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Abstrakt

Tato préce se zabyva navrhem deskové hry jako produktu, ktery podporuje marketingovou stra-
tegii softwarové firmy Applifting s. r. 0. Prostfedkem pro vytvoreni vhodného nédvrhu je analyza
soucasnych deskovych her na trhu. Analyza slouzi k pouziti takovych hernich mechanik, aby vy-
hovovaly cilové skupiné zakaznikti. Navrh produktu navazuje na marketingovou strategii firmy,
kterd je v této praci analyzovana. Vystupem prace je kromé navrhu deskové hry i finanéni analyza
proveditelnosti a analyza dalsich prinosi produktu pro firmu, napriklad vyuziti navrzené deskové
hry jako propagacéni predmét na kariérnich veletrzich.

Klicova slova deskova hra, roll and write, navrh marketingového produktu, analyza 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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B2B
1P
1T
PnP
RPG
TCG

Augmented reality (rozsifend realita)

Business to business

Intellectual property (dusevni vlastnictvi)
Informacni technologie

Print and play (vytiskni a hraj)

Role playing game (hra s rolemi, hra na hrdiny)
Trading card game (sbératelské karetnf hra)
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Uvod

Trh s deskovymi hrami zazil diky pandemii Covid-19 velky riist, a prestoze toto obdobi pominulo,
trh stdle mezirotné roste a v roce 2023 dosdhly trzby 8 miliard americkych dolari [1]. Navzdory
témto ¢islum se deskové hry jesté zcela nedostaly do mainstreamu traveni volného ¢asu — mésicné
hraje témér tretina Ceské populace. Ani u této skupiny vsak neprevazuji moderni deskové hry
[2]. Je zde tedy prostor pro osloveni velké skupiny spotfebitela.

Uvedeni vlastni deskové hry na trh mize byt zajimavou moznosti i pro firmy, které se nevénuji
pfimo vydavanim deskovych her. Deskové hry jsou zajimavé médium tim, ze spolu snoubi
prvky z marketingu, produktového navrhu, uméni a samotného navrhu her. Tato prace zkouma
moznosti vyuziti deskové hry jako prvku marketingové strategie IT firmy vyuzitim unikatnich
vlastnosti média deskovych her.

Cilem préace je vyvinout deskovou hru jako marketingovy produkt pro IT firmu Applif-
ting s. r. o. Postupovymi cili je analyzovat soucasnou marketingovou strategii firmy, vystupy
této analyzy aplikovat pti navrhu produktu a vypracovat analyzu cilového zakaznika. Zavérec-
nym cilem je vypracovat finan¢ni analyzu proveditelnosti vyroby navrzeného marketingového
produktu a analyzu jeho dalSich prinost pro firmu.

Prvni ¢ast prace predstavuje teoreticky tivod do tématu deskovych her. Cilem je uvést ctenare
do kontextu deskovych her a predstavit zdsady navrhu modernich deskovych her, které jsou
aplikovany i pti vyvoji deskové hry v rdmci této prace.

Prvni analytickd ¢ast prace zkoumd existujici priklady uziti deskovych her jako marke-
tingového produktu. Déale rozebird i deskové hry, které zpracovavaji téma informacnich tech-
nologii. Konkrétnim ptikladem je deskovd hra Deploy or Die [3] od ¢eskych autort, ve které je
cilem hraca nasadit do provozu aplikaci.

Dalsi analytickd Cast préce se zabyva analyzou firmy, pro nichz je hra vyvijena. Cilem analyzy
je identifikovat, na co se zamérit pri vyvoji deskové hry, napiiklad jaké cilové skupiny mé vyslednd
hra.

Prakticka ¢ast prace popisuje postup navrhu deskové hry. Vychézi ze zavéru analytické c¢asti.
Druhym vystupem préce je analyza proveditelnosti a navrh realizace, dale pak analyza piinosi
deskové hry pro firmu a jeji marketingovou strategii.
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Uvod do deskovych her



Kapitola 1

Kontext deskovych her

1.1 Definice hry

Mark Rosewater, hlavni designer nejpopuldrnéjsi sbératelskou karetni hru Magic: the Gathe-
ring definuje hru jako ,véc s cilem (& cily), omezenimi, smysluplngmi rozhodnutimi a nulo-
VU relevantnostz" . V knize Workshop herniho autorka Tracy Fullertonova uvadi, ze ,hra je
uzavreny formdlni systém, ktery zapojuje hrdace do strukturovaného konfliktu a dojde k rozreseni
v podobe nerovného vysledku.“ ﬂg]

7 téchto definic je patrné, ze definice hry obsahuje mnoho ruznych prostiedku. Hry se daji
¢lenit podle média, prostfednictvim kterého jsou prozivany. Je zjevny rozdil mezi videohrou,
deskovou hrou, nebo hrou na schovavanou na détském hiisti. Pfesto i v téchto kategoriich dochazi
k priiniku, napiiklad vyuZitim mobilnich aplikaci v deskovych hrach jako Smlouva s d'ablem @’
nebo existence AR her jako Pokémon GO [8].

Predmétem této prace jsou deskové hry. Milos Zapletal, nejznaméjsi cesky autor sbirek her,
uvadi, ze klicové je, ze prozitku ze hry hraci dosahuji interakei s fyzickymi hernimi prvky, jako
jsou hraci deska nebo zZetony. Uvadi vSak, ze obsdhnout smysl toho, co to vlastné je hra, nelze
jednoduchou definici. @] Pro potieby této prace povazujeme za deskové hry takové hry, které
stoji na fyzickych komponentach. Duraz je kladen na soubor pravidel, cile hry a na to, jaka
smysluplnd hracska rozhodnuti hra hra¢am nabizi. Tato témata jsou dale rozebrana v kapitole

1.2 Prinosy deskovych her

Jednou z motivaci pro hrani deskovych her je zdbava a traveni volného ¢asu, deskové hry vSak
mohou prinaset fadu dalsich vyhod, které jsou shrnuty v této ¢asti. Deskové hry prindsi moznost
odpocinku, kterd nepouziva digitalni technologie. Tato vlastnost je v dnesni dobé stale vzacnéjsi.
Hry tak prindsi spolecensky zazitek, ktery hraci prozivaji osobné ﬂl—Oﬂ Deskové hry mohou slouzit
k vzdélavani se a rozvoji dovednosti, jako je spoluprace (kooperativni hry jako Hrdinové bez
zéruky nebo Zachranéfi), jazykové dovednosti a slovni zdsobu (Scrabble, Kryci jména )7
kreativitu a fantazii (Dixit), logické mysleni nebo schopnost planovat.

LA game is a thing with a goal (or goals), restrictions, agency, and a lack of real-world relevance.



Historie her

1.3 Historie her

1.3.1 Od starovékych po moderni deskové hry

Je prirozené klast si otdzku, co je nejstarsi deskova hra na svété. Na tuto otazku vsak lid-
stvo nemé odpovéd, protoze z archeologickych poznatkil vyplyva, ze lidé hrali hry jesté pred
vynalezem pisma v dobéch, ze kterych se nedochovalo mnoho pramentu. Za nejstarsi deskovou
hru byl povazovan Senet ze starovékého Egypta. Nejstarsi nalez této hry je z doby kolem roku
2600 pr. n. . Senet plnil vzdélavaci funkci — ucil obyvatele starovékého Egypta o tom, jak po-
stupovat v posmrtném zivoté [12]. Nélezy na tizemi dne$niho Turecka vSak dokazuji existenci
jesté starsich her. V hrobech starych témér 5000 let byly nalezeny malé hraci predméty, véetné
kostek [13]. K hrdm, které se s témito pFedméty hrély, se vSak nedochovala pravidla.

Dalsi starou hrou, kterd je zvlastni tim, ze se podarilo zrekonstruovat pravidla, je Kralovska
hra z mésta UIFL Jednd se o zdvodni hru pro dva hrace, kterd pochazi z Mezopotamie a datuje se
do doby kolem roku 2500 pr. n. 1. Zajimavé je, Ze se dochovala pravidla hry na hlinénych deskéch,
a Irvinovi Finkelovi z Britského muzea se podarilo zrekonstruovat pravidla. Hru si lze zahrat
i v dnesni dobé? a je proto povazovana za nejstarsi hru, kterd se hraje az do soucasnosti [14].

Na tzemi Afriky se pak hraly hry mankalovitého typu. Tyto hry méli spole¢né to, ze byly
urcené pro dva hrice a hrély se pomoci umistovani Zetont (kaminkt, semen) do dilkd vyhlou-
benych v zemi nebo v hraci desce. Hernich variant existuje stovky a hraji se dodnes po celém
svéte, zejména v Africe. Nejstarsi datované nalezy patii do obdobi 6. a 7. stoleti naseho letopoctu,
ale predpokldda se, Ze hra se hréla jiz v neolitu (kolem 6000 let pf. n. 1.) [12, 15]. Motivaci vzniku
téchto her bylo traveni volného ¢asu naptiklad pii paseni dobytka.

Karty se do Evropy dostaly z Arabskych zem{ nebo Egypta v pribéhu 14. a 15. stolet{ [16].
Posun nejen ve vyvoji karet, ale deskovych her obecné, zpusobil vynalez knihtisku.

Zéastupce kostkovych her je Backgammon, cesky téz Vrchcaby. Pocatky méa v Mezopotamii
tisice let pf. n. 1. V Evropé se rozsitil ve 14. a 15. stoleti [12]. Karty i kostky byly zadbavou vSech
spolecenskych vrstev a nadale jsou jedny z zakladnich komponent, které vyuzivaji i moderni
deskové hry.

vvvvv

ze hry s ndzvem chaturanga. Tato valecnd hra byla inspirovana kastovnim systémem a riznymi
druhy jednotek, které ptsobily v armadéach. V sedmém stoleti byla hra adaptovana v Perské risi,
kde vznikly terminy Sach a Sach mat. Hra se postupné rozsitila i do Evropy, kde se dale vyvijela
[14]. Nen{ v moznostech této préce pojmout celou komplexni historii této hry, jejiz pravidla se
v prubéhu staleti nékolikrat jesté zménila.

V dnesni dobé se Sachy znovu tési nevidané popularité a jsou jednou z nejhranéjsich a nej-
prodavanéjsich deskovych her. Renesanci Sacht napomahaji rizné faktory. Jednim z nich je roz-
mach digitdlnich adaptaci, které délaji Sachy extrémné pristupné. Dalsim faktorem je popularita
netflixové série Damsky gambiﬂi ktery pojednava pravé o této hre.

1.3.2 Moderni deskové hry a soucasnost

V poloviné 19. stoleti nastava ve vyvoji deskovych her zlom. Faktory jsou industridlni revoluce
a objeveni chromolitografie (barvotisku) a nédsledné rozvoj prumyslového tisku. To umoznilo
rychle a efektivné produkovat také plany spolecenskych her v papirovych krabicich, které tak
vystiidaly nédkladné dfevéné bednicky [17].

Milos Zapletal to v knize Velka kniha deskovych her popisuje takto: ,AZ do konce deva-
tendctého stoleti se hrdly prevdzné tradicni deskové hry, které putovaly po dlouhé véky ze zeme
do zemé, patri k nim Sachy, mlyn, go, dima, vrhcdby a nékolik dalsich. Ve dvacdtém stoleti

2anglicky the Royal game of Ur
3online naptiklad na https://royalur.net/
4anglicky The Queen’s Gambit
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se vsak nahle situace zmenila. Vedle zdkladniho fondu klasickjch her se objevily desitky, ba do-
konce stovky novijch deskovijch her. Zasluhu na tom md predevsim prumysl, pro vyrobce se staly
nové hry vgnosnym obchodnim artiklem. Vidame je v hrackdrskych obchodech, zabalené do krabic
s ldkavym barevngm obrdzkem na viku.“ [18]

Posunem ke vzniku modernich deskovych her, tak jak je zndme dnes, byl vznik vydavatelstvi
deskovych her. V Americe to byla naptiklad Parker Brothers, kteii vydali v roce 1894 hru Mansion
of Happiness (Domecek §tésti). V Evropé pak v roce 1883 vzniklo vydavatelstvi Ravensburger,
které na trhu tspésné pusobi dodnes. Tkonickou hrou z poc¢atku modernich deskovych her je hra
Labyrinth, vydany v roce 1986 [17].

Za prvni moderni deskovou hru je povazovdna hra Monopoly [19]. Pavodni ndvrh hry je z roku
1903, nesl nazev ,, The Landlord’s Game“ a jeho autorkou byla Elizabeth Magie. Zajimavé je,
ze puvodné hra obsahovala dvé sady pravidel, jedna anti-monopolni a druhd monopolni, a byla
komentafem na soucasnou ekonomickou a politickou SituacE [20]. Masové produkovat se hra
zacala v roce 1935 poté, co ji vydalo zminéné vydavatelstvi Parker Brothers. Nyni spada hra
Monopoly pod spolecnost Hasbro a je nejprodavanéjsi hrou soucasnosti. Jako dalsiho zastupce
prvnich americkych modernich deskovych her uvedme také hru Scrabble z roku 1938.

Velky vliv na vyvoj deskovych her mél rozvoj zanru her na hrdiny. Nejznaméjsi hrou tohoto
zanru je hra Dungeons & Dragonsﬁ ktera vysla v roce 1974. V tomto zanru her hraci spolecné
vytvareji piibéh svych postav ve smysleném svété. Inspirovano DnD pak vznikla celd fada dalsich
her na hrdiny. Hry tohoto zdnru postupné nabyvaly na popularité a privedly ke hrani her velky
pocet fanouski. Od roku 1997 vydava hru Dungeons & Dragons spolecnost Hasbro.

Milnikem v prechodu do éry modernich deskovych her je vznik ceny s nazvem Spiel des Jahres.
Ocenéni , hra roku* bylo poprvé udéleno v roce 1979 a znamenalo zac¢atek kriti¢téjsiho pohledu
na kvalitu her na trhu. Tato cena je udélovana nezavislou porotou kazdy rok i dnes, a v hracské
komunité se t&s{ vazenosti [21].

Opravdovym zacdtkem éry modernich deskovych her je vydani deskovych her Catan [22]
v roce 1995 a Carcassonne [23] v roce 2000. Obé tyto hry se dockaly skvélého hrécského prijeti
a popularité a slouzi jako vstupni hry i dnes. Obé tyto hry ziskaly ocenéni Spiel des Jahres
a jsou povazovany za prvni svétové zndmé hry evropského typu. Od pocatku tisicileti pak trh
s deskovymi hrami déle rostl a vyvijel se i navrh deskovych her. V roce 2004 vysla hra Jizdenky,
prosim! [24], ktera jesté vice zpFistupnila hrani deskovych her irsi populaci. Tato trojice her byla
diky svym jednoduchym pravidlim a v té dobé inovativnim mechanikdm vhodnd i pro rodinné
hrani.

Trh s deskovymi hrami zazil rast béhem pandemie Covid-19, protoze zakaznici hledali zptsob,
jak se zabavit jinak, nez digitdlnim zptsobem. Toto obdobi zaznamenalo nartst novych hract.
Deskové hry jsou popularni i na nasem tzemi, polovina populace hraje deskové hry alespon
jednou do roka [2], pfesto stile nejsou souCasti mainstreamu. Hrac¢i maji v dnesni dobé vice
moznosti, nez kdy diive, protoze ro¢né vychazi témér 5000 novych he

5Piibéh deskové hry Monopoly je komplexnéjsi a zajimavy, ale neni relevantni pro tuto praci. Dobrym zdrojem
muze byt citovany ¢lanek [20].

6¢esky Dradi doupé, coz je ale zarover nazev Geské verze této hry, kterd pouzivé jind pravidla,

7TV komunité hraci a designérii deskovych her je to, zda nevychazi novych her az p#ilis, kontroverzni téma.

(9}



Kapitola 2
Navrh deskovych her

Tato kapitola rozebird rizné aspekty navrhu deskovych her. Navrh deskovych her neni exaktni
véda, je vSak nékolik klicovych konceptu, které se daji aplikovat pfi navrhu kterékoli deskové
hry. Tato prace poskytuje alespon prehled téchto koncepti.

2.1 Urceni cilové skupiny

Jednim z prvnich kroki procesu vyvoje deskové hry je urceni cilové skupiny hry. Jasné urcend
cilové skupina poméhd pfi rozhodnutich v priabéhu vyvoje. Typicky se urcuje cilovd vékova hra-
nice nebo mira zkusenosti s deskovymi hrami. Dalsim faktorem je pocet hract. Rizné vékové
kategorie maji svd omezeni, napriklad hry ur¢ené pro déti, obzvlasté ty predskolni, musi mit co
nasobeni nebo vytvareni strategii. Na druhou stranu mohou hry slouzit k rozvoji téchto doved-
nosti.

To, ze hra cili na zkuSené hrice, neznamend nutné, ze musi byt tézkd (ve smyslu néro¢na
na pochopeni pravidel a délku hry) nebo komplexni. Existuji dva archetypy hraci, podle jejich
preferovaného druhu her: eurohry a ameritrasHT. Eurohradi preferuji vyvazené herni mechaniky
a nekladou velky daraz na téma hry. U ameritrash her je klicové téma, pripadné pribéh hry
a nezalezi tolik na pouziti vyvdzenych mechanik. Prikladem eurohry je Agricola [26], ve které
hrédi stavi svou farmu. Piikladem tématické hry je Arkham Horror [27], vysoce tématickd, koo-
perativni, pfibéhova hra s hororovymi prvky.

Tyto archetypy, tak jako jakakoli jina kategorizace, nereflektuji dokonale realitu. Mohou vsak
pomoci s pochopenim, pro jaké obecenstvo je hra urcena. Také pomiuze designériim se vyvarovat
rozhodnutim, ktera by pro hru nebyla dobra, jako zarazeni vysokého podilu nahody do jinak
vysoce strategické hry (napriklad uréeni poCtu surovin, ktery hraci obdrzi za akei, pomoci hodu
kostkou s vysokym rozptylem hodnot).

Specifickou kategorii her jsou rodinné hry. Timto terminem jsou oznacovany hry, které spolu
muze hrat celd rodina, i kdyz nemaji velké hracské zkusenosti. Typickym znakem téchto her je
herni doba zhruba do hodiny.

Co se tyce poctu hract, na opacnych koncich spektra lezi sélo hry a party hry. Sélo hry jsou
hry urCené pravé pro jednoho hrace. Prestoze cilova skupina s6lo hraca neni prilis velkd, ma
tento zanr své fanousky. Rada modernich deskovych her proto nabizi v ramci své hry i pravidla
pro jednoho hrace. Zastupcem hry urcené pro pravé jednoho hrace je logicka hra Nebe v plame-
nech [28]. Naopak party hry jsou urceny pro velké skupiny. Vyznacuji se tim, Ze jejich hlavnim

1V dnesni dobé zaéind byt tento termin povazovén za hanlivy a postupné ustupuje terminu ,thematic games®
— tématické hry [25]



Mechaniky a téma

cilem je zédbava, nikoli jasné urceni vitéze. Dalsim parametrem je obslouzeni vétsiho poctu hraci
(naptiklad 8 nebo 10), ¢asto s nutnosti hrat nejméné ve ¢tyfech hrac¢ich. Piikladem party hry je
hra Top 10 [29], uréend pro 4 az 9 hraca.

2.2 Mechaniky a téma

Mechaniky a téma hry jsou to, co tvori zédklad hry a to, co ji odliSuje od jinych her. Prestoze
se muze zdat, ze jsou tyto dva aspekty nezavislé, nejlepsi deskové hry jsou zpravidla takové,
které tyto oblasti propojuji. Hernimi mechanikami se oznacuje soubor pravidel a to, pomoci ¢eho
hraci se hrou interaguji. Tématem hry se mysli piibéh nebo svét, ktery je na hfe vyjeven, to, co
reprezentuji herni komponenty.

Jako abstraktni se oznacuji takové hry, které téma nemaji, nebo je velmi slabé. Tyto hry
maji ¢asto nulovy podil ndhody a jsou vysoce taktické a strategické. Muze jit o hry, které misto
tématu pouzivaji pouze barevné tvary, nebo klasické abstraktni hry jako sachy, ddma nebo go.

Casté otdzka v oblasti hernfho vyvoje je, jestli se prvni vyviji téma, které se implementuje
mechanikami, nebo se prvni vyviji mechaniky, pro které se poté hledd vhodné téma. Nejlepsi
hracsky zazitek poskytuji takové hry, které maji téma a mechaniky v harmonii. Termin ,,ludo-
narrative dissonance” popisuje situaci, kde jsou herni mechaniky a téma v rozporu. Piikladem
hry s timto rozporem je hra Milostny dopis [30]. Tématem hry je doru¢eni milostného dopisu
princezné. Herni mechaniky jsou vSak plné blafovani a dedukce, coz téma nevystihuje [31]. Nao-
pak vhodné propojeni tématu s mechanikami nabiz{ hra Ztraceny ostrov Arnak [32]. V této hie
se hraci stavaji dobrodruhy, ktefi prozkoumavaji ztraceny ostrov. Odkryvaji postupné lokality,
na které mohou posilat své dobrodruhy. Kazda hra bude obsahovat néjaké inherentné abstraktni
mechaniky, jako hézeni kostek, dobirani karet nebo ziskavani vitéznych bodu.

Aby bylo kyzené harmonie dosdhnuto, je idedlni, aby se téma a mechaniky navzajem inspi-
rovaly a vyvijely se spoleéné. Inspirace pro hru muze piijit odkudkoli, af uz jsou to jind média
nebo kazdodenni zivot. U mechanik je bézné, ze se inspiruji jinymi hrami podobného zanru, ale
kombinuji ¢i upravuji je unikatnim zptisobem. Napiiklad vyse zminénd hra Smlouva s d4blem [7]
je hra o stavéni budov ve mésté za cenu surovin — téma vidéno v nespoc¢tu jinych her. Inovativni
je pridani skrytych roli smrtelnikd, kultisty a d'abla, které do hry vnéaseji asymetrii. Mechaniky
deskovych her, které jsou pouzity ve vicero hrach, jsou pojmenovany. Knihovna mechanik, ze
kterych designéri deskovych her mohou vybirat, je rozsahla, rtiznych mechanik je témér 20(E
a nové pribyvaji.

Terminem abstrakce (neplést s terminem abstraktni deskova hra) se pfi ndvrhu deskovych her
mysli reprezentace skutecnosti pomoci tématu a hernich mechanik. Deskova hra, ve které hraci
opravuji auta, se nehraje s fyzickym motorem auta, ale s hernimi komponentami, které repre-
zentuji auto. Ve zminéné hie Ztraceny ostrov Arnak maji hraci pocit, ze jsou badatelé, protoze
na zac¢atku hry maji objevenou jen malou ¢ast ostrova a maly pocet akci, které mohou pouzit.
P1i objeveni nové lokality je otocena desticka z balicku. Do té doby, je obsah lokality pro hrace
tajemstvim. Pocit strachu z neznamého podporuji ochranci ostrova, které nové objevené desticky
chrani. Pokud se hrac¢i nepodaii ochrance porazit, dostavaji kartu strachu, kterd muze omezit
jejich moznosti v dalsich kolech. Prestoze hraci nejsou skutecné dobrodruhy prozkoumaéavajici
ostrov, herni mechaniky tento pocit vytvareji.

2.3 Principy moderniho herniho designu

Terminem moderni herni design se mysli takové navrhy her, které vychézi z mnohaletého vyvoje
deskovych her. Tyto navrhy kladou diiraz na nésledujici aspekty. Naptiklad hry jako Dostihy
a sézky [33] nebo Clovéce, nezlob se, maji prilis velky podil ndhody a jsou p¥ili§ zdlouhavé, aby
mohly byt oznaceny za moderni deskové hry.

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

2.3.1 Hracska rozhodnuti

Jak bylo jiz uvedeno v kapitole [1, hra¢i musi mit nad hrou jistou miru kontroly a musi mit
Sanci ovlivnit vysledek hry. V pripadé, ze by rozhodnuti hrac¢id neovliviiovala hru, prestali by
mit moznost se hrou interagovat a stali by se pasivnimi ticastniky, tak jak je tomu naptiklad pri
sledovani filmu.

To, ze ve hre jsou smysluplnd hracska rozhodnuti, 1ze podporit hernimi mechanikami. Naopak
nevhodné pouziti mechanik s vysokym prvkem nahody muze schopnost hrac¢t ovlivnit hru ome-
zit. Spatnjfm prikladem uzit{ je output randomness, neboli ndhodny vystup, oznacujici pouziti
elementu ndhody az poté, co bylo uéinéno rozhodnuti (o tspéchu ttoku rozhodne hod kostkou).
Naopak input randomness znamend, ze hraci se musi rozhodnout na zdkladé moznosti, které
maji (napifklad, jaké karty si lizli v daném kole) [34]. Pouzit{ néjakého prvku ndhody znamena,
ze hra bude pokazdé jind a ma pro hrace smysl ji hrat znova. Tato vlastnost her je oznacovéna
jako znovuhratelnost a je u modernich deskovych her zadouci.

Dobrou praxi je to, aby se hra¢ska rozhodnut{ (potazmo celd hra) v prabéhu partie vyvijela,
a ze rozhodnut{ hra¢ta ma vliv na jejich dalsi rozhodnuti [35]. Pokud je hra vZdy stejnéd a neméni se,
hrace muze snadno omrzet. Navic by hra méla odménit ty hrace, kteri délaji spravna rozhodnuti.

2.3.2 Interakce mezi hraci

Jedna z véci, ktera odlisuje deskové hry od her digitalnich, je moznost osobni interakce s dalsimi
osobami [36]. Vétsina her by méla nabizet néjakou moznost, jak interagovat s ostatnimi hraéi.
Nékteré herni mechaniky nuti hrace k interakci vice, nez jiné. Konflikt mezi hraci jako ve
véleénych hrach, nebo draftovaci mechaniky (postupné vybirdni zdroju ze spoleéné zdsoby) jsou
priklady pfimé interakce. Mala ¢ast hracu preferuje, kdyz je ve hie interakce co nejméné. Tato
nizkd mira interakce byva ¢astéjsi u strategickych euroher.

Interakce se déli na pozitivni interakci a negativni interakci. Pokud akce jednoho hréace zvysuji
pocet moznosti ostatnich hrach, je to oznacovano za pozitivni interakci. Prikladem pouziti po-
zitivni interakce je hra Pivo a chléb [37]. V této hie pro dva hrace reprezentuje kazdy z hracéu
vesnici varici pivo a pecici chleba. Pokud néktery z hra¢t nemé misto ve skladu, aby tam umistil
suroviny, musi prebytecné suroviny nabidnou protihrac¢i. Naopak, kdyz akce jednoho hrace zmensi
pocet moznosti jiného, je to oznacovano za negativni interakci. Hry, které stoji na principu nega-
tivn{ interakce, jsou oznacovany jako , take that“ hry (,Skodici“ hry). Pi{kladem takovych her je
hra Vybusna kofatka [38], kde je cilem hry vyfadit ostatni hrdce. Riziko her s negativni pf{mou
interakci je, ze hraci, ktery je opakované teré¢em ttokt, mohou snadno zaostat za ostatnimi hraci,
nebo byt ze hry brzo vytrazeni. U takovychto her je dobré, co nejvice snizit délku hry, aby mél
hrac¢ opét sanci v dalsi partii.

2.4 Testovani hry

Kazd4 deskovd hra by méla byt zdbavna [36]. To, co je pro hrace zdbavné, je vSak naprosto indi-
vidualni. Jestli je hra zdbavna, pripadné které jeji casti jsou zabavné, lze zjistit pomoci testovani
hry. Dal$imi cili testovani je odhaleni chyb v navrhu hry, at uZ je to vyvézenost hry, funkénost
pravidel nebo primérend herni doba. Vlastni cile bude mit i kazda testovaci partie, napriklad
zjistit, zda funguje konkrétni mechanika, nebo jestli néjaka strategie neni prilisS dominantni.

Hry se vyviji iterativnim zpusobem, kdy se hra stale upravuje na zakladé zpétné vazby. Cilem
herniho navrhare je vytvorit takovy herni zazitek, ktery si hraci uziji. Hra by méla byt navrzena
hlavné pro hréace, proto je nutné zjistovat jejich nézory [39).

Je nékolik strategii, jak pristoupit k testovani. Kazd4 z nich je vhodna pro jinou fazi vyvoje.

s e e v

nejsou sepsana ani ustilend a mohou se ménit i v pribéhu testovaci partie. Proto je pfinosné,



Fyzicka adaptace

kdyz je autor hry testovaci partii pfitomen. Zpravidla je vyhodou, aby se autor hry netcastnil,
ma tak lepsi nadhled. V pozdnich fazich vyvoje je pak vhodné zaradit testovani naslepo, tedy
bez pritomnosti designérti. Diky tomu se da ovérit, jestli jsou pravidla sepsana srozumitelné.

K testovani se pouzivaji prototypy. Prototypy mohou byt tvoreny univerzalnimi zetony a kusy
papiru. Chybou nezkusenych designéri muze byt vénovani prilisSné pozornosti tvorbé fyzického
prototypu (hleddni vhodnych obrazki, modelovan{ vlastnich figurek), v dobé kdy je ndvrh ve
fazi, ve které se jesté muze vyrazné zménit. Testovani se da realizovat i digitdlné pomoci hernich
simuldtort. To umoznuje hru rychleji distribuovat testerim a nevynakladat tusili na tvorbu fy-
zického prototypu.

2.5 Fyzicka adaptace

Specifikem média deskovych her je nutnost navrhnout, jak bude hra reprezentovana pomoci fy-
zickych komponent. Vétsina her pouziva nékteré z béznych komponent, jako jsou kostky, karty,
figurky nebo Zetony (plastové nebo kartonové). Mohou si vSak vyvinout vlastn{ unikdtn{ kom-
ponenty, jako je otac¢ivy kalendar ve hie Tzolk’in: Maysky kalendafr [40]. P¥i ndvrhu hernich
mechanik je potfeba myslet na to, ze musi byt mozné je realizovat pomoci fyzickych komponent.
Pokud je ve hie specidlni akce, kterou mize hra¢ pouzit jen jednou za hru, mohla by byt repre-
zentovana zetonkem, ktery se po pouziti odstrani ze hry. Pokud hréci sbiraji suroviny, mohou byt
reprezentovany fyzickymi komponentami, nebo pocitany na pocitadle. Nékteré aspekty navrhu
hry se mohou implementovat Spatné, naptiklad volba ndhodné moznosti z proménlivého poctu
vysledk.

Pr1i ndvrhu fyzickych komponent je potfeba brat v potaz i cenu produkce s ohledem na velikost
a narocnost hry. Cim vice slozitych hernich komponent, tim roste cena produkce hry. Oc¢ekavani
zékazniki jsou takovd, ze za mensi a kratsi hry zaplati méné, nez za vétsi a delsi hry. Nepomeér
mezi cenou produkce a velikosti hry mtze byt prekazkou pro vydani hry.



Kapitola 3

Produkce deskovych her

Kapitola|11 se zabyvé finanéni analyzou riznych moznosti, jak produkovat deskovou hru navrze-
nou v této praci. V této kapitole jsou popsany nejcastéjsi zpisoby, kterymi se deskova hra dostava
na trh.

3.1 Vydavatelé deskovych her

Nejjednodussi cesta, jak mtze herni designér privést svou hru na trh, je s pomoci herniho vy-
davatele. Vydavatelstvi jsou spolec¢nosti, které zpravidla zafizuji produkei a distribuci her. Dale
mohou lokalizovat hry pro ¢esky trh nebo pracovat na vyvoji vlastnich titult. Pravé zajisténi
logistiky je jedna z nejvétsich vyhod, pro¢ by designér spolupracoval s vydavatelem. V kapitole
3.2 jsou detailngji popséna tskali samovydévani her. Pravé tyto komplikace fesi vydavatel her.
Vydavatelstvi maji kontakty na tovarny, kde mohou hry produkovat, maji své vlastni ilustratory,
¢i je umi zprostfedkovat, a obecné maji s vydavanim her zkusenosti. Velkou vyhodou je i medialni
ptritomnost, kterd zajisti vétsi povédomi o hte.

Spoluprace s vydavatelem prinasi i nékolik nevyhod. Prvni z nich je proces, kterym vydavatel
vybira, jestli hru bude vibec vydavat. Vydavatelstvi mohou byt zdrzenliva, pokud jde o vydavani
autorskych tituld, zvlasté, pokud jde o nezkusené ¢i neznamé autory. Nékterd vydavatelstvi se
proto zaméruji vice na lokalizaci zahrani¢nich titul. Vétsina pokusi o osloveni vydavatele konci
neuspéchem, takze i samotny proces sehnéni vydavatele, ktery hru vydd, muze byt zdlouhavy
nebo nemozny.

Designéri u nés zpravidla oslovuji vydavatelstvi pfimo. Ve svété pak existuji ,,speed pitch
events”, kde vydavatelé vyslechnou prezentace vice designéri. Pokud se vydavatel rozhodne spo-
lupracovat s designérem, sepisi spolu smlouvu a dalsi postup zalezi na domluvé a obsahu smlouvy.
To se muze lisit od licencovani ndvrhu po prevzeti celého navrhu. Zpravidla mé vsak designér
méné volnosti a o dalsim postupu v navrhu hry rozhoduje vydavatel.

Dalsi moznosti je ndvrh her na zakazku od vydavatele, kdy vydavatel oslovi pfimo néjakého
designéra, aby vyvinul hru podle zadani. Tato praktika je vSak méné casta. Prace primo pro
herniho vydavatele s sebou nese predevsim financéni jistotu a zmensuje stiety mezi predstavou
navrhére a vydavatele. ﬂﬂﬂ

V Cesku pusobi nékolik hernich vydavateli. Mezi vyznamné patii Mindok, Albi, Tlama Ga-
mes, Blackfire nebo Dino.

10



Samovydani

3.2 Samovydani

Motivace designért, proc¢ se vydat cestou samovydani, muze byt ruznd. Pri¢inou muze byt to, ze
se jim nepodarilo najit vydavatele, ktery by hru vydal (coz je Castéji signdl, Ze hra mé prekdzky,
které jejimu vydani{ brani), touha ponechat si svobodu v ndvrhu, nebo vidina vétsiho finanéniho
prinosu. Na druhé strané jsou vSechny ¢innosti, které souvisi s vydanim hry. Mezi né patii:

m Zpracovani grafiky pro hru
m Objednani produkce

m Distribuce vyrobené hry

m Marketing

= Uetnictvi

Z vydavatele se prakticky stava firma v jedné osobé. Proces samovydani deskové hry je casové
narocny, vyhodou je, ze hra vznikne. Jisty vSak neni finanéni tspéch hry. Je mozné jednotlivé
Casti procesu outsourcovat, coz proces zjednodusi.

3.2.1 Crowdfunding

Crowdfunding je metoda financovani projektu, kdy se na zaplaceni potfebné finanéni ¢astky
slozi velké mnozstvi jednotlivett. Crowdfunding je ¢asto pouzivanou metodou, pokud jde o samo-
vydavani deskovych her, protoze zjisti skutec¢ny zajem o hru a ziskd financ¢ni prostredky. Crowd-
funding vyuzivaji ale i vydavatelstvi, aby zjistili poptdvku nebo spravovali objednavky [42].

Vyuziti crowdfundingu jako zdroje pro tvorbu her je tak Casté, Ze existuji internetové plat-
formy zaméfené piimo na vydavan{ deskovych her. P¥ikladem je sluzba Gamefound [43]. Vyuziti
specializované platformy znamend, ze platformu navstévuji hlavné cilovi zakaznici. Jiné crowd-
fundingové platformy, jako Kickstarter [44] maji kategorie vyhrazené pro deskové hry. Existuji
i Ceské platformy, naptiklad Hithit [45] nebo Donio [46].

Specifikaci crowdfundingovych kampani je zatazeni takzvanych ,stretch goals®, neboli po-
stupovych cili, které odemykaji novy obsah podle toho, kolik penéz se podafi vydélat. Zménit
se musi i marketingova strategie, kdyz jde o prodej jesté nevydané hry. Autori musi presvédcit
zékazniky bez toho, aby méli Sanci si hru sami vyzkouset. Resenim mize byt osloveni recenzentt
nebo nabidnuti pravidel, nebo demo partie, ke stazeni. Zakaznici nakupujici na téchto plat-
formach maji jiné tendence, nez prumérny spottebitel. Budou to zakaznici, kteri jsou ochotni
zaplatit vice penéz. Stereotypem v deskoherni komunité pak je, ze na Kickstarteru jsou tispésné
predevsim hry, které nabizej{ velmi drahé hry se spoustou miniatur (modelovanych figurek) [47].

3.3 Fyzicka produkce deskovych her

Jak jiz bylo uvedeno v kapitole 2.5, fyzickd reprezentace deskové hry je nezanedbatelnou ¢dsti
navrhu. Designér mtize v procesu navrhu hry narazit na produkéni omezeni, je proto dobré
myslet na produkci dfive, nez po dokonceni ndvrhu. Narocnost produkce mize byt rozhodujici
i pro vydavatele, pti rozhodovani, zda hru vydat.

Pro minimalizovani nadbytecnych nakladi spojenych s produkci je dobré myslet na nékolik
faktort. Idedln{ je, kdyZ lze vyprodukovat celou hru v rdmci jedné firmy/tovarny, ¢ehoz lze
dosdhnout pouzitim komponent, které firma nabizi. U karet si lze vybrat rozmér a material.
Casto byva urcen i pocet karet balicku, vychazejici z velikosti archu, na ktery se balicek tiskne.
Castou herni komponentou jsou rizné kartonové desticky a zetony, jejichz rozméry budou dany
tvarem listi, které ma firma k dispozici. Odchyleni od téchto rozmért prinasi dalsi ndklady.



Fyzicka produkce deskovych her

Rada her pouzivé drevéné nebo plastové komponenty ruznych tvari, od propracovanych mini-
atur postav, pres meeplyﬁ , po kulaté zetony. Také zde plati, ze vyuziti jiz existujicich komponent
je levnéjsi, nez pouziti nového tvaru, protoze se nemusi vyrabét nova forma. V oblasti produkce
a tisku neustédle dochazi k vyvoji, za zminku stoji vyuziti recyklovaného dieva jako nadhrady za
plast [49]. Kazda hra jisté bude mit krabi¢ku nebo jiny obal a pravidla.

3.3.1 Print and Play

Print and Play (Cesky vytiskni a hraj) je typ her se specifickym zpusobem distribuce. Misto
prodavani fyzického produktu porizuji zakaznici elektronické soubory, které si pak vytisknou,
a hru si tak sami vyrobi. Tato praktika prinasi vydavatelim fadu vyhod, hlavni z nich je, Ze ne-
musi Fesit fyzickou distribuci her. Vyhnou se ndkladim za dopravu, produkci v tovarné, ¢i ilozny
prostor. Dalsi vyhodou je, ze prakticky mohou nabizet svoji hru globalné bez omezeni. Vyhodou
je i snadny zpusob opravy chyb ve hre, staci zpristupnit aktualni verzi soubort. Zakaznici maji
tu vyhodu, Ze PnP hry jsou zpravidla fadové levnéjsi, nez hry fyzické (nebo fyzické varianty PnP
her) [50].

Slabéd stranka PnP her je, ze cilovy trh neni tak velky, jako trh s fyzickymi hrami. Rada
spotiebiteli uprednostniuje mit fyzickou hru k dispozici bez namahy a ¢asové investice navic.
Format PnP her ma omezeni, co se tyce komponent. Bézné se uvazuje, ze hrac¢i doma maji psaci
potfeby, kostky, nanejvys zetonky v podobé riznobarevnych plastovych kostek. Navrhy nemtzou

vvvvvv

vvvvvv

pristup k 3D tiskarné. Prikladem spole¢nosti, kterda se zaméruje pouze na karetni PnP hry je
Button ShyFL kterd nabizi PnP verze svych produkti po boku fyzickych verzi.

Print and play je vyuzivan pfi poskytovani demo verzi her naptiklad v ramci crowdfundingové
kampané. Kromé PnP adaptaci her ur¢enych primarné pro fyzickou produkci vznikaji i hry primo
designované pro tento format. Existuji pak platformy, na nichz se tyto hry daji zakoupit, naptiklad
PNPArcadé®, Na internetu je také k dostédni fada PnP her zcela zdarma.

Pro format PnP se hodi konkrétni herni mechaniky, které se vazou k hernim komponentam.
Kromé karetnich her, her zdnru flip and write a roll and write (vice v kapitole @D, je format
vhodny pro hry hry na hrdiny (RPG). RPG pouzivaji zpravidla jen kostky, psaci potfeby a sadu
pravidel. Navic jsou zaloZeny na svétech, které lze rozsifovat o nové postavy a pribéhy [51].

PnP umoznuje vyuzit fadu technologickych nastroji. Piikladem mohou byt QR kédy, které
vedou na stranky, kde si hrac¢i stdhnou dalsi ¢dst mapy, nebo zvlasti predmét, ktery objevili.
Moznost nabizi i vlastni iprava materiali pred tiskem, napriklad vlozeni vlastnich jmen postav,
nebo obrazki. Tyto moznosti mize jesté vice rozsitit generativni uméld inteligence. V praxi jsou
tyto moznosti jesté mélo prozkoumané.

1Meeple pochazi ze spojeni anglického ,my“ a ,people a ptivodné oznacovalo pouze ikonické figurky ze hry
Carcassonne. Postupné se tento vyraz rozsitil a v komunité hraca deskovych her se pouziva pro figurky v jakékoli
hie. (48|

’https://buttonshygames.com/

Shttps://www.pnparcade.com/
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Kapitola 4

Analyza modernich her na trhu

Tato analyza je podpurnou soucasti procesu ndvrhu deskové hry, kterd je vystupem praktické
Casti této prace. Tato analyza se zaméruje na hry s podobnym tématem a hry vyuzivajici podobné
herni mechaniky.

4.1 Deskové hry s IT tématikou

Praktickd cast této prace se zabyva vyvojem deskové hry pro IT firmu. Cilem této analyzy je
prozkoumat, jak s tématem technologii pracuji jiné hry na trhu. Téma informacnich technologii
na trhu neni hojné zastoupeno, presto kromé hry Monopoly s tématikou nakupu webovych domén
najdeme na trhu i vice hracské hry.

4.1.1 Deploy or Die

Karetni hra Deploy or Die B] ma& podobny kontext vzniku, jako hra vyvinutd v ramci této prace.
Autorem hry je Jan éerny, profesné softwarovy vyvojar. Napad vytvorit deskovou hru se zrodil
pfi hrani karetni party hry Vybusna kotatka , na jejichz hernich mechanismech stoji i hra
Deploy or Die. Kolem napadu se vytvoril tym, ktery si dal za cil vytvorit deskovou hru pro dalsi
vyvojare. Hlavni cilovou skupinou tedy nejsou hraci deskovych her, ale pravé vyvojari. Urceni
cilové skupiny pak ovlivnilo dalsi rozhodnuti ve vyvoji. Hra byla testovana predevsim s dalsimi
vyvojari na konferencich ¢i setkdnich. V ramci objizdéni akei ziskaval tym zaroven zajemce o hru,
které pozdéji oslovoval pomoci newslettera . Po produkéni strance byla hra samovydana po
uspésné crowdfundingové kampani na platformé Hithit m

Ve hie Deploy or Die je cilem hract vylozit tfi karty Deploy: databazi, backend a frontend.
Pritom se musi branit proti ttoktim ostatnich hrac¢t a vyhnout se tazeni karty Error 500, kterd
muze hrace vyradit ze hry. Karty Gtoka jsou bugy nebo DDoS, kdezto branit se hraci mohou
kartami jako Works on my Machineﬁ nebo Hotfix. Karty vylepSeni taky nesou nézvy terminu
ze softwarového vyvoje, jako Code Review nebo Cherry-pick. Pravé toto tématické pojmenovani
karet mé byt atraktivni pro cilovou skupinu.

Dalsi parametr, ktery je klicovy volit podle cilové skupiny, je herni doba. Herni doba hry
Deploy or Die je podle autori kolem 20 minut, ¢imz se fadi mezi kratsi hry. D4 se predpokladat,
7e hréaci, kteri nemaji velké zkuSenosti s hranim deskovych her budou preferovat jednodussi
pravidla, kterd jdou vysvétlit do péti minut, a herni dobu do ptl hodiny. Hra je urcena pro dva
az Ctyri hrace, coz neni klicovy faktor, protoze existuje rada kratkych i jednoduchych her pro
vétsi pocet hract. V tomto pripadé ale pocet hraci pomdaha snizit herni dobu.

léesky ,na mém zafizeni to funguje®
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B Obrazek 4.1 Karty pro hru Deploy or Die 'ﬁ]

4.1.2 IT Startup

V karetni hie IT Startup [575] od polského autora Mateusze Kupilase se hraci stavaji séfy IT
startupu s cilem jako prvni ziskat vitézny pocet bodt. Hrac¢i hraji karty HR zaméstnanct a soft-
warovych inzenyru. Tyto karty vyjevuji nékteré archetypy Ci stereotypy oboru, jako , Banda
internist“ nebo ,, Copy Paste developer®. Své softwarové inzenyry lze (pomoci hrani karet) ucit
novym znalostem, jako spravné navrhové vzory. Podle autora byla jednim z dtivodu vytvorit
tuto deskovou hru snaha motivovat ostatni chtit se naucit néco o svété vyvoje softwaru. Kdyz
napriklad uvidi na karté zkratku SOLI miuze to hrace ponouknout si o tématu zjistit vice.

Kromé karet znalosti a zaméstnanci jsou ve hie akéni karty, které symbolizuji ruzné redlie
z prostiedi softwarové firmy, od kdvovaru po Spatnou Zivotospravu. Také je potieba managovat
vyhoreni zaméstnanct. Hra pouzivd mechaniky primé interakce mezi hraci, napriklad pouzitim
specifické karty HR zaméstnance muze hra¢ najmout kartu souper.

4.1.3 Hry s tématickymi mechanikami

Kromé vyuziti IT jako tématu hry existuji i hry, které promitaji I'T do hernich mechanik. Nékteré
hry vyuzivaji mechaniku takzvanych programovanych akci, kde hrac¢i vyberou pohyb svych postav
v predstihu, a ty se provedou pozdéji. Prikladem takovych her jsou hry RoboRally @ a Mechs
vs. Minions @, ve kterych hrac¢i programuji pohyb svého robota po hernim planu. V téchto
hrach jsou mechaniky vhodné propojeny s tématem. Je zde pouzita abstrakce, protoze progra-
movani robota pomoci karet se Sipkami ve hie se podoba programovani robota ve skutecnosti
jen vzdalené.

Velmi specifickou herni mechanikou je vyuziti analogového pocitace pro ziskdvani informaci.
Zastupcem tohoto zanru je dedukcéni hra Turing Machnie @ Hra byla herni komunitou dobte
prijata a ziskala i fadu ocenéni a nominaci, a to zejména diky svému neotielému hernimu designu.
V této hre je cilem hrac¢t uhadnout tiiciferny kéd pomoci pokladani otazek analogovému pocitaci,
ktery se sklada tii desek, podobajici se dérnym Stitktim. Hraci se v kazdém tahu rozhodnou, jaké
¢islo chtéji hadat a pomoci jaké z moznych otazek se chtéji zeptat. Podle volby ¢isla si vezmou
karty dérnych stitki a polozi je na kartu otdzky. Kombinace zakryti dér odhali vysledek hadani
(jestli ¢islice v hddaném ¢&isle odpovidd podmince nebo ne). Rikat tomuto systému ,, papirovy
pocitac“ je nadnesené, ale za jisty druh predprogramovaného pocitace se povazovat da.

Jak jiz bylo zminéno, nékteré deskové hry vyuzivaji mobilni aplikace, a to z rozli¢nych dtavodd.
Muze slouzit jako vypravéc v pribéhovych hrach, nebo k Fizeni her se skrytymi rolemi (naptiklad

2princip spravného objektové orientovaného navrhu
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ve hie Smlouva s dablem [7]). Cast&jsf je vyuziti pravé v dedukénich hrach, jako Alchymisté [59].
Zanr dedukcnich her vyzaduje néjaky zdroj informaci, ktery bude posouvat hrace blize k cili.

4.1.4 Shrnuti

Celkové her s IT tématikou neni na trhu mnoho a jesté méné je téch, které by byly hrac¢sky
Uspésné. Spoleénym znakem her, které zpracovavaji téma IT je, ze (humorné) vyuzivaji redlie
z prostredi softwarového vyvoje. Stejna strategie byla zvolena i pro hru navrzenou v této préci.

Téma se d4 promitnout i do hernich mechanik, at uZ vyuZitim mechaniky programovaného
pohybu, nebo mobilni aplikace. V zanru her vyuzivajici mobilni aplikaci je jeSté mnoho prostoru
pro inovace.

4.2 Deskové hry s mechanikami Roll/Flip and write

Deskova hra vyvinutd v ramci praktické ¢asti této prace pouziva herni mechaniku flip and write.
Tato kapitola slouzi k predstaveni hlavnich zastupcii deskovych her na trhu, které vyuzivaji tuto
herni mechaniku. Cilem je za prvé, aby hry byly dostateéné odlisné z hlediska hernich mechanik
a neslo tak o plagiat, za druhé, inspirovat se, jak tspésné hry na trhu pracuji s touto herni
mechanikou. Vyznamni zastupci téchto zanra jsou podrobnéji popsani dale v této kapitole.

Herni mechaniky roll and write a flip and write jsou principielné podobné. Hra¢i maji tabulku
nebo herni plan s policky, do kterého zapisuji ¢i zakresluji vysledky nahodnych jevi. Hry vyuzivaji
jako prvek nahody kostky, jsou oznadovany jako roll and write, ¢esky hod’ a zapis. Kostky mohou
byt s ¢isly jako v deskové hie Qwixx [60], kde hraci krouzkuji vysledky hodi barevnych kostek
na své tabulce s ¢isly, nebo se symboly, jako ve hie Railroad Ink [61], kde hradi zakreslujf silnice
a koleje s cilem propojit strany c¢tvercového pole. Silna stranka roll and write her je jejich maly
rozmér a pocet komponent, zpravidla pouze kostky, blocek s hernim plidnem a psaci potreby.
Existuji proto takzvané kostkové verZ(ﬁ znédmych her, jako Osadnici z Catanu: Kostkovd hra [62]
— adaptace hry Catan [22] nebo Twilight Inscription [63] — adaptace hry Twilight Imperium [64],
kterd je zndma tim, ze ma herni dobu hry 4 az 8 hodin (kdezto kostkovd verze ma herni dobu
do dvou hodin). Diky tomu jsou hry tohoto Zdnru vhodné na cesty.

Hry, kde hréaci zapisuji do svého herniho planu podle toho, co se otoc¢i za kartu z balicku, se
oznacuji jako flip and write (oto¢ a zapis). Oproti kostkdm nabiz{ bali¢ek vétsi pocet raznych
vysledku, ktery je omezen poctem karet v balicku, oproti poc¢tu kostek a poctu jejich stén. U karet
se navic da garantovat, ze vysledky se nebudou opakovat, protoze jednou otocend karta nebude
znovu pouzita. S touto mechanikou mohou tak designy her pracovat. Nevyhodou karet oproti
kostkam je pak vétsi velikost hry a s tim souvisejici vyssi ndklady na produkci.

4.2.1 Kartografové

Komunitou nejlépe hodnocenmﬁ hrou zanru flip and write je hra Kartografové [65]. V této
hie hrici reprezentuji kartografy, ktefi zakresluji do mapy tzemi fantasy fise. Cilem hry je
ziskat nejvice bodi, pomoci bodovacich podminek, odhalenych na zacatku hry. Bodovaci karty
odménuji napiiklad sousedstvi konkrétnich typua krajiny, mit zaplnény radek nebo sloupec, nebo
nejvetsi souvislou plochu jednoho typu krajiny. Zajimavou vlastnosti hry Kartografové je, ze je
hratelnd v neomezeném mnozstvi hract. Je to jedno ze specifik zanru flip and write, dosazitelné
diky tomu, ze kazdy hra¢ ma svoji vlastni herni plochu. V Kartografech m4 kazdy hrac ¢tvercovou
sit o rozmérech 11 na 11 poli, do které v priibéhu hry zakresluji oblasti rtiznych typt krajiny
a tvard. V kazdém kole je odhalena karta, na které jsou dvé vlastnosti: typ krajiny a tvar. Jedna
z vlastnosti je vzdy uréend, u druhé maji hraci na vybér ze dvou moznosti. Karta napriklad muze

3anglicky dice game
4Podle zebiicku https://boardgamegeek.com/ ke dni 30. 4. 2024
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urcit, ze hraci si musi zakreslit pole, ale mohou si vybrat ze ¢tverce nebo tvaru L, nebo maji
urceny tvar, a mohou si vybrat, zda ho zakresli jako les nebo jako mokiad.
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B Obrazek 4.2 Pritbéh hry Kartografové @

Kazdy z hraca se rozhodne, jakou z moznosti si vybere a hlavné, kam do svého planu si ji
zakresli. Diky tomu muze kartografy hrat neomezeny pocet hracu, protoze se vsichni ridi stejnou
kartou. Zajimavé je, jak se ve hie pracuje s hracskou interakci. Mohlo by se zdat, Ze ve hie s tak
vysokym pocétem hra¢u by interakce mezi hréci trvala dlouho (spoleéné rozhodovani, vybér ze
spole¢né nabidky) nebo znevyhodriovala nékteré hrace (pfiméa interakce). Interakce v kartografech
probiha pomoci karet neptatel. Ty se vyskytuji v balicku stejné, jako karty s tizemim a maji
vlastni typ krajiny. Kdyz jsou tazeny, maji na sobé vzdy urc¢eny tvar. Nepratele si do svého
herniho planu nezakresluji hraci sami, ale zakresluji je tam sousedici spoluhraci. Diky tomu je
zajisténa hracska interakce, jejiz délka neni zavisla na poctu hract. Moznost volby nabidnuta
kazdou kartou, nescetné moznosti zakresleni tvaru na herni plan a variabilni bodovaci podminky
pridavaji na znovuhratelnosti hry.

4.2.2 Dalsi hry

V této ¢asti jsou popsané zajimavé herni mechanismy vyuzivané dalSimi hrami téchto Zzanra.
Zajimavé je predevsim to, jak tyto hry pracuji s interakci mezi hraci, protoze tento zanr muze
nabadat k tomu, ze si kazdy hrac¢ pouze kresli na svém planu a s ostatnimi hrac¢i neinteraguje.
Toto je oznacovano jako ,, multiplayer solitér“E. Socialni rozmeér deskovych her je jedna z klicovych
soucasti prozitku ze hry. Nezanedbatelna je vsak i komunita hrac¢u her pro jednoho hrace, nebo
her s hernim médem pro jednoho hrace, ktery napriklad maji i Kartografové.

Jednim ze zpusobi, jak vnést do flip and write hry interakci, je pomoci tkolt, které jsou lépe
bodované pro hrace, kteri je splni diive, nez ostatni. Této mechaniky vyuziva jak hra Stezky
tukant [677], tak Vitejte ve svém vysnéném domové m Ve Stezkach tukant ziskaji bodovou
odmeénu pouze prvni hra¢, nebo prvni dva hraci pii hie v 5 a vice hract. Ukol je splnén spojenim
dvou poli se stejnym symbolem nebo nazvem vesnice. Ve Vitejte pak prvni hrac, ktery ma skupinu

Shran{ hry pro jednoho hrice ve vice hracich
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domkt o urc¢ené velikosti, ziskd body navic, vsichni dalsi hra¢i dostavaji o trochu bodd méné.
Podobnd mechanika se nachézi i ve hie Silver & Gold [69], kde hraci ziskaji body navic, pokud
jako prvni dokonéi sadu karet stejné barvy. Hra Silver & Gold se lisi tim, Ze hraci nekresli do
papirového herniho planu, ale pfimo na karty, které jsou stiratelné. Hra je kviili tomu omezena
pouze pro 2 az 4 hréace, kdezto Stezky tukant jsou urc¢eny pro az 8 hracu. Pocet hraca Vitejte je
pak neomezen, podobné jako v Kartografech.

Dalsi mechanika, kterd prinasi hracskou interakci, je takzvany draft, neboli postupny vybér
z nabidky. Vitejte nabizi pokrocilou variantu, kde hraci vybiraji, kterou akci provedou, ze tii
karet, které maji v ruce. Dvé karty vyuziji ve svém tahu a posledni kartu poslou dalsimu hraci
po pravici. Moznosti hraca jsou tak ptimo ovlivnény rozhodnutimi ostatnich hracu. éastéji je
mechanika zastoupena v zanru roll and write, kdy si hraci postupné vybiraji a zapisuji hozené
kostky. Pifkladem je hra Dice Stars [70], kde si hrd¢ ve svém kole vybere, jestli si chce ze spoletné
zasoby vzit a zapsat vSechny kostky stejné barvy, nebo stejné hodnoty. Na mechanice draftu stavi
i deskové hra Ostrov dinosaurti: Hod a krof [71]. Navic v této hie pak umistuji vybrané kostky
na akéni pole, kterd tim zabiraji a pouziti akce, ktera jiz v daném kole byla vyuzita, je drazsi.

Nicméné i hry bez interakce mohou byt tspésné. Bez interakce se obejdou napiiklad hry
Railroad Ink [61], kterd je povazovéna za klasiku zdnru roll and write her, nebo hra PTisti
stanice: Londyn [72], kterd byla nominovéna na cenu Spiel des Jahres 2023.
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Kapitola 5

Deskové hry jako soucast
marketingového mixu

Tato kapitola rozebira priklady vyuziti deskovych her jako propagace produktu nebo firmy.

5.1 Deskové hry vyuzivajici existujici IP

Nejcastéjsim prikladem pouziti deskové hry v ramci marketingového mixu je herni adaptace
existujicich IP (dusevni vlastnictvi). Adaptace pomoci jiného média jsou Casté predevsim diky
filmovym adaptaci kniznich predloh. ﬁspéénymi priklady jsou série Harry Potter nebo Pan prs-
tend. Popularita pivodniho dila privede fanousky i k adaptacim. Muze to fungovat i obracené,
kdy fanousci deskovych her objevi svét IP, ktera je spojena s deskovou hrou. Ve svété deskovych
her se setkdvame prevazné s adaptacemi velkych pribéhovych IP, jako jsou superhridnové Marvel,
svéty Harryho Pottera ¢i Stfedozemé, nebo Zaklinace. Uspét vSak mohou i deskohernich adaptace
jinych médii. Velmi Uspésna je deskova hra Dorfromantik , ktera je adaptaci stejnojmenné
pocitacové hry. Dorfromantik je vitézem ceny hra roku Spiel des Jahres roéniku 2023 @, takze
o potencidlu takovychto adaptaci neni pochyb. Popularité se tési i deskoherni adaptace rougelike
pocitacové hry Slay the Spire, Slay the Spire: The Board Game [Tﬂ

Zapojeni existujicich IP do her je zjevné tispésna strategie, protoze se do ni poustéjl nejvétsi
hry na trhu. Nejrozsitenéjsim piikladem je pocitacova hra Fortnite 7 ktera oslovuje stovky
miliontt hract [Z?] Fortnite zapojuje existujici IP pomoci skinti (kostymi), kterymi lze zménit
vzhled postavy hract. Zapojovat jiné IP do svého herniho systému zacala i nejstarsi sbératelska
karetni hra Magic: the Gathering [4] Mimo promo karty vyjevujici postavy z IP také vlastnénych
Hasbrem: My Little Pony a Transformers, bylo prvnim pouzitim cizi IP v ramci MtG vydani exis-
tujicich karet s tématikou svéta Godzilla v roce 2022. Pozdéji téhoz roku vysly karty s unikdtnimi
hernimi efekty ze svéta Walking Dead . Od roku 2022 vysly karty vyjevujici napriklad svéty
Warhamer 40k, Doctor Who, Fallout nebo Pan Prstent. Sada s kartami zobrazujici postavy
z Pana Prstent je dokonce jedna z nejprodavanégjsich sad této hry [TS)], kterd poprvé vysla pred
vice nez 30 lety.

Shératelské karetni hry jsou z finanéniho hlediska dobrym mistem pro uplatnéni existujicich
IP, protoze kromé hrac¢u miuze cilit produkt i na sbératele. Prikladem jsou nové sbératelské karetni
hry Disney Lorcana (2023) [80] a Star Wars: Unlimited (2024) [81]. Kromé dobrého herniho
designu, ktery stoji na modernich hernich principech a na zkusenostech ziskanych za 30 let
existence zanru TCG, nabizi tyto hry i sbératelské kousky, které jsou zajimavé pro sbératele nebo
fanousky téchto IP. Konkrétnim prostredkem je do malého procenta doplinkovych balicki, pomoci
kterych se ziskavaji karty, ptidat vzacné varianty karet se specidlnim zpracovanim @ Hraci,
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ktefi se zaméruji na hru samotnou, maji pristup k levnéjsim a standardnim variantdm a sbératelé
maji prilezitost vlastnit exkluzivni kousky.

Specifikace designu a vydavani deskovych her s pouzitim cizi IP, je nutnost vydavatele licen-
covat pouzitou IP. Podminky smlouvy mohou byt rtizné a mohou omezovat, co muze byt ve hie
vyjeveno nebo jak dlouho muze byt vydavana.

5.1.1 Reskin her

Reskinem se u deskovych her mysli vydani hry se stejnymi nebo velmi podobnymi hernimi
mechanikami, ale s jinym tématem. Pro vydavatele je to snadnéjsi zpusob, jak uvést produkt
na trh, protoze nemusi investovat prosttedky do navrhu herntho systému. Hraci ale ¢asto nemaji
motivaci si hru se stejnymi mechanikami zakoupit, pokud je neoslovi nové téma, nebo mechanicka
zména neni podstatna.

Prvnim priikladem hry, kterd aspésné vyuziva reskiny, je hra Kryci jménz{ [11]. Kryci jména
jsou nejznaméjsi hrou od Ceského autora na svété. Autorem je Vladimir Chvatil, autor rady
uspésnych hernich tituld, ale jeho hra se slovy Kryci jména je znama po celém svété s vice
nez 14 miliony prodanymi vytisky [84] ve vice nez 30 svétovych jazycich. Uspéch této hry
spoc¢iva v jednoduchosti hernich mechanik a zabavném spolec¢enskym hernim zazitku, ktery hra
zprostfedkovava. Hra se hraje ve dvou tymech s 25 kartami se slovy. Cilem hry je pomoci jed-
noslovnych nédpovéd napovédét zbytku tymu, které ze slov na stole prislusi vasemu tymu. Hra
vysla v roce 2015 a tspéch slavila hned v roce 2016, kdy vyhrala cenu Spiel des Jahres [85]. Vyslo
nékolik licencovanych reskinii: Disney, Blizzard, Marvel, Harry Potter a Simpsonovi. V téchto
reskinech se na kartach vyskytuji misto obecnych slov slova souvisejici se zdrojovym médiem,
jako nazvy postav, predméti nebo mist. Nékteré varianty pouzivaji misto slov obrazky postav.
Reskiny Krycich jmen funguji dobre, protoze hréaci, kteri vlastni zakladni verzi, budou chtit
i tématickou variantu, pokud jsou fanousci daného svéta.

Daliim zéstupcem znamé hry s fadou reskini je hra Dobble?| [86]. V této postiehové hie se
hraje s kulatymi kartami, na kterych jsou rizné obrazky. Cilem hraca je co nejrychleji urcit,
ktery obrazek je spolecny na dvojici karet. Karty jsou nastavené tak, aby na kazdé dvojici
karet byl pravé jeden symbol spoleény. Dobble je tispésny opét kvuli jednoduchym a pfistupnym
pravidlim a inovativnimu hernimu mechanismu. Zakladni verze hry pouzivéa symboly jako strom,
nebo znacka zdkazu vjezdu. Existuje fada reskini, které neupravuji herni mechaniky, ale méni
symboly, které se vyskytuji na kartach. Napiiklad v edici Harry Potter najdeme na kartach
postavy nebo predméty jako zlatonku. Dalsi reskiny jsou napriklad Tlapkova patrola, Disney,
nebo Ceska edice. Verze zaméfené na mladsf hrace snizuji obtiznost tim, ze je na kartach mensi
pocet symboli, a je tedy snadnéjsi najit shodu.

Nejzndméjsi a nejrozsitendjsi hrou zndmou svymi reskiny, je hra Monopoly [19], kterd mé pfes
500 hernich variant. Existuji vydani s tématikou Hry o Triiny, Super Mario Bros., Fortnite nebo
Disney. Ditkladngji o kontextu hry Monopoly pojedniva kapitola Dtivodii, proé¢ mé hra
Monopoly tolik rtznych verzi, je nékolik. Monopoly je hra poprvé vydana v roce 1935, za dobu
své existence musi vydavatel nabizet novinky, aby udrzeli zajem. Pri¢innou je jisté i obchodni
strategie spoleCnosti, kterd tézi ze spoluprace se znamymi znaCkami. Rada instituc{ vol{ vlastn{
verzi hry Monopoly jako svij propagac¢ni materidl, pravé diky jeji ikoni¢nosti. Pro vytvoreni
vlastni verze je potfeba pouze nahradit ndzvy mist na hernim planu, pfipadné texty na kartach
Sance a pokladny.

Spole¢nym znakem téchto her je, Ze pravidla ani herni komponenty nejsou prilis slozité a téma
neni dzce provazano s hernimi mechanikami. U pfikladu Krycich jmen se jedna spiSe o herni
systém, ktery se pouze hraje s jinymi komponentami. Misto slov ze svéta Harryho Pottera se hra
déa hrat stejné dobre s klasickymi malbami, nebo jmény slavnych sportovcti. Dalsim prikladem
hry, kterd pouzivd herni systém, ktery lze pouzit s riznymi tématy, je hra Similo [87]. V této

Tanglicky Codenames
2anglicky Spot it!
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hfe napovidd jeden hra¢ urc¢itou postavu, pomoci jinych karet postav. Kromé zakladnich vydani
s pohadkovymi postavami nebo zviraty vysly i verze Pan prstent nebo Harry Potter.

Herni mechanismus hry Dobble byl také vyuzit pro reskin a to spolecnosti KFC. Jako soucast
reklamni kampané nabizeli k nékterym objedndvkdam hru Kentacky Duo [88], kterd se hraje
totozné jako hra Dobble. Na kartach je méné symboli, ale ty vyobrazuji smazené kufeci kousky
nebo hranolky. Vlastni verzi znamé karetni hry méla i znacka sladkosti Jelly Belly. Nabizeli
produkt, ktery kromé sladkosti obsahoval i vlastni verzi karetni hry Uno, ktera se hraje podobné
jako prsi. Karty byly ve tvaru ikonickych gumovych fazolek.

5.2 Autorské hry

Méné casté je, aby si instituce vyvinula vlastni deskovou hru za tcelem propagace. Napiiklad
Fakulta informaénich technologii CVUT mé svou vlastni deskovou hru #TODO FIT [89], kterd
byla vytvorena studenty fakulty. Piikladem dobré praxe u této hry je co nejvétsi vytézeni in-
terntho humoru a reélii ze zivota na fakulté do hernich prvkia, jako jsou popisky akénich karet.
Pouziti této strategie zvysuje Sanci, ze si cilova skupina, kterd je s témito redliemi obeznamena,
hru pofidi. Pokud nejsou nardzky alespon do néjaké miry obecné (napf. vtipy o programovani,
které pochopi vSichni programétofi, nejen studenti a vyucujici), mohou odradit jiné zédkazniky.

Své produkty ve své propagacni hie vyjevuje firma Husqvarna [90]. Ve stejnojmenné hie
hraci sekaji travnik za pouziti riznych nastroju znacky Husqvarna. V karetni party hre Netflix:
Trending Now [91] hrad¢i vymysli nové kombinace seridli nabizenych na platformé.

Celkové, na trhu neni mnoho her, které by byly pfimo o nékteré existujici firmeé. éastéji
jsou hry vyuzivany jako propagacni material, jako napriklad Kentacky Duo. Vyvoj a vydani
vlastni deskové hry je dlouhy a ndkladny proces. Navic, pokud ve firmeé nejsou lidé, s potfebnymi
znalostmi, dovednostmi a zkuSenostmi, je proces jesté vice ztizen. Redenfm by pak bylo najmout
si hernitho designéra, podobné jako tomu je pri praci s IP.
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Kapitola 6

Uvod do marketingu

Cilem této kapitoly je poskytnout teoreticky tivod do marketingu, ktery poslouzi jako kontext
pro popis marketingové strategie firmy Applifting s. r. o. v kapitole 7.

6.1 Zakladni pojmy marketingu

6.1.1 Definice marketingu

Podle definice Americké asociace marketingu z roku 2017 je marketing ,aktivita, soubor insti-
tuci a procesi pro tvorbu, komunikaci, dorucovdni a vymeénu nabidek, které maji hodnotu pro
zdkazniky, klienty, spolecniky a pro spolecnost jako celek. ‘E @ Ve své knize Principles of Mar-
keting definuje Philip Kotler marketing jako ,proces, kterym firmy interaguji se zdkazniky, budugji
silné vztahy se zdkazniky a vytvdri pro né hodnotu, s cilem ziskat za to hodnotu nazpét.‘ﬂ ﬂ9T’»]

Cilem marketingu je naplnéni potteb zdkaznika. Neni pouze o reklamé a prodeji, ale o nabizeni
hodnoty, néceho, co zdkaznici chtéji. Reklama a prodej je soucast marketingového mixu, coz je
sada nastroju, ktery marketing muze pouzit k naplnéni potieb zakazniku. Hodnotou jsou v téchto
definicich mySleny nejen penize, ale také naplnéni potieb @

6.1.2 Potreby zakazniki

Zakladni potiebami jsou:
m fyzické — potfeba jist, mit kde spat, teplé obleceni
m socidlni — byt soucédsti spolecenstvi, budovat vztahy

= individudlni — potfeba seberealizace a rozvoje

Nad potirebami stoji pozadavky, které jsou utvareny spolecnosti. Zékaznik potrebuje obleceni,
ale pozaduje obleceni kvalitni znacky. Mize potiebovat auto na to, aby se dopravili do prace,
ale chce luxusni auto s modernimi prvky. Pokud disponuji zdkaznici kupni silou, stava se z jejich
potieb a pozadavki poptavka. .

Cilem spole¢nosti je vyjit vstiic poptavce zakaznikil a naplnit jejich potieby. Zjistovani potieb
zédkaznik je pro firmy dilezité, proto mu vénuji piislusny ¢as a finanéni zdroje. Formou zjistovani
poptavky mohou byt prizkumy trhu nebo analyza dat o chovani zakazniki.

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 definovan jako soubor vSech moznych zakazniki, ktefi si mohou potidit dany produkt
nebo sluzbu. Definujf se tfi hlavn{ druhy trhti: business-to-consumer (B2C), business-to-business
(B2B) a business-to-government (B2G). B2C oznacuje pfimy marketing a prodej od spole¢nosti
ke spottebiteli. B2B oznacuje vSechny spolecnosti, které porizuji produkty nebo sluzby za tcelem
poskytnuti produktti nebo sluzeb, nikoli jako konzumenti [94]. B2G je pak vztah mezi soukromym
a statnim sektorem. Na tyto typy trhi lze aplikovat nékteré poznatky o marketingu stejnym
zpusobem, maji vSak sva specifika. Pro potfebu této prace je nejdulezitéjsi trh B2B, na kterém
operuje i firma Applifting.

Trh B2B je z hlediska objemu toku penéz a provedenych transakei vétsi, nez trh B2C, protoze
za kazdym produktem, ktery se dostane ke spotfebitelim, je cely dodavatelsky fetézec, od pro-
dukce zakladnich surovin, po dopravu. Dalsim rozdilem viéi trhu B2C je, Zze na ném operuje
méné klientt, ktefi vSak uskutecnuji vétsi obchody. Z toho vyplyvé, ze vztahy mezi kupujicim
a prodavajicim budou blizsi.

Dalsim specifikem B2B trhu je, ze kupujicimi jsou ¢astéji profesionalové, ktefi jsou obezname-
néjsi s danou problematikou, nez bézny konzument na B2C trhu. Zakaznici také nakupuji od
prodavajictho p¥imo, bez t¥eticich stran [94].

6.1.4 Marketingové nabidky

Marketingovymi nabidkami se mysli produkty a sluzby, které naplnuji potfeby zakaznika. Nemusi
se nutné marketovat pouze produkty a sluzby, ale napfiklad osoby (politickd kampail), firmy,
instituce (zejména v neziskovém nebo vladdnim sektoru) nebo poselstvi (prevence Fizeni pod
vlivem alkoholu). Sluzby vedou k naplnéni potieb zdkazniki, ale nemaji hmatatelnou podobu,
tak jako produkty. Pifkladem miuze byt doprava nebo pfistup k internetu [94].

Zkusenéjsi marketéri se nezaméruji pouze na marketing a prodej jednoho konkrétniho pro-
duktu, ale na marketing zazitku. Firmy prodavajici postele a matrace neprodavaji jen postele
a matrace, ale hlavné kvalitni spanek a odpocinek. Spole¢nosti nabizejici sportovni obleceni
prodavaji zdravy zivotni styl a vypracované télo [93].

6.2 Marketingovy proces

Philip Kotler popisuje v Principles of Marketing [93] marketingovy proces slozeny z péti kroku:
zjisténi potreb zdkazniku, navrzeni strategie zamérené na naplnéni téchto potieb, vytvoreni mar-
ketingového programu, ktery zprostredkuje hodnotu, budovani vztaht se zdkazniky a nakonec
ziskavani hodnoty od zakaznikt. Cilem marketingového procesu je uspokojit potieby zdkazniki
tak, aby chtéli nakupovat opakované a doporucili spolecnost svym blizkym. Schéma procesu je
znézornéno na obrazku

Prvnim krokem je urceni trhu, na kterém bude spoleCnost pusobit, a jak na ném vynikne.
Termin ,, positioning® oznacuje urc¢eni unikatni pozice na trhu a odliseni se od konkurence. Toho
se d4 dosdhnout napfiklad nizs$i cenou nebo nabidnutim pfidané hodnoty [93]. Podnik si muze
také definovat takzvané marketingové persony, coz jsou smyslené profily cilovych zdkazniku [95].

Cilem ftizeni vztahu se zdkazniky je budovani a udrzovani silnych vztaht se zdkazniky diky
nabizeni hodnoty a spokojenosti [93]. Spektrum vztaht, o které lze usilovat, je od zdkladnich
vztahl na jednom konci spektra, po partnerstvi na druhém. éastym nastrojem ftizeni vztahu se
zakazniky jsou vérnostni programy, které odmeénuji zakazniky za budovani vztahu s firmou.
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B Obrazek 6.1 Marketingovy proces [973]

6.2.1 Marketingovy mix

Realizace marketingové strategie probiha pomoci marketingového mixu spole¢nosti. Tradi¢né se
marketingovy mix skladé ze ¢tyt nastroji, oznacovanych jako 4P m

1. Produkt (Product): Produkt samotny a jeho vlastnosti, jako je kvalita, funkce které plni, ale
i pridruzené sluzby jako zaruka nebo servis.

2. Cena (Price): Cena, kterou zékaznici za produkt plati a cenovéd politika produktu, napiiklad
slevové akce.

3. Misto (Place): Jak je produkt distribuovén a jak je pro zékaznika dostupny.

4. Propagace (Promotion): Zpusob, jak je produkt komunikovén zdkaznikovi a jak je propa-
govan.

6.3 Digitalni marketing

V dnesni dobé je jednim z nejdilezitéjsich aspektt marketingu pravé digitdlni marketing. Di-
gitdlnim marketingem se mysli ¢innosti marketingu, které probihaji v digitalnim nebo online
prostfedi. Témeér vsichni vyuzivaji technologie a maji pristup k internetu, proto je dosah di-
gitdlniho marketingu vyznamny. V této ¢asti jsou uvedeny nékteré z nastroju digitdlniho mar-
ketingu, které mohou byt vyuzity v rdmci marketingové strategie.

Zékladnim kamenem digitdlniho marketingu jsou webové stranky firmy, na které jsou umisté-
ny informace relevantni pro zakaznika. Webova stranka komunikuje zdkazniktim, jakou hodnotu
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spole¢nost nabizi. Na webovou stranku se pak odkazuji vsechny dalsi nastroje digitalniho mar-
ketingu. Navstévnost webovych stranek muze zvysit optimalizace vysledk vyhleddvani, nebo
placend inzerce ve vyhledavacich nastrojich. Stranky spole¢nosti se pak budou zobrazovat vyse
na seznamu vysledka hledani nez stranky konkurencnich firem.

S rostoucim pouzitim chytrych telefont se vyvinul i marketing. Velka ¢ast spole¢nosti nabizi
vlastni aplikaci, kterd propojuje zdkazniky s firmou. Mobilni aplikace slouzi zejména jako nastroj
vérnostnich programu. Digitalizace vérnostnich programu prindsi firmam moznost vytvéaret si
profily uzivatelt a lépe na né cilit. Prikladem jsou vlastni slevové letaky nabizené obchodnimi
fetézci prodavajicimi potraviny.

Jednou z nejvétsich platforem digitalniho marketingu jsou socidlni sité. Socidlni sité 1ze vyuzit
k budovéni vztaht mezi spole¢nosti a zdkaznikem. Dalsim faktorem je i marketing mezi zdkazniky.
Zakaznici si mezi sebou sdilf recenze na firmy, nebo jsou vystavovéni produktim firem (napiiklad
obleceni). Toto je oznafovdno jako zdkazniky tvofeny marketing. Castou praktikou na socidlnich
sitich jsou rtizné soutéze postavené na sdileni spolecnosti do okruhu svych sledujicich.

Pro efektivni marketing na socialnich sitich je potfeba neustale sledovat déni na siti a soucasné
trendy a reagovat na uddlosti. Fenoménem socidlnich siti jsou ,,virdly“ — materialy, které se
masove Sifi po internetu a dostanou se tak k velkému mnozstvi lidi. Viralni marketing je jednim
z nejucinnéjsich néastroji, je vSak do jisté miry zavisly na nahodé.

Existuje cela fada socialnich siti. Kazda firma si musi zvolit, na kterych platformach bude
aktivni. Kazda platforma ma jiné slozeni uzivatelské zakladny a vétsi zastoupeni rtiznych gene-
raci. V dnesni dobé jsou nejmladsi generace aktivni zejména na platformach TikTok a Instagram,
kdezto starsi generace pouzivaji zejména Facebook a X (difve Twitter). Specifickd je platforma
LinkedIn, kterd je urCena pro osoby hledajici zaméstnani a pro firmy. Firmy se na ni mohou
propojit jak s potencidlnimi zaméstnanci, tak s klienty a partnery. Platforma YouTube slouzi
k nahravani videi a muze byt vhodna pro firmy, které chtéji produkovat obsah tohoto typu,
naptiklad navody nebo recenze. Spolecnosti jsou zpravidla aktivni na vice platforméach.

Problematika marketingu pomoci socidlnich siti je tak rozsahla, ze vétSina spole¢nosti ma
urc¢ené zameéstnance, jejichz néplni prace je socidlni sité spole¢nosti spravovat a tvorit pro né
obsah. Anglicky je tato pozice oznacovana jako ,social media manager®.

Pfes rozvoj jinych platforem, zejména socidlnich siti, je stdle popularni marketing pomoci
e-mailu. V dnesni dobé nabyva hlavné podoby newsletterti, které obsahuji novinky o déni ve
firmeé a jsou pravidelné zasilany odbératelim nebo zdkaznikim. Newslettery nemaji podobu jen
prostého textu, ale obsahuji obrazky nebo mohou byt interaktivni. Béznou praktikou je nabizet
odménu v podobeé slevy za prihldseni se k odbéru newsletteru.

Reklamy jsou silnym nastrojem digitalniho marketingu. Digitalni prostredi navic nabizi moz-
nosti cilené reklamy, kdy se uzivatelim zobrazuji reklamy podle jejich chovani na internetu.
Firmy tak maji moznost cilit na uzivatele s konkrétnimi zajmy a zvysit tak efektivitu svého
marketingu. Poskytovateli prostoru pro reklamy nejsou pouze socialni sité, ale také jiné webové
stranky:.

Vyhody digitalntho marketingu jsou zejména flexibilita a moznost pusobit na zdkazniky ne-
ustale a odkudkoli. Digitalni nastroje umoznuji moznost rychleji reagovat na nové trendy nebo
aktualizovat informace, nez naptiklad tistény letdk nebo nahrany reklamni spot. Digitalni mar-
keting nabizi dalsi kandl, jehoZz prostifednictvim lze pusobit na zdkazniky. Dalsi vyhodou, jenz
prinasi digitalni prostiedi, je moznost prodeje primo zakaznikovi bez prostfednika. Online ndkupy
se stéle tési popularité, a to i po skonéeni pandemie onemocnéni Covid-19 [93].
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Kapitola 7

Marketingova strategie firmy
Applifting s. r. o.

7.1 O firmé Applifting

Applifting s. r. 0. je ¢eska softwarova firma, ktera sidli v Praze a Londyné. Nabizi vyvoj webovych
a mobilnich aplikaci, s dirazem na sektory fintech (finan¢ni technologie, napiiklad bankovnictvi)
a zdravotnictvi. Firma ¢itd kolem 160 zaméstnancii napri¢c obéma pobockami. Spolecnost byla
zalozena v roce 2014 Vratislavem Kalendou a Filipem Kirschnerem.

Firma pusobi na B2B trhu. Jejim hlavnim produktem je softwarové feseni pomoci webovych
a mobilnich aplikaci. Nabizi spolupraci v prabéhu celého procesu, od validace napadu po vyvoj.
Preferovanou formou spoluprace je partnerstvi, firma nabizi i sluzbu hybridnich tymu, kde spo-
lupracuji zaméstnanci firmy Applifting pfimo se zaméstnanci klienta. Ve své ¢innosti aktivné
vyuziva moznosti, které nabizi uméla inteligence.

Specificka je pracovni kultura spole¢nosti. Oznacuje se za takzvané tyrkysovou firmu, ktera
klade vétsi diraz na autonomii zaméstnancti a na jejich spokojenost. Specificky je styl fizeni
ve firmé, protoze nepouziva klasicky hierarchicky systém s vice trovnémi managementu. Misto
toho jsou rozhodovaci procesy demokratické. Applifting prezentuje svou otevienou a uvolnénou
atmosféru.

7.2 DMarketingova strategie firmy

Sloganem spolecnosti je ,,apps fueled by trust, cesky ,,aplikace pohanéné davérou“. Odkazuje
na zaklad podnikéani — webové a mobilni aplikace a na hlavni hodnoty spoleénosti — davéru
a otevienost. Tento slogan vystihuje podstatu spoleénosti Applifting.

Marketingové strategie spolecnosti Applifting ma dvé hlavni cilové skupiny: stavajici a po-
tencialni klienti a potencialni zaméstnanci. Tyto skupiny byly zvoleny na zakladé cilti spolecnosti:
generovat zisk realizaci projektti pro klienty a mit dostatek kvalitnich zaméstnanct, ktefi budou
tyto projekty realizovat. Na kazdou ze skupin cili jiné nastroje marketingové strategie firmy,
které jsou popsany dale.

vvev

jsou vSechny diilezité informace jak pro klienty, tak pro potenciélni zaméstnance. Pro klienty jsou
urceny informace o nabizenych sluzbéach a priklady minulych projektd. Diiraz je kladen zejména
na projekty pro velké spole¢nosti, jako jsou Erste Group, Alpiq, BankID, Jablotron, Heureka nebo
Skoda Auto. Na dalsich strankéch webu jsou uvedeny informace o pracovni kulture spole¢nosti
a duvody, pro¢ pracovat pro tuto firmu. Jedna stranka je vyhrazena volnym pracovnim pozicim.
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Marketingova strategie firmy

Tyto ¢asti webu jsou urCeny potencidlnim zaméstnancum. V dolni ¢asti kazdé stranky je kon-
taktni formulafr, ktery nabada navstévniky k akci.

Spolecnost je aktivni na socidlnich sitich LinkedIn, Instagram, X, Facebook, YouTube
a Dribble. Nejvétsi pocet sledujicich mé na platformé LinkedIn, kde dosahuje poctu 5 000
cilovymi skupinami — jak klienty hledajicimi partnery, tak zajemci o zaméstnani. Na platformach
Instagram a Facebook mé spoleénost kolem 1 000 sledujicich, na platformé X jesté méné (400).
Hlavnim cilem téchto platforem je udrzovéani povédomi o spolecnosti (anglicky ,, brand awarness®)
a prezentovani aktudlniho déni ve spole¢nosti. Na vSechny tyto platformy umistuje spoletnost
prevazné stejny obsah. Na platforméch Facebook a Instagram vyuziva moznosti pridavani pribéhu
pro neformalnéjsi zpusob komunikace. Kanal na YouTube pouziva firma k nahravani zdznamu
z konferenci nebo svych podcasti. Dribble je platforma urcend pro zdjemce o graficky navrh
a spole¢nost na ni neni prilis aktivni.

Dalsimi néstroji digitdlniho marketingu, které spolecnost vyuziva, jsou ¢lanky umisténé na
webovych strankach. Clénky pokryvaji na riiznoroda témata, ale zejména pojednéavaji o tématech
s oboru. Jejich cilem je zaujmout zejména potencidlni zaméstnance, déle slouzi jako ,, proof of com-
petence® (98] — dikaz pro klienty, Ze spole¢nost je v oboru IT dostatetné zkusend. Podobnou roli
plni i podcasty na témata z oblasti vyvoje softwaru, které jsou umistény na webovych strankéch.
Kromé podcastt nabizi Applifting na svych strankach i elektronické knihy. Aby zdkaznici knihu
obdrzeli, musi vyplnit kontaktni informace, ¢imz spole¢nost zvysuje sviij dosah.

Spole¢nost vydava vlastni newsletter, jimz pravidelné informuje odbératele o novinkach.
Moznost prihlasit se k odbéru newsletteru maji ndvstévnici hned na titulni strance webu. Navic
posila spolecnost vanocni balicek svym partnerim a zakazniktm.

Mimo digitdlni marketing se spole¢nost aktivné ucastni akcich v oboru, kde vytvari kontakty
s cilovymi skupinami. Specidlnim druhem akci, kde spole¢nost piisobi na potencialni zaméstnance,
jsou kariérni veletrhy. Na téchto akcich se spole¢nost propaguje pomoci reklamnich predméti
s grafikou spole¢nosti. Dalsim néstrojem osobni propagace na akcich je navrhovana deskova hra.

Marketingové oddéleni spole¢nosti je tvoreno 6 zaméstnanci, z nichz 3 se soustredi na marke-
ting pro firmy a 3 na marketing cileny na potencialni zaméstnance. V tymu jsou zastoupeny role
grafika, ilustrdtora, textafe (anglicky ,,copywriter* — reklamni textaf), marketingového stratéga,
manazera socidlnich siti a videografera [99].

1k 16. 5. 2024
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Cast IV

Navrh deskové hry
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Kapitola 8

Specifikace navrhu

Tato cast prace pokryva postup navrhu deskové hry, jenz je vystupem této prace. V této Casti
préace se vychazi z vysledka predchozich ¢asti, jako reSerse podobnych her na trhu.

Zadani od spolecnosti Applifting s. r. 0. bylo obecné. Chtéli prozkoumat moznost nabizet
deskovou hru. Limitujici bylo pouze to, aby hra souvisela se spole¢nosti. Prvnim krokem navrhu
deskové hry proto bylo ztzeni a specifikovani zadani. Diavodt pro specifikaci je nékolik. Za prvé,
casovy ramec této prace neumoznoval prozkoumat nesc¢etné moznosti hernich zanri a mechanik.
Cilem tedy neni vyvinout dokonalou hru, ale hru, kterda bude splinovat ur¢enou specifikaci a za-
padat do celkové strategie firmy. Druhym divodem pro nastaveni rdmce ndvrhu je mit voditko
pfi rozhodovéani o hernim ndvrhu (které mechaniky zachovat ¢ upravit, jak dlouhd by hra méla
byt). Nakonec, omezeni podporuji kreativitu [100]. Proto se i pfi ndvrhu vychédzelo z pivodni
verze deskové hry, kterou vymyslela firma pred zahdjenim prace.

8.1 Cilové skupiny

Urceni cilové skupiny je zdsadni nejen pfi vyvoji deskové hry, ale obecné jakéhokoli produktu,
nebo napfiklad marketingové kampané. Rozhodnuti o vyvoji hry by méla byt délana tak, aby
nejvice vyhovovala cilové skupiné a zvysila se tak Sance, ze si finalni produkt potidi. Prikladem
takovych rozhodnuti mtze byt omezeni textu ve hrach ur¢enych pro predskolni déti nebo elimi-
nace nahody ve hrach cilicich na takzvané eurohrace.

Pro deskovou hru spolec¢nosti Applifting byly urc¢eny nésledujici cilové skupiny:

m Zaméstnanci firmy

m Potencidlni uchazeci o zaméstnani

m Minuli a soucasni klienti firmy

= Osoby znalé IT (pracuji v sektoru IT, studenti)

m Hraci deskovych her

Klicové jsou predevsim skupiny osob znalych IT, zaméstnanci a klienti. U téchto skupin se
neda ocekavat hluboka znalost deskovych her nebo rozsahle zkusenosti s deskovymi hrami. Navrh
tedy musi byt snadny na pochopeni, s nizkym prahem pro zapojeni se: tedy jednoducha pravidla
a kratka herni doba. Lakadlem pro osoby znalych IT by mohlo byt atraktivni zpracovani tématu,
podobné jako tomu je u her Deploy or Die nebo IT Startup, popsanych v kapitole [4.1. Hraci
deskovych her budou klast diiraz na to, aby hra byla hracsky zajimava, vyvazena a nabizela
smysluplné rozhodnuti. Také to, Ze bude néjakym zpusobem originalni, tedy Ze se nebude jednat
o Cisty reskin jiné existujici hry.
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Pozadavky na findlni navrh

8.2 Pozadavky na finalni navrh

NiZe jsou sepsané pozadavky na findlni hru:
= Herni doba do 30 minut

= Snadno pochopitelnd pravidla (indikatory: doba vysvétleni do 5 minut, rozsah pravidel do
4 stran A4)

m Maximalni pocet hrac¢t vyssi nez bézni 4, nejlépe az pro 10 hraca
m Téma hry souvisi s prostfedim softwarové firmy

m Naklady na produkci jsou mensi nez 350 K¢ za kus

= Hlavnim prozitkem ze hry jsou zdbava a uvolnéni se

= N&vrh hry odpovidd hernimu designu modernich deskovych her (hra nabizi smysluplnd herni
rozhodnuti, nepfevazuji ndhodné elementy, hra je vyvazend)

Pozadavky na herni dobu a jednoduchost pravidel vychézeji z potieb cilové skupiny, kterd
ma mensi zkuSenosti s deskovymi hrami. D4 se o¢ekavat, ze nutnost ucit se slozitd herni pravidla
by tuto skupinu odradila.

Pokud hra bude hratelnd i v jiném poctu hract, nez nejbéznéjsich 2 az 4, bude mit Sanci
zasdhnout vétsi ¢ast trhu. Cilem je umoznit hrani hry napriklad v tymu v kancelafi, nebo na
firemni akci. Pozadavek na vysoky maximalni pocCet hract neni zasadni, prednost ma dobry
herni design. Pokud se podafi vyvinout dobrou hru, kterd funguje pouze ve 2 az 4 hracich, je to
prednéjsi, nez méné kvalitni hra pro vice hraci.

Diilezitou soucasti herniho ndvrhu musi byt atraktivné zpracované téma. Jako inspirace miize
slouzit deskové hra IT Startup [55], kterd odkazuje na klisé a stereotypy softwarového vyvoje.
Pravé téma bude hlavnim divodem, pro¢ si zékaznici z cilové skupiny hru poridi.

Neni cilem vytvorit komplexni hra¢skou hru, u které budou hraci trapit své mozkové zavity,
ale spise uvolnény zazitek, u kterého se hraci zasmeéji a odpocinou si. Tento cil mtze byt dosazen
napriklad negativni interakci mezi hrééﬂ nebo zdbavnym zpracovanim tématu (podobné jako
ve vySe zminéné hie I'T Startup). PfestoZze ma byt vyslednd hra hlavné zdbavnd, nesmi to byt na
tkor dobrého herniho designu, protoze Spatné navrzenad hra na dnesnim trhu plném kvalitnich
her neobstoji.

Ltakzvané ,$kozeni si“
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Kapitola 9

Proces navrhu

Tato kapitola popisuje, jak se vyvijely jednotlivé verze hry, nez se dospélo k findlnimu névrhu.
Kazdy navrh byl testovan a zpétné vazba z testovani byla zapracovana do dalsi verze.

9.1 Verze 0 — ptivodni navrh

Firma Applifting méla vlastni ndvrh deskové hry, ktery byl nabidnut jako poéateéni bod vyvoje.
Slo o karetni hru kombinujic{ princip hry lodé a Bang! [101]. Kazdy hra¢ mél papir s kalendarem
(pét dni po osmi hodinéch), do kterého si kazdy zakreslil své udélosti, o které nechce prijit. Hra
probihala tak, ze hrac¢ na tahu si z karet v ruce zvolil meeting a hréce, kterému ho naplanuje do
kalendédfe a na jaky c¢as ho napldnuje. Hrac¢i se mohli branit pomoci obrannych karet (podobné
jako ve hie Bang! se d4 vyhnout stfeldm pomoci karty Vedle). Meetingy mély vtipné ndzvy, které
vychéazely z firemni kultury a prostiedi IT. Cilem hry bylo na konci hry mit co nejvice zbyvajicich
osobnich udalosti.

8

© 3 hodiny © 1hodina

Skoleni: Jak Meeting: jak se Retrospektiva za

pInit my¢€ku zbavit zbyteénych retrospektivou
meetingu

»Problematika plnéni my¢ky na nddobi se v
mnoha ohledech podobé algoritmickym
tloham*

B Obrazek 9.1 Ukdzka karet prvn{ verze hry

Slabou strankou tohoto navrhu byla nevyvazenost hry a vysoky podil ndhody. Karty meetingti
s delsi dobou trvani byly objektivné lepsi, nez meetingy kratsi. Déale nebylo ve hie vyfeseno to,
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Verze 1 — planovac schiizi

ze hraci mohli cilit na jediného hrace. Navic, to, jestli se hraci podari trefit do terminu souperovi
udalosti, bylo ¢isté nahodné.

Nosné vsak bylo téma hry, které mélo potencial pro dalsi rozvoj. Téma korporaci s nesmy-
slnymi schiizkami mé Sanci oslovit i lidi, kteri nutné nerozumi IT. Navic skytalo prostor pro
nardzky a vtipy. Na trhu navic zddnd hra o pldnovani meetingi neni. Pro omezeni hry po
tématické strance bylo rozhodnuto, ze dalsi iterace hry budou vychézet z tohoto tématu.

9.2 Verze 1 — planovac schizi

Toto je prvni navrh vyvinuty v rdmci této prace. Z brainstormingu véci, které se daji tématicky
délat s meetingy, se jevila jako zajimava moznost planovani meetingti. Co kdyby hra reprezento-
vala schuzku na zac¢atku tydne, kde si tym planuje agendu na dalsi tyden? Toto téma by mohlo
rezonovat obecné s lidmi, ktefi pracuji v tymovém prostiedi. Po mechanické strance se v této
verzi méla zmirnit ndhodnost hry, a hra¢i méli mit hru vice pod kontrolou.

Stale mél kazdy hrac kalendar, ve kterém mél ze zacatku hry umisténé osobni udalosti, které
chtél uchranit do konce hry. Hra probihala tak, ze v kazdém kole byl jeden z hracu ,,vedouci
agendy“ a navrhnul ¢tyfi terminy, ve kterych by schiizka mohla probthat. Vsichni hrac¢i pak
hlasovali, ve ktery termin schuzka probéhne. Karty z balicku uddlosti stdle nechavaly prostor pro
vtipy a urcovaly délku trvani meetingu.

Slabou strankou tohoto navrhu bylo, ze priprava navrhu trvala prilis dlouho a rozhodnuti
o terminech neméla z pohledu aktivniho hrace vliv. Mechanika by byla zajimavéjsi, kdyby byla
k dispozici historie hlasovani, ze které by Slo dedukovat, kdy maji ostatni hraci ¢as a kdy maji
udalosti, které chtéji ochranit. To by ale hru délalo vice dedukéni a analytickou, nez zabavnou
a uvolnénou. Celkové se v této verzi nedélo herné nic zajimavého, protoze hraci byli vzdy
vydani na milost hlasovani ostatnich. Problematickd byla i zfetelnd prezentace informaci ve
hie, naptiklad jaké jsou moznosti hlasovani.

9.3 Verze 2 — planovac¢ podruhé

Naésledujici verze hry méla za cil vytesSit nékteré nedostatky ptredchozi verze hry. Hrac, ktery
rozhodoval o terminech, mél nyni vybér omezen kartami terminu. To byly karty, které na sobé
mély ¢as a den v tydnu. Hrac¢ jich dostal 5 a pomoci dvou dvojic karet nabidl dva terminy,
o kterych se hlasovalo. Toto TeSeni usnadnilo prehled o tom, které moznosti jsou na vybér,
a zaroven dalo aktivnimu hraci podnét k premysleni. Snizeni po¢tu moznosti na dvé zjednodusilo
hru zéddoucim zpusobem.

Testovani odhalilo nedostatky v hernim névrhu. Co se tyce hernich rozhodnuti, je hra velmi
plocha a podoba se spise aktivité, kterou ¢lovék musi absolvovat, nez zabavné hre. Testery hry
bavilo to, vymysleni, co se skryva za jejich osobnimi udalostmi a vzajemné presvédcovani se
o tom, jakym zptisobem hlasovat. Toto jsou vsak véci, které zavisi na herni skupiné, ne na
kvalité herniho designu.

Pro dalsi verzi bylo rozhodnuto, Ze se ndvrh vyda jinym smérem, aby se vyzkousela vétsi site
hernich mechanik. Tato verze zustala v zaloze s tim, ze je mozné se k ni v budoucnu vratit.

9.4 Verze 3 — karetni prestrelka

Verze 3 rozvijela dalsi aspekt verze 0, a to prfimou hracskou interakci. Prestoze je rada hraci
modernich deskovych her, kteri negativni piimou interakci mezi hraci odsuzuji, o jeji popularité
v &iroké populaci neni pochyb. Diikazem je nevidand popularita karetnich her Vybusna kotatka
[38] a Labilni jednorozci [102]. Tyto karetni hry maji velky podil ndhody a pfimé hracéské in-

33



Verze 4 — vymluv se, nebo se zblazni

terakce. Verze 3 se podobala hernim ndvrhem zejména Labilnim jednorozctim, nebo popularni
karetni hfe Bang!

V této verzi mél opét kazdy hrac svij kalendar a ndhodné dostal pridélené karty s terminy
udélosti, které chce uchranit. Cilem hry bylo naplanovat meetingy do kalendafe ostatnim hrac¢im
a uchranit svoje meetingy. Hralo se s balickem karet, ktery se sklddal z karet udélosti (itocéné
karty), obranné karty (,Nemdm &éas“, , Poslu tam kolegu* a , Tahle schiizka mtze byt email®)
a zvlastni karty s rozlicnymi efekty. Ve svém kole si hraci lizli kartu a zahréli kartu. Karty
udélosti cilily na jiného hrace. Pokud ten hra¢ nezahral obrannou kartu, tak mohl hrac, ktery
meeting zahral, urcit, v jakém terminu bude. Alespon trochu hloubky do hry mélo pfinédset to, ze
zahrani obranné karty , Nemdm ¢as“ odhalilo néjakou informaci (¢as nebo denni doba) o jedné
z hracovych osobnich udalosti.

Tato verze méla stejné problémy, jako verze 0: Hra nebyla vyvézend (delsi meetingy jsou
objektivné lepsi, karta ,, Nemdm ¢as* je z obrannych karet nejslabsi), ndhoda hrala pfilis velkou
roli, a hra tak nebyla zabavnd na hrani. Navic, i kdyby hra fungovala dobre, tak je velmi podobna
jinym znaméjsim karetnim hrdm na trhu, jako Labilni jednorozci nebo Bang!

Ze zpétné vazby vzesel ndpad, jak do hry pridat néjaké rozhodovani: Umoznit hrac¢im, aby
si sami zaplnili kalenda¥ (tim, Ze pracuji), vyménou za néjakou vyhodu (napiiklad dobrani karet
nebo silngjsi akce). Tento ndpad se promitl do findln{ verze ndvrhu.

9.5 Verze 4 — vymluv se, nebo se zblazni

Dalsi téma, které vzeslo z brainstormingu, bylo vymlouvani se ze zbytecnych meetingi. Pocit,
ktery hra méla evokovat, bylo ,,to je ale Silenost, tam nechci“. Herni mechanikou této verze
byla skrytd drazba. Hrélo se s balickem karet udalosti, na kterych bylo napsano, jak tézké je
se z meetingu vymluvit a jak sileny meeting je. Cilem hry bylo skon¢it hru s co nejméné body
silenstvi.

Kazdy hra¢ zacinal hru s zetony vymluv. V kazdém kole se odhalila karta udélosti. Hraci
méli Sanci se z meetingu vymluvit, pomoci Zetonu vymluv. Kazdy hrac¢ tajné urcil, kolik Zetoni
vymluv chce pouzit, tim, Ze si je vzal do hrsti. Hrac¢i najednou odhalili své Zetony vymluv.
Vymluvil se pocet hraci, ktery odpovidal hodnoté na karté. Ostatni hraci dostali body silenosti,
ale i zetony vymluv. Vsichni hraci ptisli o pouzité zetony vymluv, bez ohledu na to, jestli se
vymluvili, nebo ne.

Tento navrh mél nékolik slabin. Prvni byl prili§ komplexni zptisob toho, jak skdlovat, kolik
hrac¢u se vymluvi z meetingu, v zavislosti na poc¢tu hraca. Pokud mé byt hra hratelnd v li-
bovolném poétu hra¢u (coz by névrh jinak téméF umozioval, pii dostatetném poctu Zetonii
vymluv), tak na kartdch nemohlo byt pfimo uréeno &islo. Tato verze pouzivala slozity zpusob,
kde se hazelo kostkou tolikrat, kolik bylo ve hie hrach a podle toho se odvijel pocet vymluv.
Toto v praxi nefungovalo, protoze to bylo zbyte¢né zdlouhavé, a navic nebralo ohled na to, kolik
maji hraci u sebe zetonu vymluv. Dalsi nevyhoda hry byla, Ze se hra nijak nevyvijela a kola si
byla navzajem velmi podobné. Ze zpétné vazby vyplynulo, Ze mechanika sama o sobé je funkéni,
ale neni dostatecné zajimava, aby na ni mohla stat cela hra.

9.5.1 Napady na vylepseni

Nejvice potteboval opravit systém urcovéani, jak naroc¢né je se z meetingu vymluvit. Z kostek
nebo losovani zetonu se preslo na procenta, kdy je na karté uvedeno, kolik procent vymluv, se
z meetingu vymluvi. Tento systém byl stile pomérné slozity, ale alespon funkc¢ni. Navic, pri
realizaci by Sel zjednodusit uvedenim tabulek (které v prototypu nebyly) pro pocty hraca do 10
lidi.

Napadem, jak fesit jednotvarnost hry, bylo pridani iikolu a otazek na karty udalosti. Ti, kteri
se z meetingu nevymluvili, by museli zodpovédét otazku, nebo splnit tkol, ktery byl na karté.
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Nevyuzité napady

Toto by posunulo hru vice do zanru party her. Tento napad se dale nerozvijel, protoze by takovy
typ hry témér nevyhovoval cilové skupiné.

9.6 Nevyuzité napady

V pritbéhu ndvrhu byla vymyslena fada napadi, které nebyly ani realizovany v podobé prototypu.
Zde jsou uvedeny jako inspirace pro dalsi tvorbu s podobnym tématem:

= Hra se skrytymi rolemi, kde jeden tym tvoii dabelsky Séf a jeho poskoci. Ostatni hraci jsou
bézni zaméstnanci. Cilem séfa je co nejvice zmarit zaméstnancim zivot tim, Ze naplanuje
schuizky v ¢asy, kdy se jim to nehodi.

m Hra, ve které hraci spolupracuji a snazi se naplanovat tyden schizek tak, aby na né mohlo
co nejvice lidi.

m Logickd hra, kde by cilem hract bylo posklddat udalosti do rozvrhu tak, aby firma byla
co nejefektivnéjsi. Hraci by reprezentovali manazery firmy a planovali by kalendare svym
zaméstnancum s ruznymi profesemi. Karty udalosti by urcovali délku trvani v zavislosti na
tom, které profese zaméstnancu se ji zacastni (napiiklad brigddnikovi samotnému zabere 6 ho-
din, seniornimu inZenyrovi jen 2). Hra by mohla byt pro vice hracéu, kazdy hrac reprezentujici
jedno oddéleni a hraci by museli planovat i schiizky napri¢ oddélenimi.

= Hra, ve které je cilem naplanovat schiuzky tak, aby na né ostatni hrac¢i nemohli, a hrac tak
mohl byt oblibenéjsi u nadfizenych a mél vétsi Sanci ziskat povyseni.

m Hra, kde je cilem hry byt na co nejméné schlizkach, ale zaroven toho odpracovat nejvice
(v nékterych hrach se pouzivd mechanika, kde vitézi hra¢, s nejvice body, ale hra¢, ktery ma
nejméné jiné hodnoty, automaticky prohrava. Casté v zanru push your luck?!).

Ipokousej své stésti



Kapitola 10

Popis finalniho navrhu

V této kapitole je popsan findlni navrh deskové hry. Celd pravidla hry jsou sepséna v priloze

10.1 Herni mechaniky

Finalni ndvrh deskové hry v sobé kombinuje nékteré z mechanik predchozich ndvrhi. Hraci jsou
zameéstnanci softwarové firmy a plni si své kalendare udalostmi. Cilem hry je mit v kalendari co
nejvice osobnich udalosti a vyhybat se silenym meetingtim. Kazdy hra¢ ma svj list papiru, na
kterém je kalendar (5 dni po 8 hodinéch) a prostor pro zapisovani vymluv a bodt. Hraje se pomoci
balicku karet udalosti. Udalosti jsou tii druht: osobni, pracovni a meetingy. Za osobni udalosti
jsou na konci hry body. Pracovni udalosti generuji vymluvy, které se pouzivaji na vymlouvani se
z meetingl zpusobem popsaném ve verzi 4. Za meetingy ztraci hrac¢i na konci hry body. Udalosti
si hraci zakresluji do svych kalendard. Snazi se pfi tom mit dostatek mista na osobni udalosti
a na meetingy, ze kterych se jim nepodarilo vymluvit.

Pro hru byla zvolena herni mechanika flip and write (vice o mechanice v kapitole, protoze
dobfte reflektuje zapisovani udalosti do kalendare. Pouziti této mechaniky umoznuje, aby hra byla
hréna ve velkém (aZ neomezeném) poctu hrécti, dokud to umozni ostatni mechaniky hry.

Realizace hernich mechanik byla inspirovana dalsimi hernimi tituly na trhu, které byly
popsany v kapitole[4.2. Na kartdch osobnich udélosti a prace maji hraci vzdy na vybér z nékolika
tvard, které si mohou zakreslit do svého kalendare. Na osobnich udélostech je vzdy jedna jed-

vvvvvv

vvvvv

hrae zvazovat rizika. Mechanika byla inspirovdna hrou Kartografové [65], kde maji hra¢i na
vybér ze dvou moznosti.

Vymlouvéani se z meetingu je realizovano mechanikou skryté drazby, ktera byla vyvinuta pro
verzi 4. Hra potfebovala néjakou formu interakce mezi hraci, protoze se od vétsinové ¢ésti cilové
skupiny da ocekavat, ze bude néjakou formu interakce vyzadovat a oCekavat. Mechanika skryté
drazby navic umoznila pridat dalsi rozhodnuti, a to pfi vyhodnocovani pracovnich udalosti. Na
téchto kartach maji hraci na vybér ze tii délek trvani. Cim delsf je prace, tim vice vymlv hraci
ziskaji, a tim vétsi Sanci maji se vymluvit z nadchézejicich meetingi. Hra¢i mohou nyni volit
ruzné strategie, napiiklad minimalizovat praci, ale mit tim padem vice ¢asu na osobni udalosti,
nebo naopak vytézit praci na maximum a pokusit se vymluvit ze vSech meetingt, které jsou za
zaporné body.
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Parametry hry

10.2 Parametry hry

Pro shrnuti jsou nize uvedeny parametry deskové hry.

m Nazev hry: Meetuj
m Délka hry: 20 minut
m Pocet hrach: 4 a vice

= Herni komponenty: 45 karet uddlosti (15 od kazdého druhu), blodek kalendditi (rozmér A5,
oboustranné a barevné), psaci potieby

= Herni zanr: Zakreslovaci hra
= Herni mechaniky: flip and write, skrytd drazba

m Téma: Zameéstnanci softwarové firmy si plni svij kalendar praci a nesmyslnymi meetingy.
Snazi se zachovat si co nejvice ¢asu na osobni zivot.

10.3 Grafické zpracovani hry

Po grafické strance jsou ve hie 4 aspekty na zpracovani: lic karet, rub karet, list kalendare
a krabicka hry. Graficky ndvrh a zpracovani téchto komponent je mimo rozsah této prace, soucasti
navrhu je vSak ndavrh toho, jak by nékteré grafické elementy mohly vypadat.

10.3.1 Karty

Na predni strané karet musi byt informace klicové pro hru, v zévislosti na typu udélosti. Druhy
udélosti maji barevné rozliseny ramecek karty. Osobni udélosti jsou zelené, pracovni oranzové
a meetingy cervené. Kazda karta ma pak nazev. Nazvy pracovnich udalosti jsou slovni hiicky na
rizné ¢innosti souvisejici s informatikou, jako ,, Prikladani na firewall* nebo ,, Hledani ztracenych
packetu®. Ndzvy meetingt vychdzi z interniho humoru firmy Applifting nebo paroduji prostiedi
velkych korporaci. Seznam ndvrhi nazvu udalosti je v priloze Na kazdé karté je obrézek,
ilustrujici prabéh udalosti. Obrazky jsou fotky ve stylu ,,stock images“m Pouziti tohoto stylu je
tématické pro firemni prostiedi a navic umoznuje zapojit zaméstnance firmy do tvorby hry tim,
ze budou na fotografiich.

Rubova strana karet udalosti nabizi prostor pro zpracovani loga firmy a pouziti firemnich
barev, zluté a cerné.

10.3.2 Kalendar

Kalendar musi obsahovat pole pro zapisovani uddlosti, konkrétné 5 pracovnich dni (pondéli az
patek) s pracovni dobou od 9 do 17. Casové bloky od 8 do 9 a od 17 do 18 slouzi k zakres-
lovani prescast, coz jsou situace, kdy hra¢ nemuze zakreslit celou pracovni udalost nebo meeting
do kalendatre. Kromé poli pro udélosti jsou na listu s kalendafem pole pro zapisovani vymluv
ziskanych v prubéhu hry a pole pro zapisovani toho, kolik vymluv chtéji hraci pouzit na vymlu-
veni se z jednotlivych meeting.

U her zakreslovacich her je zvykem mit na listu prostor pro tématické pojmenovéani. V kar-
tografech je to jméno a titul, v Vitejte ve vasem vysnéném domové pojmenovavate mésto. Na
kalendari by proto mohlo byt misto pro jméno hrace a jejich smyslenou pracovni pozici. Déle je
na kalendari prostor pro spocitani bodu na konci hry.

Na obrézku [10.2]je prototypové verze kalendéfe, ktera slouzila pro testovani.

Lobrazky z fotobanky
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Naplnéni pozadavkt navrhem

Taneéni lekce Hledani brouk

Sraz klubu

zahradkafu Prikladani na

firewall

M Obrazek 10.1 Ukdzka prototypu karet pro testovani finilni verze hry

10.4 Naplnéni pozadavkiti navrhem

Tato ¢ast zkouma, jestli a jak naplnil navrh zadané pozadavky.

Podarilo se vytvorit hru, kterd splnuje vsechny urcené pozadavky. Kratka herni doba je
zajisténa tim, ze se kazd4 hra hraje s ur¢enym poctem karet udalosti, jejichz vyhodnoceni netrva
prilis dlouho a hlavné neni zavislé na po¢tu hrac¢ta. Hraci vzdy vyhodnocuji udélosti soucasné, coz
snizuje ¢ekani. Nejdéle trva vyhodnotit meetingy, které jsou také nejslozitéjsi ¢asti hry. Pokud
bude vyvoj hry pokracovat, je to pravé tato mechanika, kde je nejvice prostoru pro zlepseni.
Diky tomu, ze piiprava hry je velmi kratkd (pouze priprava balicku udélosti a rozddni listl
s kalend4ri), je celkovd herni doba pod stanovenou hranici 30 minut.

Co se tyce slozitosti pravidel, diky nizkému poc¢tu jednoduchych mechanik neni hra slozita
na vysvétleni. Jak bylo uvedeno vyse, nejslozitéjsi ¢asti pravidel je vymlouvani se z meetingu.
Lepsimu pochopeni mohou pomoci priklady v pravidlech a tabulky pro nejéastéjsi pocty hraca,
které mohou byt i primo na kartach. Pochopeni pravidel poméahd i to, ze lze pouzit intuici toho,
jak by si ¢lovék planoval udéalosti do kalendére ve skutecnosti.

Hra timyslné cili na méné zkusené hrace. Fanousktiim deskovych her, ktefi maji se hrami vétsi
zkusenosti, muze ve hie chybét hloubka. Diky mechanice skryté drazby by vSak méla byt kazda
hra alespon trochu jind. Komplexitu hry by potencialné mohla navysit rozsifeni hry.

Silnou strankou navrhu je flexibilni pocet hract, ktery je omezen pouze zezdola poctem 4.
V nizs$im poc¢tu hraca spatné funguje mechanika skryté drazby. Hra je vhodnd pro vétsi skupiny
méné zkusenych hrach, naptiklad jako zpestreni firemni akce.

Ve hre je prostor pro zdbavné zpracovani tématu. Konkrétnimi prostfedky jsou hlavné nazvy
udalosti a obrazky na kartach.
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Naplnéni poZzadavki navrhem
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B Obrazek 10.2 Prototyp kalendaie
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B Obrazek 10.3 Ukazka vyplnéného kalendéie na konci hry
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Kapitola 11

Navrh realizace

Tato kapitola popisuje doporucené kroky nutné pro uvedeni hry na trh. Navrh pracuje s dvéma
variantami realizace hry: levnéjsi varianta za pouziti strategie print and play, kterd je popsana
v kapitole |3.3.1 a varianta standardni produkce deskové hry.

11.1 Produkce
11.1.1 Print and play

Deskova hra Meetuj je navrzena tak, aby nebyla narotna na komponenty a cena produkce tak
byla co nejnizsi. Dalsi vyhodou pouzitych komponent je, Ze je mozné hru nabizet i na webovych
strankach firmy prostfednictvim print and play. Applifting jiz na svych strankach mé sekci s jejich
elektronickymi knihami, takze by pridani nové podobné stranky zapadalo do ndvrhu stranky.
Pouziti PnP navic umozinuje nabizet hru také v anglickém jazyce, po boku fyzické verze v ¢estiné.
Vydavani pomoci print and play mé globédlni dosah. Firma Applifting ma pobocku také v Anglii,
zameéstnanci a osoby blizké této pobocce tak budou mit moznost mit jinou nez ¢eskou verzi.

Pouziti print and play nabizi i moznosti rozsifeni do budoucna, jako sluzbu pro generovani
vlastnich karet udalosti s vlastnimi nazvy a obréazky.

Nékteré hry na trhu nabizeji jako prislusenstvi vylepseni hernich komponent. Jedné se o dopln-
kové produkty, které nejsou nutné pro hrani hry. Casto se jedna o nahrazeni kartonovych zetoni
reprezentujici suroviny 3D modely, nebo kovovymi mincemi. S rozmachem 3D tisku, obzvlasté
u cilové skupiny hry, se di nabizet Zetony prostrednictvim print and play. V pripadé hry Meetuj
jde o zZetony, symbolizujici vymluvy. Zetony nejsou soucasti zakladniho navrhu, protoze repre-
zentace vymluv pomoci fyzickych zetoni namisto ¢isla na listu s kalendarem, by omezilo pocet
hraca.

U zakreslovacich her je dobrym zvykem, Ze vydavatelé hry zpristupni elektronickou verzi
listt, do kterych se zakresluje, aby si je hrac¢i mohli vytisknou poté, co jim dojdou listy, které
jsou soucasti hry. Vytvoreni stranky pro PnP verzi hry je vhodnym mistem, kam soubor umistit
a privede na stranku dalsi potencidlni zakazniky.

Doporucené cena 2 € nebo 50 korun. Tato cena je vyrazné nizsi, nez cena fyzické hry, ale mii{
na jinou cilovou skupinu. Vétsina cilové skupiny bude chtit mit fyzicky produkt, ktery je spojeny
s firmou. Navrhuje se fyzickd produkce pouze ¢eské verze hry, proto by print and play varianta
byla hlavné pro ty, ktefi chtéji anglickou verzi. Spole¢nost nemé s print and play verzi zadné
dalsi naklady: dopravu, produkci, nebo tlozny prostor. Néklady jsou pouze grafické zpracovani
nebo marketing, coz jsou naklady, které by méla i fyzickd produkce.
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Fyzicka produkce hry

B Tabulka 11.1 Nacenéni produkce hry

Pocet kusii | Cena za kus v K¢
100 295,97
200 269,89
500 224,54

11.2 Fyzicka produkce hry

Nejklicovejsim aspektem fyzické produkce hry je urceni poctu vytiski, které se budou produko-
vat. Vétsina spolecnosti produkujici hry maji minimalni pocet vytisk, nejnize byva 500 kus{’ﬂ
Existuji firmy, které vyrobi libovolny pocet kusii, ¢im vice kusii se vyrobi, tim nizsi je cena za
kus. Vyssi pocet vytiski také klade vétsi naroky na uskladnéni.

Z téchto duvodu je dobré nejprve odhadnout poptavku v cilové skupiné pomoci predobjedné-
vek nebo alespon vyjadreni predbézného zajmu. Spole¢nost mé dostatecny dosah diky news-
lettertim a pritomnosti na socialnich sitich, které umoznuji oslovit alespon c¢ast cilové skupiny.
Ocekava se zajem, ktery by odpovidal produkei 500 az 1000 vytiskd v prvni viné. Po zjisténi
z&jmu a poctu vytiska nasleduje realizace produkce v nékteré z firem produkujici deskové hry.

Na tabulce je nacenéni od spolecnosti ABone Praha, s. r. o., kterd nabizi produkci
libovolného poctu kusi. Ceny jsou bez DPH a bez dopravy. V pripadé nakladu vétsiho nez 500
kust 1ze vyuzit sluzby jiné firmy, které maji moznosti masovéjsi produkce. V takovém piipadé
se da ocekavat jesté nizsi produkéni cena.

Navrhovana cena, za kterou by se hra prodavala, je 500 korun nebo 20 €. Tato cena je béznéa
u jinych podobné velkych her na trhu. Napiiklad hra Kartografové se prodava za zhruba 550
korun?. Prodej by probihal primarné pfes webovou stranku firmy Applifting. Dalsi moznost hry
prodavat by byla na kariérnich veletrzich a kariérnich veletrzich. Distribuce hry pres speciali-
zované prodejny jde proti cili privést cilovou skupinu na stranky spolecnosti, proto by se timto
zpusobem prodévali spise jednotky kust. Hry by byly uskladnény v prazské kancelari spole¢nosti,
odkud by probihala i distribuce.

11.3 Dalsi kroky

Na strané vyvoje hry je doporuceno dalsi testovani hry, zejména mezi cilovou skupinou hract
znalych IT. Hra byla v pribéhu vyvoje testoviana hlavné mezi hraci se zkusenostmi s deskovymi
hrami. Vhodnou skupinou pro testovani hry jsou zaméstnanci firmy, protoze pokryvaji spektrum
zkusenosti s deskovymi hrami a vSichni maji alesponn mirné znalosti o IT. Testovani hry umozni
odstranéni pripadnych nedostatka hry.

Déle bude potreba realizovat graficky navrh hry a upraveni soubort do formatu pro tisk.
Grafické upravy realizuji zaméstnanci spole¢nosti, nebude vyuzita externi firma. Kromé navrhu
karet, kalendare a krabice hry bude potreba nafotit obrazky pro vsechny karty udélosti. Foceni
obrazku bude realizovano v kancelari spole¢nosti Applifting za pomoci zaméstnancu.

Nakonec bude potieba pfipravit webovou stranku pro realizaci prodeje deskové hry. Stranka
bude také obsahovat informace o hie. Webova stranka bude soucasti hlavni webové stranky
firmy, podobné jako stranka nabizejici e-knihy. Kromé webové stranky je potfeba pripravit ma-
terialy, pomoci kterych bude hra propagovana na socidlnich sitich. Propaga¢ni materialy zpracuje
marketingové oddéleni spole¢nosti.

1zdroj: zjistovani nabidek od spoleénosti
2cena k 1. 5. 2024
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Kapitola 12

Prinosy pro firmu

Posledni ¢asti analyzy proveditelnosti je shrnuti potencialnich pfinost vytvoreni vlastni deskové
hry pro firmu Applifting.

12.1 Financni prinosy

Prvnim aspektem jsou financ¢ni pfinosy. Primarnim cilem vydanim deskové hry Meetuj neni velky
finanéni piinos, ale spiSe dil¢i benefity popsané dale. Presto je Applifting podnik, jehoz cilem je
generovat zisk, proto vydélek z prodanych her nezanedbame.

Fixnimi ndklady obou variant hry je grafické zpracovani hry, tvorba webové stranky a pro-
pagace. Vsechny tyto tkony by byly uskuteénény v rdmci firmy Applifting, coz ndklady na tyto
polozky minimalizuje.

Print and play varianta nema kromé téchto fixnich nakladt zadné dalsi. Scénar realizovat
pouze print and play verzi hry s sebou nese nizsi riziko nez produkce fyzického produktu, protoze
neni potfeba investovat kapital do produkce. Potencidlni zisky jsou vSak nizsi, a to kvuli cené
hry. Pokud by byla snaha zvysit cenu hry z navrhovanych 50,- (2 €), realisticky nemuZe byt
vySsi nez 100,- (4 €). Pii jesté vySSi cené existuje na trhu prili§ mnoho kvalitnéjsich substitutii
za stejnou nebo nizsi cenu. Je moznost hru nabizet zcela zdarma, nebo za dobrovolny prispévek,
a stejné ziskat vsechny dalsi benefity, které hra prinasi.

Pokud by se realizovala fyzickd verze hry, bylo by potieba uvolnit kapital na zaplaceni pro-
dukce hry a dopravu fyzickych her do kancelafe. Vyse rozpoctu zévisi na vysledku zjistovani
predbéZného zajmu o hru (af uz predprodejem nebo nezavaznym dotaznikem). Pfedprodej by
generoval penize, které by se mohly pouzit na uhrazeni téchto nakladt. Tento postup neni nutny,
protoze spolecnost ma zdroje pro produkci hry k dispozici. Pro produkci 500 kusti by rozpocet
¢inil zhruba 150 000, pfi 1000 kusech pak zhruba 250 000. Piesné castky zavisi na nacenéni
od producentu hry. Plati, Ze ¢im vice kust by se produkovalo, tim levnéjsi produkce je, a tim
padem je i vySsi zisk. Pii prodeji v8ech vyprodukovanych kust pii cené 500,-/kus by zisk byl
100, respektive 250 tisic korun. S produkci fyzické verze se poji risk toho, ze se nepodaii prodat
vsechny vytisky.

Distribuce fyzické verze hry s sebou prinasi naroky na misto, kde budou hry uskladnény, nez
budou prodany, a na zaméstnance, ktefi budou zakoupené hry odesilat zdkazniktim. S témito
naroky je potieba pocitat pfi rozhodnuti o produkei fyzické verze hry. Pfidanou hodnotu mize
mit nabizet osobni vyzvednuti hry v kancelafi spolecnosti. Applifting ma Sanci zaujmout po-
tencidlni zdjemce o zaméstnani svym pracovnim prostiedim.
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Dalsi prinosy

12.2 Dalsi prinosy

Kromé finan¢nich pfinost jsou hlavnimi pfinost vydani vlastni deskové hry ty v oblasti marke-
tingu a budovani znacky. Nabizenim nového druhu produktu m4 firma sanci oslovit nové klienty.
Produkt ma Sanci oslovit zejména fanousky deskovych her, kterych v dnesni dobé pribyva.

Prinosy ma deskova hra hlavné pri cileni na skupinu potencidlnich novych zaméstnanct.
Protoze je téma hry spojeno s I'T, budou ho hrat primarné osoby s timto zaméfenim, které si tim
zvysSuji povédomi o spolecnosti Applifting, a je tak vétsi Sance, Ze na né budou mit vliv budouci
marketingové kampané.

Deskova hra prida dalsi kandl marketingové strategie, pomoci kterého lze oslovit zédkaznika.
Hra bude prostrednictvim QR kodt odkazovat na webové stranky spolec¢nosti.

Praktické vyuziti hry je v rdmci propagace spoleé¢nosti na akcich, kterych se tiéastni, at uz jsou
to kariérni veletrhy, nebo konference o tématech v oboru. Téchto akci se GCastni zejména osoby
z cilové skupiny. Applifting muze na akci vyniknout diky unikatnimu produktu, ktery vétsina
jinych firem nenabizi. Je moZné na téchto akcich rozdavat print and play verze hry, nebot jsou
levné na produkci, a tim zvysit dosah hry. Produkované verze hry by pak mohly byt soucasti
rady marketingovych predmétii, které se na akci daji koupit, nebo vyhrat v soutézi.

V neposledni fadé muze hra zvysit spokojenost stavajicich zaméstnanci firmy, kterym bude
nabidnut netradi¢ni a unikatni merch, ktery pro né navic bude osobni diky pouziti fotek zamést-
nancu na kartach. Karty udalosti se navic odkazuji na firemni kulturu a interni vtipy, ¢imz se
zvySuje atraktivita pro tuto cilovou skupinu.
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Hlavnim cilem této prace bylo vyvinout deskovou hru, kterd bude vychazet z analyzy marke-
tingové strategie spoleCnosti Applifting s. r. 0. Na zdkladé analyzy cilové skupiny byly defi-
novany pozadavky na findlni deskovou hru. Navrh deskové hry se vyvijel v nékolika verzich,
které byly testovany a zpétna vazba z téchto testi byla vyuzita k dalsimu sméfovani hry. Proces
navrhu hry byl podpofen analyzou soucasnych deskovych her na trhu. Vystupem této prace je
navrh deskové hry, ktery naplnuje pozadavky stanovené na zacatku procesu a ktery navazuje na
marketingovou strategii spolecnosti. Navrzena deskova hra Meetuj pouzivd mechaniky flip and
write a skryté drazby. Kombinace téchto mechanik nabizi hrac¢ska rozhodnuti a interakci mezi
hraci. Hraci se stavaji zaméstnanci firmy vyvijejici software, ktefi si planuji nadchazejici tyden
ve svém kalendari. Cilem hry je zachovat si co nejvice Casu na osobni zivot a zaroven se vyhybat
nesmyslnym schlizkam.

Dalsim vystupem préace je analyza proveditelnosti produkce hry, jejiz zavérem je, ze pro-
dukce je proveditelnd. Soucasti této analyzy je i ndvrh na dalsi postup, zejména doporuceni
vydat hru také formou print and play (vytiskni a hraj), kterd ulevi vydavateli s logistickymi
zalezitostmi, jako doprava a uskladnéni produkti. Z vypracované analyzy prinosu pro firmu stoji
za zminku predevsim odliseni se od ostatnich firem na trhu a ptisobeni na dalsim trhu. Prinosem
je i originalni marketingovy produkt, ktery lze pouzit napriklad na konferencich, nebo kariérnich
veletrzich pri oslovovani potencidlnich klienti ¢i zaméstnancu. Levnéjsi varianta print and play
verze hry je vhodna i k rozdédvani na téchto akcich.

V oblastech, kterych se dotykala tato prace, je mnoho prostoru pro dalsi ¢innost. Na strané
vyvoje hry samotné se nabizi navrh rozsiteni, kterd by prohlubovala komplexitu hry nebo rozsiro-
vala jeji znovuhratelnost. Zdsadni je i dalsi testovani hry, zejména v cilové skupiné (jak bylo
doporuc¢eno v analyze proveditelnosti). Sou¢innost spole¢nosti Appliftign bude potieba i s do-
koncovani grafické stranky hry a jeji propagaci.

Na trhu s deskovymi hrami je prostor pro dalsi hry. Jak ukézala analyza trhu, her s tématikou
IT neni mnoho, v mainstreamu nejsou témér zadné. Velky prostor pro zlepseni se nachazi i v ob-
lasti her jako marketingovych produkti, ktery je omezen témeér vyhradné na reskiny existujicich
her, jako Monopoly. Na vzestupu je vyuziti existujicich IP a jejich adaptace v podobé deskové
hry nebo zac¢lenéni do vlastniho herniho systému. Pro firmy, které maji zaméstnance s Sirokym
spektrem dovednosti a dostateény kapitdl, je vydat hru jednodussi, nez pro samovydéavajiciho
herniho designéra.

Zajimavé moznosti nabizi i strategie print and play. Diky digitalnimu zpracovani vsech ma-
terialt pro hru je mozné napiiklad zadani vlastnich nazvia postav, obrazki na karty a dalsi.
Potencidl ma propojeni pravé s trhem her slouzicich jako marketingovy produkt, kdy si firma
muze sama tématicky upravit existujici hru témér ihned.
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Priloha A

Pravidla hry



Meetuj

Deskova hra o planovani meetingu

Pocet hraca: 4+
Délka hry: 20 minut

Cil hry:

Cilem hry je zachovat si co nejlepsi work - life balance a mit co nejvice bodl na konci hry.

Priprava hry:

Kazdy hrac obdrzi jeden prazdny list s kalendafem a psaci potfebu.

Pfiprava balicku udalosti: Zvlast zamichejte osobni udalosti, praci a meetingy. Nahodné
vyberte 4 karty od kazdého druhu, ty zamichejte. Navrch baliCku umistéte jednu nahodné
vybranou osobni udalost a jednu nahodné vybranou pracovni udalost. S takto pfipravenym
balickem muzete zacit hrat.

Poznamka: Toto je doporucené slozeni bali¢ku, slozeni baliCku, pocty karet jednotlivych
druht mazete ménit.

Prabéh hry

Hra se sklada z kol. V kazdém kole je odhalena vrchni karta bali¢ku udalosti, kterou si
vSichni hraci vyhodnoti. Hra konci, jakmile se vyhodnoti posledni karta v balicku.

Karty udalosti

Ve hie jsou 3 druhy karet udalosti, kazdy se vyhodnocuje a boduje jinym zpusobem.

Osobni udalosti

Osobni udalosti reprezentuji ¢as na sebe a ty véci, na které se zpravidla po praci tésite.
Na kartach osobnich udalosti jsou vZdy 2 moznosti, které si Ize zakreslit. Hradi si jednu z
nich vyberou a zakresli do svého kalendafe podle pravidel pro zakreslovani.

Za kazdou hodinu osobni udalosti je 1 bod.

Pracovni udalosti

Pracovni udalosti pfedstavuji béznou pracovni €innost, ktera vas v praci mize potkat.
Pracovni udalosti maji vzdy 3 moznosti délky trvani, kterym odpovida razny pocet vymiuy,
které hraci obdrzi za odvedenou praci. Hra¢ si zvoli jednu z moznosti a zakresli si ji do
svého kalendafe podle pravidel pro zapisovani. Podle délky prace si zapiSou i pfislusny
pocet vymluv do tabulky na svém listu s kalendafem. Cim del$i je prace, tim vice vymluv



hrac ziska. Vymluvy slouzi k vykrouceni se z meetingll. Pocet vymluv kazdého hrace neni
verejna informace.

Za pracovni udalosti nejsou na konci hry Zadné body (ani zaporné), body jsou pouze za
nevyuzité vymluvy a to 1 bod za kazdé 3 vymluvy, ktery hraci zbyly.

Meetingy

“Nikdo nechce zkejsnout na otravném meetingu, mame prece lepS$i véci na pracil!”

Karty meetingli na sobé maiji napsanou délku trvani udalosti a jak tézké je se z meetingu
vymluvit. Pokud je odhalena karta meetingu, maji hraci $anci se z meetingu vymluvit pomoci
vymluv, které ziskali za praci (viz Vymlouvani se z meetingl). Hradi, ktefi se z meetingu
nevymluvi, si ho zakresli do svého kalendare.

Za kazdou hodinu meetingu se odedéita 1 bod.

Vymlouvani se z meetingu

Na karté meetingu je napsano, jak tézké je se vymluvit z meetingu. Vymluvi se vSak pouze ti
hraci, ktefi pouziji dostate¢ny pocet vymluv. Kazdy hrac tajné napiSe do uréeného pole na
svém listu, kolik vymluv chce pouzit na vymluveni se z tohoto meetingu. Hraci mohou pouzit
jen tolik vymluv, kolik maji, nemuizou jit do minusu. O pouzité vymluvy hraci pfijdou bez
ohledu na to, jestli se jim podafi se z meetingu vymluvit, nebo ne.

Jakmile kazdy hrac zapsal, kolik vymluv chce pouZit, vSichni najednou odhali své pocty.
Sectéte celkovy poc€et vymluv pouzitych pro tuto udalost. Hrace sefadte od nejvyssiho poctu
udalosti. Zaokrouhluje se nahoru. Pfi shodném poctu pouzitych vymluv se vymluvi vSichni se
stejnym poctem, pokud se ma vymluvit alespon jeden z nich.

Prikladdy:

Hrac A Hrac B Hrac C Hrac D Kolik % se Kdo se
vymluvi vymluvi

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

Hradi, ktefi se z meetingu nevymluvi, si ho musi zakreslit do svého kalendafre.



Pravidla zakreslovani udalosti

Udalosti se zakresluji v takové délce, jak je uréeno na karté udalosti. Udalosti tvofeny
po sobé jdoucimi bloky nemohou byt rozdéleny (&tyfhodinova udalost nemuze byt
pfedélena jinou udalosti na dva dvouhodinové bloky)

Pracovni udalosti a meetingy vZdy musi byt zakresleny!

o Pokud hra¢ nemuze zakreslit celou pracovni udalost nebo meeting (kvuli
tomu, Ze nema dostatecné velky volny blok v kalendafi), zakresli maximum,
které mlze a zbylé prebyte¢né hodiny si zapiSe do policek prescast. Za
kaZdou hodinu pfescas ztraci hra¢ na konci hry 1 bod.

Osobni udalost nemusi byt zakreslena, pokud neni kam ji do kalendafe umistit.
Hraci mohou zrusit celou svou dfive naplanovanou osobni udalost, aby vytvofili
misto pro jinou udalost.

Konec hry a bodovani

Hra konc¢i po vyhodnoceni posledni karty udalosti z bali¢ku. Hraci seCtou své body
nasledujicim zplsobem. PFi rovnosti bodl vitézi hrac, ktery mél méné zapornych bodu.
Pokud rovnost pretrvava, hraci vitézstvi sdileji.

+1 bod za kazdou hodinu osobnich udalosti

+1 bod za kazdé 3 zbylé vymluvy

-1 bod za kazdou hodinu meeting(

-1 bod za kazdou hodinu pfescas



Priloha B

Seznam nazvu udalosti
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Meetingy

Offboarding?

NavySeni budgetu

Pfedani legacy projektu po zesnulém kolegovi
Brainstorming: Tah na branku a jak dosahnout synergie
Ochutnavka piva pro firemni pipu

Pondélni meeting

Nasazeni na produkci

Skoleni: Jak plnit my&ku

Standup

Jak pfidat do e-mailu skrytou kopii
Brainstorming vymluv pro klienta
"Rozhovor" na konci zkuSebky

Workshop: Sdé&lovani Spatnych zprav
Rychly sync

Cisténi dog friendly koberc

Meeting na Zoomu: Jak zprovoznit Zoom
Meeting: jak se zbavit zbyteEnych meetingl
Co jesté mizeme udélat pro 110% vykon
Planovani planovani (sprintu)

Degustace rumu

Muzeme do kanclu pofidit vésak vol. 3?
Jak (a pro¢) dodrzovat osobni hygienu
Retrospektiva za retrospektivou

Zkouska pozarniho poplachu

Volba ombudsmana pro problematiku inkluze, genderu a rasy
Co vyhodit ze scopu?

Sync: Cekame s implementaci na design?
Schuiizka pfed schlizkou

Zasedaci poradek na hotdesku

Inspekce ufadu prace: nacvik

Tahle schizka by mohla byt e-mail
Kreativni vykazovani prace

Testovani aneb nedlvéra v praci vyvojaru
Diskuse o (spravném) oblékani v kancelafi
Zavod na kancelarskych Zidlich

Etiketa potfasani rukou

Skoleni v pouzivani zachodové tétky
Patrani po volné zasedadce



Prace

Uklid po firemni party

Testovani firemniho WAPu na Nokii 3330
Testovani po releasu

Laminovani dokumentl ke skartaci
Skartovani citlivych dokument
Mazani produkéni databaze
Prikladani na firewall

Chytani broukt

Sbirani tfesni

Tlageni (commitd)

Sazeni binarnich stromki

Razeni bublinek

Optimalizovani optimalizace
Skladani obrazi

Uklid servrovny

Hon na trolly

Prizkum trojskych koni

Léceni viru

Hledani ztracenych packett

Soleni hashi

Hledani stolu pod vrstvami nadobi, papirt a odpadu



Osobni

Joga

Pohreb pratety
Rande

Posilka

Kino

Workshop vareni
Dovolend na Kandrech
Hrani deskovych her
Gaming session
Masaz

Kadernik

Rozcvicka

Tanecni lekce
Veterinar

Sraz klubu zahradkar
Béh

Laser game
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