu, proto je dosah di-
gitálńıho marketingu významný. V této části jsou uvedeny některé z nástroj̊u digitálńıho mar-
ketingu, které mohou být využity v rámci marketingové strategie.

Základńım kamenem digitálńıho marketingu jsou webové stránky firmy, na které jsou umı́stě-
ny informace relevantńı pro zákazńıka. Webová stránka komunikuje zákazńık̊um, jakou hodnotu
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společnost nab́ıźı. Na webovou stránku se pak odkazuj́ı všechny daľśı nástroje digitálńıho mar-
ketingu. Návštěvnost webových stránek může zvýšit optimalizace výsledk̊u vyhledáváńı, nebo
placená inzerce ve vyhledávaćıch nástroj́ıch. Stránky společnosti se pak budou zobrazovat výše
na seznamu výsledk̊u hledáńı než stránky konkurenčńıch firem.

S rostoućım použit́ım chytrých telefon̊u se vyvinul i marketing. Velká část společnost́ı nab́ıźı
vlastńı aplikaci, která propojuje zákazńıky s firmou. Mobilńı aplikace slouž́ı zejména jako nástroj
věrnostńıch programů. Digitalizace věrnostńıch programů přináš́ı firmám možnost vytvářet si
profily uživatel̊u a lépe na ně ćılit. Př́ıkladem jsou vlastńı slevové letáky nab́ızené obchodńımi
řetězci prodávaj́ıćımi potraviny.

Jednou z největš́ıch platforem digitálńıho marketingu jsou sociálńı śıtě. Sociálńı śıtě lze využ́ıt
k budováńı vztah̊u mezi společnost́ı a zákazńıkem. Daľśım faktorem je i marketing mezi zákazńıky.
Zákazńıci si mezi sebou sd́ıĺı recenze na firmy, nebo jsou vystavováni produkt̊um firem (např́ıklad
oblečeńı). Toto je označováno jako zákazńıky tvořený marketing. Častou praktikou na sociálńıch
śıt́ıch jsou r̊uzné soutěže postavené na sd́ıleńı společnosti do okruhu svých sleduj́ıćıch.

Pro efektivńı marketing na sociálńıch śıt́ıch je potřeba neustále sledovat děńı na śıti a současné
trendy a reagovat na události. Fenoménem sociálńıch śıt́ı jsou ”virály“ – materiály, které se
masově š́ı̌ŕı po internetu a dostanou se tak k velkému množstv́ı lid́ı. Virálńı marketing je jedńım
z nejúčinněǰśıch nástroj̊u, je však do jisté mı́ry závislý na náhodě.

Existuje celá řada sociálńıch śıt́ı. Každá firma si muśı zvolit, na kterých platformách bude
aktivńı. Každá platforma má jiné složeńı uživatelské základny a větš́ı zastoupeńı r̊uzných gene-
raćı. V dnešńı době jsou nejmladš́ı generace aktivńı zejména na platformách TikTok a Instagram,
kdežto starš́ı generace použ́ıvaj́ı zejména Facebook a X (dř́ıve Twitter). Specifická je platforma
LinkedIn, která je určena pro osoby hledaj́ıćı zaměstnáńı a pro firmy. Firmy se na ńı mohou
propojit jak s potenciálńımi zaměstnanci, tak s klienty a partnery. Platforma YouTube slouž́ı
k nahráváńı vidéı a může být vhodná pro firmy, které chtěj́ı produkovat obsah tohoto typu,
např́ıklad návody nebo recenze. Společnosti jsou zpravidla aktivńı na v́ıce platformách.

Problematika marketingu pomoćı sociálńıch śıt́ı je tak rozsáhlá, že většina společnost́ı má
určené zaměstnance, jejichž náplńı práce je sociálńı śıtě společnosti spravovat a tvořit pro ně
obsah. Anglicky je tato pozice označována jako ”social media manager“.

Přes rozvoj jiných platforem, zejména sociálńıch śıt́ı, je stále populárńı marketing pomoćı
e-mailu. V dnešńı době nabývá hlavně podoby newsletter̊u, které obsahuj́ı novinky o děńı ve
firmě a jsou pravidelně zaśılány odběratel̊um nebo zákazńık̊um. Newslettery nemaj́ı podobu jen
prostého textu, ale obsahuj́ı obrázky nebo mohou být interaktivńı. Běžnou praktikou je nab́ızet
odměnu v podobě slevy za přihlášeńı se k odběru newsletteru.

Reklamy jsou silným nástrojem digitálńıho marketingu. Digitálńı prostřed́ı nav́ıc nab́ıźı mož-
nosti ćılené reklamy, kdy se uživatel̊um zobrazuj́ı reklamy podle jejich chováńı na internetu.
Firmy tak maj́ı možnost ćılit na uživatele s konkrétńımi zájmy a zvýšit tak efektivitu svého
marketingu. Poskytovateli prostoru pro reklamy nejsou pouze sociálńı śıtě, ale také jiné webové
stránky.

Výhody digitálńıho marketingu jsou zejména flexibilita a možnost p̊usobit na zákazńıky ne-
ustále a odkudkoli. Digitálńı nástroje umožňuj́ı možnost rychleji reagovat na nové trendy nebo
aktualizovat informace, než např́ıklad tǐstěný leták nebo nahraný reklamńı spot. Digitálńı mar-
keting nab́ıźı daľśı kanál, jehož prostřednictv́ım lze p̊usobit na zákazńıky. Daľśı výhodou, jenž
přináš́ı digitálńı prostřed́ı, je možnost prodeje př́ımo zákazńıkovi bez prostředńıka. Online nákupy
se stále těš́ı popularitě, a to i po skončeńı pandemie onemocněńı Covid-19 [93].
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Marketingová strategie firmy
Applifting s. r. o.

7.1 O firmě Applifting
Applifting s. r. o. je česká softwarová firma, která śıdĺı v Praze a Londýně. Nab́ıźı vývoj webových
a mobilńıch aplikaćı, s d̊urazem na sektory fintech (finančńı technologie, např́ıklad bankovnictv́ı)
a zdravotnictv́ı. Firma č́ıtá kolem 160 zaměstnanc̊u např́ıč oběma pobočkami. Společnost byla
založena v roce 2014 Vratislavem Kalendou a Filipem Kirschnerem.

Firma p̊usob́ı na B2B trhu. Jej́ım hlavńım produktem je softwarové řešeńı pomoćı webových
a mobilńıch aplikaćı. Nab́ıźı spolupráci v pr̊uběhu celého procesu, od validace nápadu po vývoj.
Preferovanou formou spolupráce je partnerstv́ı, firma nab́ıźı i službu hybridńıch týmů, kde spo-
lupracuj́ı zaměstnanci firmy Applifting př́ımo se zaměstnanci klienta. Ve své činnosti aktivně
využ́ıvá možnost́ı, které nab́ıźı umělá inteligence.

Specifická je pracovńı kultura společnosti. Označuje se za takzvaně tyrkysovou firmu, která
klade větš́ı d̊uraz na autonomii zaměstnanc̊u a na jejich spokojenost. Specifický je styl ř́ızeńı
ve firmě, protože nepouž́ıvá klasický hierarchický systém s v́ıce úrovněmi managementu. Mı́sto
toho jsou rozhodovaćı procesy demokratické. Applifting prezentuje svou otevřenou a uvolněnou
atmosféru.

7.2 Marketingová strategie firmy
Sloganem společnosti je ”apps fueled by trust“, česky ”aplikace poháněné d̊uvěrou“. Odkazuje
na základ podnikáńı – webové a mobilńı aplikace a na hlavńı hodnoty společnosti – d̊uvěru
a otevřenost. Tento slogan vystihuje podstatu společnosti Applifting.

Marketingová strategie společnosti Applifting má dvě hlavńı ćılové skupiny: stávaj́ıćı a po-
tenciálńı klienti a potenciálńı zaměstnanci. Tyto skupiny byly zvoleny na základě ćıl̊u společnosti:
generovat zisk realizaćı projekt̊u pro klienty a mı́t dostatek kvalitńıch zaměstnanc̊u, kteř́ı budou
tyto projekty realizovat. Na každou ze skupin ćıĺı jiné nástroje marketingové strategie firmy,
které jsou popsány dále.

Těžǐstěm digitálńıho marketingu společnosti je jej́ı webová stránka [97]. Na webu společnosti
jsou všechny d̊uležité informace jak pro klienty, tak pro potenciálńı zaměstnance. Pro klienty jsou
určeny informace o nab́ızených službách a př́ıklady minulých projekt̊u. Důraz je kladen zejména
na projekty pro velké společnosti, jako jsou Erste Group, Alpiq, BankID, Jablotron, Heureka nebo
Škoda Auto. Na daľśıch stránkách webu jsou uvedeny informace o pracovńı kultuře společnosti
a d̊uvody, proč pracovat pro tuto firmu. Jedna stránka je vyhrazena volným pracovńım pozićım.
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Tyto části webu jsou určeny potenciálńım zaměstnanc̊um. V dolńı části každé stránky je kon-
taktńı formulář, který nabádá návštěvńıky k akci.

Společnost je aktivńı na sociálńıch śıt́ıch LinkedIn, Instagram, X, Facebook, YouTube
a Dribble. Největš́ı počet sleduj́ıćıch má na platformě LinkedIn, kde dosahuje počtu 5 000
sleduj́ıćıch1. LinkedIn je pro společnost nejd̊uležitěǰśı platformou, protože je využ́ıvána oběma
ćılovými skupinami – jak klienty hledaj́ıćımi partnery, tak zájemci o zaměstnáńı. Na platformách
Instagram a Facebook má společnost kolem 1 000 sleduj́ıćıch, na platformě X ještě méně (400).
Hlavńım ćılem těchto platforem je udržováńı povědomı́ o společnosti (anglicky ”brand awarness“)
a prezentováńı aktuálńıho děńı ve společnosti. Na všechny tyto platformy umist’uje společnost
převážně stejný obsah. Na platformách Facebook a Instagram využ́ıvá možnosti přidáváńı př́ıběh̊u
pro neformálněǰśı zp̊usob komunikace. Kanál na YouTube použ́ıvá firma k nahráváńı záznamů
z konferenćı nebo svých podcast̊u. Dribble je platforma určená pro zájemce o grafický návrh
a společnost na ni neńı př́ılǐs aktivńı.

Daľśımi nástroji digitálńıho marketingu, které společnost využ́ıvá, jsou články umı́stěné na
webových stránkách. Články pokrývaj́ı na r̊uznorodá témata, ale zejména pojednávaj́ı o tématech
s oboru. Jejich ćılem je zaujmout zejména potenciálńı zaměstnance, dále slouž́ı jako”proof of com-
petence“ [98] – d̊ukaz pro klienty, že společnost je v oboru IT dostatečně zkušená. Podobnou roli
plńı i podcasty na témata z oblasti vývoje softwaru, které jsou umı́stěny na webových stránkách.
Kromě podcast̊u nab́ıźı Applifting na svých stránkách i elektronické knihy. Aby zákazńıci knihu
obdrželi, muśı vyplnit kontaktńı informace, č́ımž společnost zvyšuje sv̊uj dosah.

Společnost vydává vlastńı newsletter, j́ımž pravidelně informuje odběratele o novinkách.
Možnost přihlásit se k odběru newsletteru maj́ı návštěvńıci hned na titulńı stránce webu. Nav́ıc
pośılá společnost vánočńı baĺıček svým partner̊um a zákazńık̊um.

Mimo digitálńı marketing se společnost aktivně účastńı akćıch v oboru, kde vytvář́ı kontakty
s ćılovými skupinami. Speciálńım druhem akćı, kde společnost p̊usob́ı na potenciálńı zaměstnance,
jsou kariérńı veletrhy. Na těchto akćıch se společnost propaguje pomoćı reklamńıch předmět̊u
s grafikou společnosti. Daľśım nástrojem osobńı propagace na akćıch je navrhovaná desková hra.

Marketingové odděleńı společnosti je tvořeno 6 zaměstnanci, z nichž 3 se soustřed́ı na marke-
ting pro firmy a 3 na marketing ćılený na potenciálńı zaměstnance. V týmu jsou zastoupeny role
grafika, ilustrátora, textaře (anglicky ”copywriter“ – reklamńı textař), marketingového stratéga,
manažera sociálńıch śıt́ı a videografera [99].

1k 16. 5. 2024



Část IV

Návrh deskové hry
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Kapitola 8

Specifikace návrhu

Tato část práce pokrývá postup návrhu deskové hry, jenž je výstupem této práce. V této části
práce se vycháźı z výsledk̊u předchoźıch část́ı, jako rešerše podobných her na trhu.

Zadáńı od společnosti Applifting s. r. o. bylo obecné. Chtěli prozkoumat možnost nab́ızet
deskovou hru. Limituj́ıćı bylo pouze to, aby hra souvisela se společnost́ı. Prvńım krokem návrhu
deskové hry proto bylo zúženi a specifikováńı zadáńı. Důvod̊u pro specifikaci je několik. Za prvé,
časový rámec této práce neumožňoval prozkoumat nesčetné možnosti herńıch žánr̊u a mechanik.
Ćılem tedy neńı vyvinout dokonalou hru, ale hru, která bude splňovat určenou specifikaci a za-
padat do celkové strategie firmy. Druhým d̊uvodem pro nastaveńı rámce návrhu je mı́t vod́ıtko
při rozhodováńı o herńım návrhu (které mechaniky zachovat či upravit, jak dlouhá by hra měla
být). Nakonec, omezeńı podporuj́ı kreativitu [100]. Proto se i při návrhu vycházelo z p̊uvodńı
verze deskové hry, kterou vymyslela firma před zahájeńım práce.

8.1 Ćılové skupiny
Určeńı ćılové skupiny je zásadńı nejen při vývoji deskové hry, ale obecně jakéhokoli produktu,
nebo např́ıklad marketingové kampaně. Rozhodnut́ı o vývoji hry by měla být dělána tak, aby
nejv́ıce vyhovovala ćılové skupině a zvýšila se tak šance, že si finálńı produkt poř́ıd́ı. Př́ıkladem
takových rozhodnut́ı může být omezeńı textu ve hrách určených pro předškolńı děti nebo elimi-
nace náhody ve hrách ćıĺıćıch na takzvané eurohráče.

Pro deskovou hru společnosti Applifting byly určeny následuj́ıćı ćılové skupiny:
Zaměstnanci firmy

Potenciálńı uchazeči o zaměstnáńı

Minuĺı a současńı klienti firmy

Osoby znalé IT (pracuj́ı v sektoru IT, studenti)

Hráči deskových her
Kĺıčové jsou předevš́ım skupiny osob znalých IT, zaměstnanci a klienti. U těchto skupin se

nedá očekávat hluboká znalost deskových her nebo rozsáhle zkušenosti s deskovými hrami. Návrh
tedy muśı být snadný na pochopeńı, s ńızkým prahem pro zapojeńı se: tedy jednoduchá pravidla
a krátká herńı doba. Lákadlem pro osoby znalých IT by mohlo být atraktivńı zpracováńı tématu,
podobně jako tomu je u her Deploy or Die nebo IT Startup, popsaných v kapitole 4.1. Hráči
deskových her budou klást d̊uraz na to, aby hra byla hráčsky zaj́ımavá, vyvážená a nab́ızela
smysluplná rozhodnut́ı. Také to, že bude nějakým zp̊usobem originálńı, tedy že se nebude jednat
o čistý reskin jiné existuj́ıćı hry.
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8.2 Požadavky na finálńı návrh
Nı́že jsou sepsané požadavky na finálńı hru:

Herńı doba do 30 minut

Snadno pochopitelná pravidla (indikátory: doba vysvětleńı do 5 minut, rozsah pravidel do
4 stran A4)

Maximálńı počet hráč̊u vyšš́ı než běžńı 4, nejlépe až pro 10 hráč̊u

Téma hry souviśı s prostřed́ım softwarové firmy

Náklady na produkci jsou menš́ı než 350 Kč za kus

Hlavńım prožitkem ze hry jsou zábava a uvolněńı se

Návrh hry odpov́ıdá herńımu designu moderńıch deskových her (hra nab́ıźı smysluplná herńı
rozhodnut́ı, nepřevažuj́ı náhodné elementy, hra je vyvážená)

Požadavky na herńı dobu a jednoduchost pravidel vycházej́ı z potřeb ćılové skupiny, která
má menš́ı zkušenosti s deskovými hrami. Dá se očekávat, že nutnost učit se složitá herńı pravidla
by tuto skupinu odradila.

Pokud hra bude hratelná i v jiném počtu hráč̊u, než nejběžněǰśıch 2 až 4, bude mı́t šanci
zasáhnout větš́ı část trhu. Ćılem je umožnit hrańı hry např́ıklad v týmu v kanceláři, nebo na
firemńı akci. Požadavek na vysoký maximálńı počet hráč̊u neńı zásadńı, přednost má dobrý
herńı design. Pokud se podař́ı vyvinout dobrou hru, která funguje pouze ve 2 až 4 hráč́ıch, je to
předněǰśı, než méně kvalitńı hra pro v́ıce hráč̊u.

Důležitou součást́ı herńıho návrhu muśı být atraktivně zpracované téma. Jako inspirace může
sloužit desková hra IT Startup [55], která odkazuje na klǐsé a stereotypy softwarového vývoje.
Právě téma bude hlavńım d̊uvodem, proč si zákazńıci z ćılové skupiny hru poř́ıd́ı.

Neńı ćılem vytvořit komplexńı hráčskou hru, u které budou hráči trápit své mozkové závity,
ale sṕı̌se uvolněný zážitek, u kterého se hráči zasměj́ı a odpočinou si. Tento ćıl může být dosažen
např́ıklad negativńı interakćı mezi hráči1, nebo zábavným zpracováńım tématu (podobně jako
ve výše zmı́něné hře IT Startup). Přestože má být výsledná hra hlavně zábavná, nesmı́ to být na
úkor dobrého herńıho designu, protože špatně navržená hra na dnešńım trhu plném kvalitńıch
her neobstoj́ı.

1takzvaně ”̌skozeńı si“



Kapitola 9

Proces návrhu

Tato kapitola popisuje, jak se vyv́ıjely jednotlivé verze hry, než se dospělo k finálńımu návrhu.
Každý návrh byl testován a zpětná vazba z testováńı byla zapracována do daľśı verze.

9.1 Verze 0 – p̊uvodńı návrh
Firma Applifting měla vlastńı návrh deskové hry, který byl nab́ıdnut jako počátečńı bod vývoje.
Šlo o karetńı hru kombinuj́ıćı princip hry lodě a Bang! [101]. Každý hráč měl paṕır s kalendářem
(pět dńı po osmi hodinách), do kterého si každý zakreslil své události, o které nechce přij́ıt. Hra
prob́ıhala tak, že hráč na tahu si z karet v ruce zvolil meeting a hráče, kterému ho naplánuje do
kalendáře a na jaký čas ho naplánuje. Hráči se mohli bránit pomoćı obranných karet (podobně
jako ve hře Bang! se dá vyhnout střelám pomoćı karty Vedle). Meetingy měly vtipné názvy, které
vycházely z firemńı kultury a prostřed́ı IT. Ćılem hry bylo na konci hry mı́t co nejv́ıce zbývaj́ıćıch
osobńıch událost́ı.

Obrázek 9.1 Ukázka karet prvńı verze hry

Slabou stránkou tohoto návrhu byla nevyváženost hry a vysoký pod́ıl náhody. Karty meeting̊u
s deľśı dobou trváńı byly objektivně lepš́ı, než meetingy kratš́ı. Dále nebylo ve hře vyřešeno to,
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že hráči mohli ćılit na jediného hráče. Nav́ıc, to, jestli se hráči podař́ı trefit do termı́nu soupeřovi
události, bylo čistě náhodné.

Nosné však bylo téma hry, které mělo potenciál pro daľśı rozvoj. Téma korporaćı s nesmy-
slnými sch̊uzkami má šanci oslovit i lidi, kteř́ı nutně nerozumı́ IT. Nav́ıc skýtalo prostor pro
narážky a vtipy. Na trhu nav́ıc žádná hra o plánováńı meeting̊u neńı. Pro omezeńı hry po
tématické stránce bylo rozhodnuto, že daľśı iterace hry budou vycházet z tohoto tématu.

9.2 Verze 1 – plánovač sch̊uźı
Toto je prvńı návrh vyvinutý v rámci této práce. Z brainstormingu věćı, které se daj́ı tématicky
dělat s meetingy, se jevila jako zaj́ımavá možnost plánováńı meeting̊u. Co kdyby hra reprezento-
vala sch̊uzku na začátku týdne, kde si tým plánuje agendu na daľśı týden? Toto téma by mohlo
rezonovat obecně s lidmi, kteř́ı pracuj́ı v týmovém prostřed́ı. Po mechanické stránce se v této
verzi měla zmı́rnit náhodnost hry, a hráči měli mı́t hru v́ıce pod kontrolou.

Stále měl každý hráč kalendář, ve kterém měl ze začátku hry umı́stěné osobńı události, které
chtěl uchránit do konce hry. Hra prob́ıhala tak, že v každém kole byl jeden z hráč̊u ”vedoućı
agendy“ a navrhnul čtyři termı́ny, ve kterých by sch̊uzka mohla prob́ıhat. Všichni hráči pak
hlasovali, ve který termı́n sch̊uzka proběhne. Karty z baĺıčku událost́ı stále nechávaly prostor pro
vtipy a určovaly délku trváńı meetingu.

Slabou stránkou tohoto návrhu bylo, že př́ıprava návrh̊u trvala př́ılǐs dlouho a rozhodnut́ı
o termı́nech neměla z pohledu aktivńıho hráče vliv. Mechanika by byla zaj́ımavěǰśı, kdyby byla
k dispozici historie hlasováńı, ze které by šlo dedukovat, kdy maj́ı ostatńı hráči čas a kdy maj́ı
události, které chtěj́ı ochránit. To by ale hru dělalo v́ıce dedukčńı a analytickou, než zábavnou
a uvolněnou. Celkově se v této verzi nedělo herně nic zaj́ımavého, protože hráči byli vždy
vydáni na milost hlasováńı ostatńıch. Problematická byla i zřetelná prezentace informaćı ve
hře, např́ıklad jaké jsou možnosti hlasováńı.

9.3 Verze 2 – plánovač podruhé
Následuj́ıćı verze hry měla za ćıl vyřešit některé nedostatky předchoźı verze hry. Hráč, který
rozhodoval o termı́nech, měl nyńı výběr omezen kartami termı́nu. To byly karty, které na sobě
měly čas a den v týdnu. Hráč jich dostal 5 a pomoćı dvou dvojic karet nab́ıdl dva termı́ny,
o kterých se hlasovalo. Toto řešeńı usnadnilo přehled o tom, které možnosti jsou na výběr,
a zároveň dalo aktivńımu hráči podnět k přemýšleńı. Sńıžeńı počtu možnost́ı na dvě zjednodušilo
hru žádoućım zp̊usobem.

Testováńı odhalilo nedostatky v herńım návrhu. Co se týče herńıch rozhodnut́ı, je hra velmi
plochá a podobá se sṕı̌se aktivitě, kterou člověk muśı absolvovat, než zábavné hře. Testery hry
bavilo to, vymýšleńı, co se skrývá za jejich osobńımi událostmi a vzájemné přesvědčováńı se
o tom, jakým zp̊usobem hlasovat. Toto jsou však věci, které záviśı na herńı skupině, ne na
kvalitě herńıho designu.

Pro daľśı verzi bylo rozhodnuto, že se návrh vydá jiným směrem, aby se vyzkoušela větš́ı š́ı̌re
herńıch mechanik. Tato verze z̊ustala v záloze s t́ım, že je možné se k ńı v budoucnu vrátit.

9.4 Verze 3 – karetńı přestřelka
Verze 3 rozv́ıjela daľśı aspekt verze 0, a to př́ımou hráčskou interakci. Přestože je řada hráč̊u
moderńıch deskových her, kteř́ı negativńı př́ımou interakci mezi hráči odsuzuj́ı, o jej́ı popularitě
v široké populaci neńı pochyb. Důkazem je nev́ıdaná popularita karetńıch her Výbušná kot’átka
[38] a Labilńı jednorožci [102]. Tyto karetńı hry maj́ı velký pod́ıl náhody a př́ımé hráčské in-
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terakce. Verze 3 se podobala herńım návrhem zejména Labilńım jednorožc̊um, nebo populárńı
karetńı hře Bang!

V této verzi měl opět každý hráč sv̊uj kalendář a náhodně dostal přidělené karty s termı́ny
událost́ı, které chce uchránit. Ćılem hry bylo naplánovat meetingy do kalendáře ostatńım hráč̊um
a uchránit svoje meetingy. Hrálo se s baĺıčkem karet, který se skládal z karet událost́ı (útočné
karty), obranné karty (”Nemám čas“, ”Pošlu tam kolegu“ a ”Tahle sch̊uzka může být email“)
a zvláštńı karty s rozličnými efekty. Ve svém kole si hráči ĺızli kartu a zahráli kartu. Karty
událost́ı ćılily na jiného hráče. Pokud ten hráč nezahrál obrannou kartu, tak mohl hráč, který
meeting zahrál, určit, v jakém termı́nu bude. Alespoň trochu hloubky do hry mělo přinášet to, že
zahrańı obranné karty ”Nemám čas“ odhalilo nějakou informaci (čas nebo denńı doba) o jedné
z hráčových osobńıch událost́ı.

Tato verze měla stejné problémy, jako verze 0: Hra nebyla vyvážená (deľśı meetingy jsou
objektivně lepš́ı, karta ”Nemám čas“ je z obranných karet nejslabš́ı), náhoda hrála př́ılǐs velkou
roli, a hra tak nebyla zábavná na hrańı. Nav́ıc, i kdyby hra fungovala dobře, tak je velmi podobná
jiným známěǰśım karetńım hrám na trhu, jako Labilńı jednorožci nebo Bang!

Ze zpětné vazby vzešel nápad, jak do hry přidat nějaké rozhodováńı: Umožnit hráč̊um, aby
si sami zaplnili kalendář (t́ım, že pracuj́ı), výměnou za nějakou výhodu (např́ıklad dobráńı karet
nebo silněǰśı akce). Tento nápad se promı́tl do finálńı verze návrhu.

9.5 Verze 4 – vymluv se, nebo se zblázni
Daľśı téma, které vzešlo z brainstormingu, bylo vymlouváńı se ze zbytečných meeting̊u. Pocit,
který hra měla evokovat, bylo ”to je ale š́ılenost, tam nechci“. Herńı mechanikou této verze
byla skrytá dražba. Hrálo se s baĺıčkem karet událost́ı, na kterých bylo napsáno, jak těžké je
se z meetingu vymluvit a jak š́ılený meeting je. Ćılem hry bylo skončit hru s co nejméně body
š́ılenstv́ı.

Každý hráč zač́ınal hru s žetony výmluv. V každém kole se odhalila karta události. Hráči
měli šanci se z meetingu vymluvit, pomoćı žeton̊u výmluv. Každý hráč tajně určil, kolik žeton̊u
výmluv chce použ́ıt, t́ım, že si je vzal do hrsti. Hráči najednou odhalili své žetony výmluv.
Vymluvil se počet hráč̊u, který odpov́ıdal hodnotě na kartě. Ostatńı hráči dostali body š́ılenosti,
ale i žetony výmluv. Všichni hráči přǐsli o použité žetony výmluv, bez ohledu na to, jestli se
vymluvili, nebo ne.

Tento návrh měl několik slabin. Prvńı byl př́ılǐs komplexńı zp̊usob toho, jak škálovat, kolik
hráč̊u se vymluv́ı z meetingu, v závislosti na počtu hráč̊u. Pokud má být hra hratelná v li-
bovolném počtu hráč̊u (což by návrh jinak téměř umožňoval, při dostatečném počtu žeton̊u
výmluv), tak na kartách nemohlo být př́ımo určeno č́ıslo. Tato verze použ́ıvala složitý zp̊usob,
kde se házelo kostkou tolikrát, kolik bylo ve hře hráč̊u a podle toho se odv́ıjel počet výmluv.
Toto v praxi nefungovalo, protože to bylo zbytečně zdlouhavé, a nav́ıc nebralo ohled na to, kolik
maj́ı hráči u sebe žeton̊u výmluv. Daľśı nevýhoda hry byla, že se hra nijak nevyv́ıjela a kola si
byla navzájem velmi podobná. Ze zpětné vazby vyplynulo, že mechanika sama o sobě je funkčńı,
ale neńı dostatečně zaj́ımavá, aby na ńı mohla stát celá hra.

9.5.1 Nápady na vylepšeńı
Nejv́ıce potřeboval opravit systém určováńı, jak náročné je se z meetingu vymluvit. Z kostek
nebo losováńı žeton̊u se přešlo na procenta, kdy je na kartě uvedeno, kolik procent výmluv, se
z meetingu vymluv́ı. Tento systém byl stále poměrně složitý, ale alespoň funkčńı. Nav́ıc, při
realizaci by šel zjednodušit uvedeńım tabulek (které v prototypu nebyly) pro počty hráč̊u do 10
lid́ı.

Nápadem, jak řešit jednotvárnost hry, bylo přidáńı úkol̊u a otázek na karty událost́ı. Ti, kteř́ı
se z meetingu nevymluvili, by museli zodpovědět otázku, nebo splnit úkol, který byl na kartě.



Nevyužité nápady 35

Toto by posunulo hru v́ıce do žánru party her. Tento nápad se dále nerozv́ıjel, protože by takový
typ hry téměř nevyhovoval ćılové skupině.

9.6 Nevyužité nápady
V pr̊uběhu návrhu byla vymyšlena řada nápad̊u, které nebyly ani realizovány v podobě prototypu.
Zde jsou uvedeny jako inspirace pro daľśı tvorbu s podobným tématem:

Hra se skrytými rolemi, kde jeden tým tvoř́ı d’ábelský šéf a jeho poskoci. Ostatńı hráči jsou
běžńı zaměstnanci. Ćılem šéfa je co nejv́ıce zmařit zaměstnanc̊um život t́ım, že naplánuje
sch̊uzky v časy, kdy se jim to nehod́ı.

Hra, ve které hráči spolupracuj́ı a snaž́ı se naplánovat týden sch̊uzek tak, aby na ně mohlo
co nejv́ıce lid́ı.

Logická hra, kde by ćılem hráč̊u bylo poskládat události do rozvrhu tak, aby firma byla
co nejefektivněǰśı. Hráči by reprezentovali manažery firmy a plánovali by kalendáře svým
zaměstnanc̊um s r̊uznými profesemi. Karty událost́ı by určovali délku trváńı v závislosti na
tom, které profese zaměstnanc̊u se j́ı zúčastńı (např́ıklad brigádńıkovi samotnému zabere 6 ho-
din, seniorńımu inženýrovi jen 2). Hra by mohla být pro v́ıce hráč̊u, každý hráč reprezentuj́ıćı
jedno odděleńı a hráči by museli plánovat i sch̊uzky např́ıč odděleńımi.

Hra, ve které je ćılem naplánovat sch̊uzky tak, aby na ně ostatńı hráči nemohli, a hráč tak
mohl být obĺıbeněǰśı u nadř́ızených a měl větš́ı šanci źıskat povýšeńı.

Hra, kde je ćılem hry být na co nejméně sch̊uzkách, ale zároveň toho odpracovat nejv́ıce
(v některých hrách se použ́ıvá mechanika, kde v́ıtěźı hráč, s nejv́ıce body, ale hráč, který má
nejméně jiné hodnoty, automaticky prohrává. Časté v žánru push your luck1).

1pokoušej své štěst́ı



Kapitola 10

Popis finálńıho návrhu

V této kapitole je popsán finálńı návrh deskové hry. Celá pravidla hry jsou sepsána v př́ıloze A.

10.1 Herńı mechaniky
Finálńı návrh deskové hry v sobě kombinuje některé z mechanik předchoźıch návrh̊u. Hráči jsou
zaměstnanci softwarové firmy a plńı si své kalendáře událostmi. Ćılem hry je mı́t v kalendáři co
nejv́ıce osobńıch událost́ı a vyhýbat se š́ıleným meeting̊um. Každý hráč má sv̊uj list paṕıru, na
kterém je kalendář (5 dńı po 8 hodinách) a prostor pro zapisováńı výmluv a bod̊u. Hraje se pomoćı
baĺıčku karet událost́ı. Události jsou tř́ı druh̊u: osobńı, pracovńı a meetingy. Za osobńı události
jsou na konci hry body. Pracovńı události generuj́ı výmluvy, které se použ́ıvaj́ı na vymlouváńı se
z meeting̊u zp̊usobem popsaném ve verzi 4. Za meetingy ztráćı hráči na konci hry body. Události
si hráči zakresluj́ı do svých kalendář̊u. Snaž́ı se při tom mı́t dostatek mı́sta na osobńı události
a na meetingy, ze kterých se jim nepodařilo vymluvit.

Pro hru byla zvolena herńı mechanika flip and write (v́ıce o mechanice v kapitole 4.2), protože
dobře reflektuje zapisováńı událost́ı do kalendáře. Použit́ı této mechaniky umožňuje, aby hra byla
hrána ve velkém (až neomezeném) počtu hráč̊u, dokud to umožńı ostatńı mechaniky hry.

Realizace herńıch mechanik byla inspirována daľśımi herńımi tituly na trhu, které byly
popsány v kapitole 4.2. Na kartách osobńıch událost́ı a práce maj́ı hráči vždy na výběr z několika
tvar̊u, které si mohou zakreslit do svého kalendáře. Na osobńıch událostech je vždy jedna jed-
nodušš́ı, ale kratš́ı varianta (tedy za méně bod̊u) a jedna varianta se složitěǰśım tvarem, kterou
může být složitěǰśı zapracovat do svého kalendáře. Možnost volby přidává do hry hloubku a nut́ı
hráče zvažovat rizika. Mechanika byla inspirována hrou Kartografové [65], kde maj́ı hráči na
výběr ze dvou možnost́ı.

Vymlouváńı se z meeting̊u je realizováno mechanikou skryté dražby, která byla vyvinuta pro
verzi 4. Hra potřebovala nějakou formu interakce mezi hráči, protože se od většinové části ćılové
skupiny dá očekávat, že bude nějakou formu interakce vyžadovat a očekávat. Mechanika skryté
dražby nav́ıc umožnila přidat daľśı rozhodnut́ı, a to při vyhodnocováńı pracovńıch událost́ı. Na
těchto kartách maj́ı hráči na výběr ze tř́ı délek trváńı. Č́ım deľśı je práce, t́ım v́ıce výmlv hráči
źıskaj́ı, a t́ım větš́ı šanci maj́ı se vymluvit z nadcházej́ıćıch meeting̊u. Hráči mohou nyńı volit
r̊uzné strategie, např́ıklad minimalizovat práci, ale mı́t t́ım pádem v́ıce času na osobńı události,
nebo naopak vytěžit práci na maximum a pokusit se vymluvit ze všech meeting̊u, které jsou za
záporné body.
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10.2 Parametry hry
Pro shrnut́ı jsou ńıže uvedeny parametry deskové hry.

Název hry: Meetuj

Délka hry: 20 minut

Počet hráč̊u: 4 a v́ıce

Herńı komponenty: 45 karet událost́ı (15 od každého druhu), bloček kalendář̊u (rozměr A5,
oboustranně a barevně), psaćı potřeby

Herńı žánr: Zakreslovaćı hra

Herńı mechaniky: flip and write, skrytá dražba

Téma: Zaměstnanci softwarové firmy si plńı sv̊uj kalendář praćı a nesmyslnými meetingy.
Snaž́ı se zachovat si co nejv́ıce času na osobńı život.

10.3 Grafické zpracováńı hry
Po grafické stránce jsou ve hře 4 aspekty na zpracováńı: ĺıc karet, rub karet, list kalendáře
a krabička hry. Grafický návrh a zpracováńı těchto komponent je mimo rozsah této práce, součást́ı
návrhu je však návrh toho, jak by některé grafické elementy mohly vypadat.

10.3.1 Karty
Na předńı straně karet muśı být informace kĺıčové pro hru, v závislosti na typu události. Druhy
událost́ı maj́ı barevně rozlǐsený rámeček karty. Osobńı události jsou zelené, pracovńı oranžové
a meetingy červeně. Každá karta má pak název. Názvy pracovńıch událost́ı jsou slovńı hř́ıčky na
r̊uzné činnosti souvisej́ıćı s informatikou, jako ”Přikládáńı na firewall“ nebo ”Hledáńı ztracených
packet̊u“. Názvy meeting̊u vycháźı z interńıho humoru firmy Applifting nebo paroduj́ı prostřed́ı
velkých korporaćı. Seznam návrh̊u názvu událost́ı je v př́ıloze B. Na každé kartě je obrázek,
ilustruj́ıćı pr̊uběh události. Obrázky jsou fotky ve stylu ”stock images“1. Použit́ı tohoto stylu je
tématické pro firemńı prostřed́ı a nav́ıc umožňuje zapojit zaměstnance firmy do tvorby hry t́ım,
že budou na fotografiıch.

Rubová strana karet událost́ı nab́ıźı prostor pro zpracováńı loga firmy a použit́ı firemńıch
barev, žluté a černé.

10.3.2 Kalendář
Kalendář muśı obsahovat pole pro zapisováńı událost́ı, konkrétně 5 pracovńıch dńı (ponděĺı až
pátek) s pracovńı dobou od 9 do 17. Časové bloky od 8 do 9 a od 17 do 18 slouž́ı k zakres-
lováńı přesčas̊u, což jsou situace, kdy hráč nemůže zakreslit celou pracovńı událost nebo meeting
do kalendáře. Kromě poĺı pro události jsou na listu s kalendářem pole pro zapisováńı výmluv
źıskaných v pr̊uběhu hry a pole pro zapisováńı toho, kolik výmluv chtěj́ı hráči použ́ıt na vymlu-
veńı se z jednotlivých meeting̊u.

U her zakreslovaćıch her je zvykem mı́t na listu prostor pro tématické pojmenováńı. V kar-
tografech je to jméno a titul, v Vı́tejte ve vašem vysněném domově pojmenováváte město. Na
kalendáři by proto mohlo být mı́sto pro jméno hráče a jejich smyšlenou pracovńı pozici. Dále je
na kalendáři prostor pro spoč́ıtáńı bod̊u na konci hry.

Na obrázku 10.2 je prototypová verze kalendáře, která sloužila pro testováńı.
1obrázky z fotobanky
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Obrázek 10.1 Ukázka prototypu karet pro testováńı finálńı verze hry

10.4 Naplněńı požadavk̊u návrhem
Tato část zkoumá, jestli a jak naplnil návrh zadané požadavky.

Podařilo se vytvořit hru, která splňuje všechny určené požadavky. Krátká herńı doba je
zajǐstěna t́ım, že se každá hra hraje s určeným počtem karet událost́ı, jejichž vyhodnoceńı netrvá
př́ılǐs dlouho a hlavně neńı závislé na počtu hráč̊u. Hráči vždy vyhodnocuj́ı události současně, což
snižuje čekáńı. Nejdéle trvá vyhodnotit meetingy, které jsou také nejsložitěǰśı část́ı hry. Pokud
bude vývoj hry pokračovat, je to právě tato mechanika, kde je nejv́ıce prostoru pro zlepšeńı.
Dı́ky tomu, že př́ıprava hry je velmi krátká (pouze př́ıprava baĺıčku událost́ı a rozdáńı list̊u
s kalendáři), je celková herńı doba pod stanovenou hranićı 30 minut.

Co se týče složitosti pravidel, d́ıky ńızkému počtu jednoduchých mechanik neńı hra složitá
na vysvětleńı. Jak bylo uvedeno výše, nejsložitěǰśı část́ı pravidel je vymlouváńı se z meeting̊u.
Lepš́ımu pochopeńı mohou pomoci př́ıklady v pravidlech a tabulky pro nejčastěǰśı počty hráč̊u,
které mohou být i př́ımo na kartách. Pochopeńı pravidel pomáhá i to, že lze použ́ıt intuici toho,
jak by si člověk plánoval události do kalendáře ve skutečnosti.

Hra úmyslně ćıĺı na méně zkušené hráče. Fanoušk̊um deskových her, kteř́ı maj́ı se hrami větš́ı
zkušenosti, může ve hře chybět hloubka. Dı́ky mechanice skryté dražby by však měla být každá
hra alespoň trochu jiná. Komplexitu hry by potenciálně mohla navýšit rozš́ı̌reńı hry.

Silnou stránkou návrhu je flexibilńı počet hráč̊u, který je omezen pouze zezdola počtem 4.
V nižš́ım počtu hráč̊u špatně funguje mechanika skryté dražby. Hra je vhodná pro větš́ı skupiny
méně zkušených hráč̊u, např́ıklad jako zpestřeńı firemńı akce.

Ve hře je prostor pro zábavné zpracováńı tématu. Konkrétńımi prostředky jsou hlavně názvy
událost́ı a obrázky na kartách.
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Obrázek 10.2 Prototyp kalendáře

Obrázek 10.3 Ukázka vyplněného kalendáře na konci hry



Část V

Analýza proveditelnosti
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Kapitola 11

Návrh realizace

Tato kapitola popisuje doporučené kroky nutné pro uvedeńı hry na trh. Návrh pracuje s dvěma
variantami realizace hry: levněǰśı varianta za použit́ı strategie print and play, která je popsána
v kapitole 3.3.1 a varianta standardńı produkce deskové hry.

11.1 Produkce

11.1.1 Print and play
Desková hra Meetuj je navržena tak, aby nebyla náročná na komponenty a cena produkce tak
byla co nejnižš́ı. Daľśı výhodou použitých komponent je, že je možné hru nab́ızet i na webových
stránkách firmy prostřednictv́ım print and play. Applifting již na svých stránkách má sekci s jejich
elektronickými knihami, takže by přidáńı nové podobné stránky zapadalo do návrhu stránky.
Použit́ı PnP nav́ıc umožňuje nab́ızet hru také v anglickém jazyce, po boku fyzické verze v češtině.
Vydáváńı pomoćı print and play má globálńı dosah. Firma Applifting má pobočku také v Anglii,
zaměstnanci a osoby bĺızké této pobočce tak budou mı́t možnost mı́t jinou než českou verzi.

Použit́ı print and play nab́ıźı i možnosti rozš́ı̌reńı do budoucna, jako službu pro generováńı
vlastńıch karet událost́ı s vlastńımi názvy a obrázky.

Některé hry na trhu nab́ızej́ı jako př́ıslušenstv́ı vylepšeńı herńıch komponent. Jedná se o doplň-
kové produkty, které nejsou nutné pro hrańı hry. Často se jedná o nahrazeńı kartonových žeton̊u
reprezentuj́ıćı suroviny 3D modely, nebo kovovými mincemi. S rozmachem 3D tisku, obzvláště
u ćılové skupiny hry, se dá nab́ızet žetony prostřednictv́ım print and play. V př́ıpadě hry Meetuj
jde o žetony, symbolizuj́ıćı výmluvy. Žetony nejsou součást́ı základńıho návrhu, protože repre-
zentace výmluv pomoćı fyzických žeton̊u namı́sto č́ısla na listu s kalendářem, by omezilo počet
hráč̊u.

U zakreslovaćıch her je dobrým zvykem, že vydavatelé hry zpř́ıstupńı elektronickou verzi
list̊u, do kterých se zakresluje, aby si je hráči mohli vytisknou poté, co jim dojdou listy, které
jsou součást́ı hry. Vytvořeńı stránky pro PnP verzi hry je vhodným mı́stem, kam soubor umı́stit
a přivede na stránku daľśı potenciálńı zákazńıky.

Doporučená cena 2 € nebo 50 korun. Tato cena je výrazně nižš́ı, než cena fyzické hry, ale mı́̌ŕı
na jinou ćılovou skupinu. Většina ćılové skupiny bude cht́ıt mı́t fyzický produkt, který je spojený
s firmou. Navrhuje se fyzická produkce pouze české verze hry, proto by print and play varianta
byla hlavně pro ty, kteř́ı chtěj́ı anglickou verzi. Společnost nemá s print and play verźı žádné
daľśı náklady: dopravu, produkci, nebo úložný prostor. Náklady jsou pouze grafické zpracováńı
nebo marketing, což jsou náklady, které by měla i fyzická produkce.
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Tabulka 11.1 Naceněńı produkce hry

Počet kus̊u Cena za kus v Kč
100 295,97
200 269,89
500 224,54

11.2 Fyzická produkce hry
Nejkĺıčověǰśım aspektem fyzické produkce hry je určeńı počtu výtisk̊u, které se budou produko-
vat. Většina společnost́ı produkuj́ıćı hry maj́ı minimálńı počet výtisk̊u, nejńıže bývá 500 kus̊u1.
Existuj́ı firmy, které vyrob́ı libovolný počet kus̊u, č́ım v́ıce kus̊u se vyrob́ı, t́ım nižš́ı je cena za
kus. Vyšš́ı počet výtisk̊u také klade větš́ı nároky na uskladněńı.

Z těchto d̊uvod̊u je dobré nejprve odhadnout poptávku v ćılové skupině pomoćı předobjedná-
vek nebo alespoň vyjádřeńı předběžného zájmu. Společnost má dostatečný dosah d́ıky news-
letter̊um a př́ıtomnosti na sociálńıch śıt́ıch, které umožňuj́ı oslovit alespoň část ćılové skupiny.
Očekává se zájem, který by odpov́ıdal produkci 500 až 1000 výtisk̊u v prvńı vlně. Po zjǐstěńı
zájmu a počtu výtisk̊u následuje realizace produkce v některé z firem produkuj́ıćı deskové hry.

Na tabulce 11.1 je naceněńı od společnosti ABone Praha, s. r. o., která nab́ıźı produkci
libovolného počtu kus̊u. Ceny jsou bez DPH a bez dopravy. V př́ıpadě nákladu větš́ıho než 500
kus̊u lze využ́ıt služby jiné firmy, které maj́ı možnosti masověǰśı produkce. V takovém př́ıpadě
se dá očekávat ještě nižš́ı produkčńı cena.

Navrhovaná cena, za kterou by se hra prodávala, je 500 korun nebo 20 €. Tato cena je běžná
u jiných podobně velkých her na trhu. Např́ıklad hra Kartografové se prodáva za zhruba 550
korun2. Prodej by prob́ıhal primárně přes webovou stránku firmy Applifting. Daľśı možnost hry
prodávat by byla na kariérńıch veletrźıch a kariérńıch veletrźıch. Distribuce hry přes speciali-
zované prodejny jde proti ćıli přivést ćılovou skupinu na stránky společnosti, proto by se t́ımto
zp̊usobem prodávali sṕı̌se jednotky kus̊u. Hry by byly uskladněny v pražské kanceláři společnosti,
odkud by prob́ıhala i distribuce.

11.3 Daľśı kroky
Na straně vývoje hry je doporučeno daľśı testováńı hry, zejména mezi ćılovou skupinou hráč̊u
znalých IT. Hra byla v pr̊uběhu vývoje testována hlavně mezi hráči se zkušenostmi s deskovými
hrami. Vhodnou skupinou pro testováńı hry jsou zaměstnanci firmy, protože pokrývaj́ı spektrum
zkušenost́ı s deskovými hrami a všichni maj́ı alespoň mı́rné znalosti o IT. Testováńı hry umožńı
odstraněńı př́ıpadných nedostatk̊u hry.

Dále bude potřeba realizovat grafický návrh hry a upraveńı soubor̊u do formátu pro tisk.
Grafické úpravy realizuj́ı zaměstnanci společnosti, nebude využita exterńı firma. Kromě návrhu
karet, kalendáře a krabice hry bude potřeba nafotit obrázky pro všechny karty událost́ı. Foceńı
obrázku bude realizováno v kanceláři společnosti Applifting za pomoci zaměstnanc̊u.

Nakonec bude potřeba připravit webovou stránku pro realizaci prodeje deskové hry. Stránka
bude také obsahovat informace o hře. Webová stránka bude součást́ı hlavńı webové stránky
firmy, podobně jako stránka nab́ızej́ıćı e-knihy. Kromě webové stránky je potřeba připravit ma-
teriály, pomoćı kterých bude hra propagována na sociálńıch śıt́ıch. Propagačńı materiály zpracuje
marketingové odděleńı společnosti.

1zdroj: zjǐst’ováńı nab́ıdek od společnost́ı
2cena k 1. 5. 2024



Kapitola 12

Př́ınosy pro firmu

Posledńı část́ı analýzy proveditelnosti je shrnut́ı potenciálńıch př́ınos̊u vytvořeńı vlastńı deskové
hry pro firmu Applifting.

12.1 Finančńı př́ınosy
Prvńım aspektem jsou finančńı př́ınosy. Primárńım ćılem vydáńım deskové hry Meetuj neńı velký
finančńı př́ınos, ale sṕı̌se d́ılč́ı benefity popsáné dále. Přesto je Applifting podnik, jehož ćılem je
generovat zisk, proto výdělek z prodaných her nezanedbáme.

Fixńımi náklady obou variant hry je grafické zpracováńı hry, tvorba webové stránky a pro-
pagace. Všechny tyto úkony by byly uskutečněny v rámci firmy Applifting, což náklady na tyto
položky minimalizuje.

Print and play varianta nemá kromě těchto fixńıch náklad̊u žádné daľśı. Scénář realizovat
pouze print and play verzi hry s sebou nese nižš́ı riziko než produkce fyzického produktu, protože
neńı potřeba investovat kapitál do produkce. Potenciálńı zisky jsou však nižš́ı, a to kv̊uli ceně
hry. Pokud by byla snaha zvýšit cenu hry z navrhovaných 50,- (2 €), realisticky nemůže být
vyšš́ı než 100,- (4 €). Při ještě vyšš́ı ceně existuje na trhu př́ılǐs mnoho kvalitněǰśıch substitut̊u
za stejnou nebo nižš́ı cenu. Je možnost hru nab́ızet zcela zdarma, nebo za dobrovolný př́ıspěvek,
a stejně źıskat všechny daľśı benefity, které hra přináš́ı.

Pokud by se realizovala fyzická verze hry, bylo by potřeba uvolnit kapitál na zaplaceńı pro-
dukce hry a dopravu fyzických her do kanceláře. Výše rozpočtu záviśı na výsledku zjǐst’ováńı
předběžného zájmu o hru (at’ už předprodejem nebo nezávazným dotazńıkem). Předprodej by
generoval peńıze, které by se mohly použ́ıt na uhrazeńı těchto náklad̊u. Tento postup neńı nutný,
protože společnost má zdroje pro produkci hry k dispozici. Pro produkci 500 kus̊u by rozpočet
činil zhruba 150 000, při 1000 kusech pak zhruba 250 000. Přesné částky záviśı na naceněńı
od producent̊u hry. Plat́ı, že č́ım v́ıce kus̊u by se produkovalo, t́ım levněǰśı produkce je, a t́ım
pádem je i vyšš́ı zisk. Při prodeji všech vyprodukovaných kus̊u při ceně 500,-/kus by zisk byl
100, respektive 250 tiśıc korun. S produkćı fyzické verze se poj́ı risk toho, že se nepodař́ı prodat
všechny výtisky.

Distribuce fyzické verze hry s sebou přináš́ı nároky na mı́sto, kde budou hry uskladněny, než
budou prodány, a na zaměstnance, kteř́ı budou zakoupené hry odeśılat zákazńık̊um. S těmito
nároky je potřeba poč́ıtat při rozhodnut́ı o produkci fyzické verze hry. Přidanou hodnotu může
mı́t nab́ızet osobńı vyzvednut́ı hry v kanceláři společnosti. Applifting má šanci zaujmout po-
tenciálńı zájemce o zaměstnáńı svým pracovńım prostřed́ım.
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12.2 Daľśı př́ınosy
Kromě finančńıch př́ınos̊u jsou hlavńımi př́ınos̊u vydáńı vlastńı deskové hry ty v oblasti marke-
tingu a budováńı značky. Nab́ızeńım nového druhu produktu má firma šanci oslovit nové klienty.
Produkt má šanci oslovit zejména fanoušky deskových her, kterých v dnešńı době přibývá.

Př́ınosy má desková hra hlavně při ćıleńı na skupinu potenciálńıch nových zaměstnanc̊u.
Protože je téma hry spojeno s IT, budou ho hrát primárně osoby s t́ımto zaměřeńım, které si t́ım
zvyšuj́ı povědomı́ o společnosti Applifting, a je tak větš́ı šance, že na ně budou mı́t vliv budoućı
marketingové kampaně.

Desková hra přidá daľśı kanál marketingové strategie, pomoćı kterého lze oslovit zákazńıka.
Hra bude prostřednictv́ım QR kód̊u odkazovat na webové stránky společnosti.

Praktické využit́ı hry je v rámci propagace společnosti na akćıch, kterých se účastńı, at’ už jsou
to kariérńı veletrhy, nebo konference o tématech v oboru. Těchto akćı se účastńı zejména osoby
z ćılové skupiny. Applifting může na akci vyniknout d́ıky unikátńımu produktu, který většina
jiných firem nenab́ıźı. Je možné na těchto akćıch rozdávat print and play verze hry, nebot’ jsou
levné na produkci, a t́ım zvýšit dosah hry. Produkované verze hry by pak mohly být součást́ı
řady marketingových předmět̊u, které se na akci daj́ı koupit, nebo vyhrát v soutěži.

V neposledńı řadě může hra zvýšit spokojenost stávaj́ıćıch zaměstnanc̊u firmy, kterým bude
nab́ıdnut netradičńı a unikátńı merch, který pro ně nav́ıc bude osobńı d́ıky použit́ı fotek zaměst-
nanc̊u na kartách. Karty událost́ı se nav́ıc odkazuj́ı na firemńı kulturu a interńı vtipy, č́ımž se
zvyšuje atraktivita pro tuto ćılovou skupinu.



Závěr

Hlavńım ćılem této práce bylo vyvinout deskovou hru, která bude vycházet z analýzy marke-
tingové strategie společnosti Applifting s. r. o. Na základě analýzy ćılové skupiny byly defi-
novány požadavky na finálńı deskovou hru. Návrh deskové hry se vyv́ıjel v několika verźıch,
které byly testovány a zpětná vazba z těchto test̊u byla využita k daľśımu směřováńı hry. Proces
návrhu hry byl podpořen analýzou současných deskových her na trhu. Výstupem této práce je
návrh deskové hry, který naplňuje požadavky stanovené na začátku procesu a který navazuje na
marketingovou strategii společnosti. Navržená desková hra Meetuj použ́ıvá mechaniky flip and
write a skryté dražby. Kombinace těchto mechanik nab́ıźı hráčská rozhodnut́ı a interakci mezi
hráči. Hráči se stávaj́ı zaměstnanci firmy vyv́ıjej́ıćı software, kteř́ı si plánuj́ı nadcházej́ıćı týden
ve svém kalendáři. Ćılem hry je zachovat si co nejv́ıce času na osobńı život a zároveň se vyhýbat
nesmyslným sch̊uzkám.

Daľśım výstupem práce je analýza proveditelnosti produkce hry, jej́ıž závěrem je, že pro-
dukce je proveditelná. Součást́ı této analýzy je i návrh na daľśı postup, zejména doporučeńı
vydat hru také formou print and play (vytiskni a hraj), která ulev́ı vydavateli s logistickými
záležitostmi, jako doprava a uskladněńı produkt̊u. Z vypracované analýzy př́ınos̊u pro firmu stoj́ı
za zmı́nku předevš́ım odlǐseńı se od ostatńıch firem na trhu a p̊usobeńı na daľśım trhu. Př́ınosem
je i originálńı marketingový produkt, který lze použ́ıt např́ıklad na konferenćıch, nebo kariérńıch
veletrźıch při oslovováńı potenciálńıch klient̊u či zaměstnanc̊u. Levněǰśı varianta print and play
verze hry je vhodná i k rozdáváńı na těchto akćıch.

V oblastech, kterých se dotýkala tato práce, je mnoho prostoru pro daľśı činnost. Na straně
vývoje hry samotné se nab́ıźı návrh rozš́ı̌reńı, která by prohlubovala komplexitu hry nebo rozšǐro-
vala jej́ı znovuhratelnost. Zásadńı je i daľśı testováńı hry, zejména v ćılové skupině (jak bylo
doporučeno v analýze proveditelnosti). Součinnost společnosti Appliftign bude potřeba i s do-
končováńı grafické stránky hry a jej́ı propagaćı.

Na trhu s deskovými hrami je prostor pro daľśı hry. Jak ukázala analýza trhu, her s tématikou
IT neńı mnoho, v mainstreamu nejsou téměř žádné. Velký prostor pro zlepšeńı se nacháźı i v ob-
lasti her jako marketingových produkt̊u, který je omezen téměř výhradně na reskiny existuj́ıćıch
her, jako Monopoly. Na vzestupu je využit́ı existuj́ıćıch IP a jejich adaptace v podobě deskové
hry nebo začleněńı do vlastńıho herńıho systému. Pro firmy, které maj́ı zaměstnance s širokým
spektrem dovednost́ı a dostatečný kapitál, je vydat hru jednodušš́ı, než pro samovydávaj́ıćıho
herńıho designéra.

Zaj́ımavé možnosti nab́ıźı i strategie print and play. Dı́ky digitálńımu zpracováńı všech ma-
teriál̊u pro hru je možné např́ıklad zadáńı vlastńıch názv̊u postav, obrázk̊u na karty a daľśı.
Potenciál má propojeńı právě s trhem her slouž́ıćıch jako marketingový produkt, kdy si firma
může sama tématicky upravit existuj́ıćı hru téměř ihned.
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Pravidla hry
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Meetuj
Desková hra o plánování meetingů

Počet hráčů: 4+
Délka hry: 20 minut

Cíl hry:
Cílem hry je zachovat si co nejlepší work - life balance a mít co nejvíce bodů na konci hry.

Příprava hry:
Každý hráč obdrží jeden prázdný list s kalendářem a psací potřebu.
Příprava balíčku událostí: Zvlášť zamíchejte osobní události, práci a meetingy. Náhodně
vyberte 4 karty od každého druhu, ty zamíchejte. Navrch balíčku umístěte jednu náhodně
vybranou osobní událost a jednu náhodně vybranou pracovní událost. S takto připraveným
balíčkem můžete začít hrát.
Poznámka: Toto je doporučené složení balíčku, složení balíčku, počty karet jednotlivých
druhů můžete měnit.

Průběh hry
Hra se skládá z kol. V každém kole je odhalena vrchní karta balíčku událostí, kterou si
všichni hráči vyhodnotí. Hra končí, jakmile se vyhodnotí poslední karta v balíčku.

Karty událostí
Ve hře jsou 3 druhy karet událostí, každý se vyhodnocuje a boduje jiným způsobem.

Osobní události
Osobní události reprezentují čas na sebe a ty věci, na které se zpravidla po práci těšíte.
Na kartách osobních událostí jsou vždy 2 možnosti, které si lze zakreslit. Hráči si jednu z
nich vyberou a zakreslí do svého kalendáře podle pravidel pro zakreslování.
Za každou hodinu osobní události je 1 bod.

Pracovní události
Pracovní události představují běžnou pracovní činnost, která vás v práci může potkat.
Pracovní události mají vždy 3 možnosti délky trvání, kterým odpovídá různý počet výmluv,
které hráči obdrží za odvedenou práci. Hráč si zvolí jednu z možností a zakreslí si ji do
svého kalendáře podle pravidel pro zapisování. Podle délky práce si zapíšou i příslušný
počet výmluv do tabulky na svém listu s kalendářem. Čím delší je práce, tím více výmluv



hráč získá. Výmluvy slouží k vykroucení se z meetingů. Počet výmluv každého hráče není
veřejná informace.
Za pracovní události nejsou na konci hry žádné body (ani záporné), body jsou pouze za
nevyužité výmluvy a to 1 bod za každé 3 výmluvy, který hráči zbyly.

Meetingy
“Nikdo nechce zkejsnout na otravném meetingu, máme přece lepší věci na práci!”
Karty meetingů na sobě mají napsanou délku trvání události a jak těžké je se z meetingu
vymluvit. Pokud je odhalená karta meetingu, mají hráči šanci se z meetingu vymluvit pomocí
výmluv, které získali za práci (viz Vymlouvání se z meetingů). Hráči, kteří se z meetingu
nevymluví, si ho zakreslí do svého kalendáře.
Za každou hodinu meetingu se odečítá 1 bod.

Vymlouvání se z meetingů
Na kartě meetingu je napsáno, jak těžké je se vymluvit z meetingu. Vymluví se však pouze ti
hráči, kteří použijí dostatečný počet výmluv. Každý hráč tajně napíše do určeného pole na
svém listu, kolik výmluv chce použít na vymluvení se z tohoto meetingu. Hráči mohou použít
jen tolik výmluv, kolik mají, nemůžou jít do mínusu. O použité výmluvy hráči přijdou bez
ohledu na to, jestli se jim podaří se z meetingu vymluvit, nebo ne.
Jakmile každý hráč zapsal, kolik výmluv chce použít, všichni najednou odhalí své počty.
Sečtěte celkový počet výmluv použitých pro tuto událost. Hráče seřaďte od nejvyššího počtu
použitých výmluv po nejnižší. Vymluví se prvních X procent výmluv, kde X je určeno na kartě
události. Zaokrouhluje se nahoru. Při shodném počtu použitých výmluv se vymluví všichni se
stejným počtem, pokud se má vymluvit alespoň jeden z nich.
Příkladdy:

Hráč A Hráč B Hráč C Hráč D Kolik % se
vymluví

Kdo se
vymluví

8 7 5 5 33% A, B

4 4 3 2 25% A, B

8 4 3 2 50% A, B

8 4 4 3 50% A, B, C

10 4 3 2 50% A

Hráči, kteří se z meetingu nevymluví, si ho musí zakreslit do svého kalendáře.



Pravidla zakreslování událostí
● Události se zakreslují v takové délce, jak je určeno na kartě události. Události tvořeny

po sobě jdoucími bloky nemohou být rozděleny (čtyřhodinová událost nemůže být
předělena jinou událostí na dva dvouhodinové bloky)

● Pracovní události a meetingy vždy musí být zakresleny!
○ Pokud hráč nemůže zakreslit celou pracovní událost nebo meeting (kvůli

tomu, že nemá dostatečně velký volný blok v kalendáři), zakreslí maximum,
které může a zbylé přebytečné hodiny si zapíše do políček přesčasů. Za
každou hodinu přesčas ztrácí hráč na konci hry 1 bod.

● Osobní událost nemusí být zakreslena, pokud není kam ji do kalendáře umístit.
● Hráči mohou zrušit celou svou dříve naplánovanou osobní událost, aby vytvořili

místo pro jinou událost.

Konec hry a bodování
Hra končí po vyhodnocení poslední karty události z balíčku. Hráči sečtou své body
následujícím způsobem. Při rovnosti bodů vítězí hráč, který měl méně záporných bodů.
Pokud rovnost přetrvává, hráči vítězství sdílejí.
+1 bod za každou hodinu osobních událostí
+1 bod za každé 3 zbylé výmluvy
-1 bod za každou hodinu meetingů
-1 bod za každou hodinu přesčas



Př́ıloha B

Seznam názv̊u událost́ı
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Meetingy
Offboarding?

Navýšení budgetu

Předání legacy projektu po zesnulém kolegovi
Brainstorming: Tah na branku a jak dosáhnout synergie

Ochutnávka piva pro firemní pípu

Pondělní meeting

Nasazení na produkci

Školení: Jak plnit myčku

Standup

Jak přidat do e-mailu skrytou kopii

Brainstorming výmluv pro klienta

"Rozhovor" na konci zkušebky

Workshop: Sdělování špatných zpráv

Rychlý sync

Čištění dog friendly koberců
Meeting na Zoomu: Jak zprovoznit Zoom

Meeting: jak se zbavit zbytečných meetingů

Co ještě můžeme udělat pro 110% výkon

Plánování plánování (sprintu)

Degustace rumů

Můžeme do kanclu pořídit věšák vol. 3?

Jak (a proč) dodržovat osobní hygienu

Retrospektiva za retrospektivou

Zkouška požárního poplachu

Volba ombudsmana pro problematiku inkluze, genderu a rasy

Co vyhodit ze scopu?

Sync: Čekáme s implementací na design?

Schůzka před schůzkou
Zasedací pořádek na hotdesku

Inspekce úřadu práce: nácvik

Tahle schůzka by mohla být e-mail

Kreativní vykazování práce

Testování aneb nedůvěra v práci vývojářů

Diskuse o (správném) oblékání v kanceláři

Závod na kancelářských židlích

Etiketa potřásání rukou

Školení v používání záchodové štětky

Pátrání po volné zasedačce



Práce
Úklid po firemní párty

Testování firemního WAPu na Nokii 3330

Testování po releasu

Laminování dokumentů ke skartaci

Skartování citlivých dokumentů

Mazání produkční databáze

Přikládání na firewall

Chytání brouků

Sbírání třešní

Tlačení (commitů)

Sázení binárních stromků

Řazení bublinek

Optimalizování optimalizace

Skládání obrazů

Úklid servrovny

Hon na trolly

Průzkum trojských koní

Léčení virů

Hledání ztracených packetů

Solení hashí

Hledání stolu pod vrstvami nádobí, papírů a odpadu



Osobní
Jóga
Pohřeb pratety
Rande
Posilka
Kino
Workshop vaření
Dovolená na Kanárech
Hraní deskových her
Gaming session
Masáž
Kadeřník
Rozcvička
Taneční lekce
Veterinář
Sraz klubu zahrádkářů
Běh
Laser game
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/news/deskovky-nebo-karty-hraje-skoro-tretina-lidi-pravidelne-nejoblibene
jsi-jsou-klasicke-karetni-hry. Vydáno 2022-12-12.
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Ph.D.”
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des-jahres.de/en/faq/. © 2024.
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telefonu]. 2024. Uskutečněno 2024-04-08.
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stupné z: https://www.hithit.com/cs/project/5523/karetni-hra-deploy-or-die.
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Dostupné také z: https://www.scorpionmasque.com/en/turingmachine.
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://starwarsunlimited.com/.

82. FISHER, Jessica. Enchanted Cards Revealed. Disney Lorcana [online]. 2023 [cit. 2024-04-
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411538521. Přidáno 2023-11-14.
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[cit. 2024-05-16]. Dostupné z: https://www.linkedin.com/pulse/proof-concept-capa
bility-competence-michael-van-rooyen/. Vydáno 2019-02-14.
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