Bakalarska prace

Ceské

vysoké

uceni technické
v Praze

F 3 Fakulta elektrotechnicka
Katedra pocitacu

Navrh a implementace hry s tematikou
finan¢ni gramotnost pro déti

Anna Vicikova

Skolitel: Ing. Pavel Naplava, Ph.D.
Obor: Softwarové inZzenyrstvi a technologie
Kvéten 2021



ii



EvuT ZADANI BAKALARSKE PRACE

CESKE VYSOKE
UCENIi TECHNICKE
V PRAZE

I. OSOBNIi A STUDIJNi UDAJE
4 ™
PFijmeni: Vi€ikova Jméno: Anna Osobni &islo: 483839

Fakulta/Ustav: Fakulta elektrotechnicka
Zadavajici katedra/ustav: Katedra pocitactl

L Studijni program: Softwarové inzenyrstvi a technologie
J

Il. UDAJE K BAKALARSKE PRACI

Nazev bakalarské prace:

Navrh a implementace hry s tematikou finanéni gramotnost pro déti

Nazev bakalarské prace anglicky:

Design and Implementation of a Financial Literacy Game for Children

Pokyny pro vypracovani:

Navrhnéte a implementujte jednoduchou hru, kterd pomize zlepSit finan¢ni gramotnost déti z vysSich stupnt zakladnich
Skol. Postupujte nasledujcicim zplsobem:

1) Definujte pojem finanéni gramotnost a vSe dlleZité, co s ni souvisi.

2) Zaméite se na skupinu déti (vySSi stupné zakladni Skol) a analyzujte klicové
znalosti této skupiny.

3) Navrhnéte koncepci pocitaové hry, ktera zajimavou (poutavou) formou
seznami cilovou skupinu s vybranymi oblastmi finanéni gramotnosti a ktera
bude vychazet ze znalosti, popsanych v pfedchozim bodé.

4) Navrzeny koncept hry pfevedte na navrh realné aplikace prostfednictvim
vybranych diagramt softwarového inzenyrstvi (Use cases, doménovy model,
wireframy atd.).

5) Na zakladé navrhu implementujte minimalné prvni funkéni verzi aplikace,
ktera bude obsahovat v8echny navrzené funk&nosti.

6) Funkcnost vytvorené aplikace ovéfte pomoci uZivatelskych testu.

Seznam doporucené literatury:

[1] Robert Nystrom, Game Programming Patterns, online:
https://gameprogrammingpatterns.com/ JESSE SCHELL, The Art of Game Design,
online: https://www.schellgames.com/art-of-game-design/

[2] Jak pFezit dluhy [online]. Clovék v tisni, ©2017. Dostupné z:
https://www.jakprezitdluhy.cz/

[3] Statistiky Exekutorské komory Ceské republiky [online]. Exekutorska komora
Ceské republiky, ©2020. Dostupné z: https://statistiky.ekcr.info/statistiky

[4] Index odpovédného uvérovani [online]. Martin Kovalc&ik, 16. 11. 2020. Dostupné
z: https://www.clovekvtisni.cz/index-odpovedneho-uverovani-napovi-7193gp

Jméno a pracovisté vedouci(ho) bakalarské prace:

Ing. Pavel Naplava, Ph.D., katedra softwarového inzenyrstvi FIT

Jméno a pracovisté druhé(ho) vedouci(ho) nebo konzultanta(ky) bakalafské prace:

Datum zadani bakalarské prace: 11.02.2021 Termin odevzdani bakalarskeé prace: 21.05.2021

Platnost zadani bakalaiské prace: 30.09.2022

Ing. Pavel Néaplava, Ph.D. podpis vedouci(ho) Ustavu/katedry prof. Mgr. Petr Pata, Ph.D.
podpis vedouci(ho) prace podpis dékana(ky)

CVUT-CZ-ZBP-2015.1 Stranalz?2 © CVUT v Praze, Design: CVUT v Praze, VIC



ll. PREVZETi ZADANI

Studentka bere na védomi, Ze je povinna vypracovat bakalarskou praci samostatné, bez cizi pomoci, s vyjimkou poskytnutych konzultaci.
Seznam pouzité literatury, jinych pramenu a jmen konzultant( je tfeba uvést v bakalarské praci.

Datum prevzeti zadani Podpis studentky

CVUT-CZ-ZBP-2015.1 Strana 2z 2 © CVUT v Praze, Design: CVUT v Praze, VIC



Podékovani

Réda bych podékovala mnoha lidem, kteii
mé doprovazeli, za jejich velkou podporu a
trpélivost. Dékuji vedoucimu préace, panu
doktorovi Pavlu Néaplavovi, za cenné pru-
bézné konzultace, které trvaly po celou
dobu psani této prace. Dékuji panu Mar-
tinu Kovalc¢ikovi z neziskové organizace
Clovék v tisni za poskytovani informaci
o dané problematice ve formé konzultaci.
Dékuji sleéné Anné Zatloukalové za po-
skytnuti svého grafického uméni, které
velmi pomohlo rozvinout praci do vizualni
podoby. Na zavér bych chtéla podékovat
svym nejblizs§im za podporu pfi studiu a
tvorbé bakalaiské prace.

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem predlozenou praci vy-
pracovala samostatné a ze jsem uvedla
veskeré pouzité informacni zdroje v sou-
ladu s Metodickym pokynem o dodrzovani
etickych principt pii pripravé vysokoskol-
skych zavérecnych praci.

V Praze, 21. kvétna 2021



Abstrakt

Cilem préce je implementovat minimalné
prvni funkéni verzi hry, ktera bude obsa-
hovat vSechny funk¢nosti na zakladé her-
niho navrhu. Tato verze je nédsledné otes-
tovana pomoci uzivatelskych testt. Prace
se dale zabyva analyzou, ndvrhem a vyvo-
jem hry s tématem financni gramotnosti
se zamérenim na prostredi druhého stupné
zakladni skoly. Soucasti reSersni c¢asti je
obecny uvod do problematiky finan¢ni gra-
motnosti, definice klicovych pojmu a jeji
zasazeni do skolniho prostfedi. Dale je
uvedeno nékolik priklada her a nastroju
pro podporu vyuky finan¢ni gramotnosti.

Kli¢ova slova: finan¢ni gramotnost,
dluh, hra, ptjcka, rozpocet, véritel,
exekuce, oddluzeni, dokument herniho

navrhu
Skolitel: Ing. Pavel Néplava, Ph.D.
CVUT FEL,

Technicka 2,
166 27 Praha 6 - Dejvice

vi

Abstract

The main goal of this thesis is to imple-
ment the first functional version of a game
including all functionalities listed in a
game design document, which is also a
part of this work. This version is subse-
quently tested via user tests. This thesis
researches the topic of financial literacy
focusing on issues relevant to, and un-
derstandable by, lower-secondary school
students. The research consists of a gen-
eral introduction to this issue, definition of
keywords and its setting into the school en-
vironment. Finally, a number of selected
examples of games and tools supporting
financial literacy education are presented.

Keywords: financial literacy, debt,
game, loan, budget, creditor, distraint,
debt elimination, game design document

Title translation: Design and
Implementation of a Financial Literacy
Game for Children
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Kapitola 1
Uvod

Financ¢ni gramotnost je velmi aktualnim tématem a doprovazi nas po cely
zivot. Jako déti se seznamujeme se zachazenim s drobnymi korunami od
rodict, které nam slouzi na ndkup sladkosti nebo svaciny. Pozdéji ziskame
svou prvni brigadu, kde si vydélavame vlastni penize. Zaridime si bankovni
ucet. V dospélosti ziskdme zaméstnani a vydélavame si penize na zaplaceni
najmu, sluzeb a energii, jidla apod. Resime hypotéku, zaplaceni a organizovan{
svatby a vydaje za nase déti. U¢ime nase déti hospodarit s penézi a predavame
jim nage zkuSenosti. Setifme penize na dovolenou, na véc, kterou bychom
chtéli, na blizkou budoucnost nebo na stari.

V zivoté se ale mohou stat necekané situace, a ty si zadaji urcitou ¢astku
nasich penéz, které nemusime nutné mit. Muze se stat, ze se rozbije kterékoli
libovolné vybaveni domacnosti, které nam podporuje zakladni zivotni pottreby.
Nebo muzeme ztratit praci ¢i bydleni. Na takové situace vétsinou ¢lovék neni
pripraven a pokud nemé odlozené penize bokem nebo bohatého strycka v
Americe, tak nevi, co by mél délat. Jedinou moznosti, jak si ve finan¢nich
problémech pomoct, se zda byt ptjcka. Pokud ale neziskal dostatecné vzdélani
ohledné toho, jak pujcka funguje a jaké jsou nasledky pii nepozornosti, muize
situace sklouznout az k exekuci, odkud mnohdy neni cesty k tniku. Tyto
pripady konc¢i v mnoha pripadech velmi nestastné. Pritom se nabizi docela
jednoduché feseni, a to nechat si v této chvili poradit, nebo vyhledat pomoc.
Mou motivaci a zaroven cilem je, abych prostfednictvim hry ukazala, jak se
¢loveék do finanéni tisné dostane a jak ji resit. Hra ukaze hraci, jaké mohou byt
pujcky a co dokazi zpusobit, jak vypada exekuce, co exekutor miize zabavit.
Naopak ma také ukazat, jaké ma ¢lovék moznosti, jak se z takové situace
dostat.

Jednim z priméarnich divodi, pro¢ jsem se zaméfila na tohle téma, bylo,
ze finanéni gramotnost a uméni s ni pracovat je v dnesni dobé aktudlni.
Bezméla 41 % c¢eské populace je ve finanéni tisni (vice v ¢asti|3.3), coz je
velmi alarmujici. Dalsim divodem pro mé bylo prekvapeni, Ze jsem se pri
pripravé podkladi dozvédéla mnoho novych uzite¢nych informaci, které sama
mohu ve svém osobnim zivoté vyuzit. Véiim, ze finanéni gramotnost je pro
bezstarostny zivot velmi dilezitd a nezbytna pro finanéni zajisténi nejen mého
Zivota, ale i pro mou rodinu a budouci potomky. V podobé hry chci zakum
druhého stupné zakladnich skol vizudlné vysvétlit, jak je lehké se zadluzit a



1. Uvod

ukazat jakym zpusobem sjednat ndpravu, nebo jak zadluzeni predchazet. Diky
grafickému zpracovani a interakci hrace je tato forma pro cilovou skupinu
atraktivni, upouta pozornost a je lépe zapamatovatelna.

Préce je rozdélena do nékolika ¢asti. Druha kapitola (prvni kapitolou
je tento tvod) vysvétluje pojmy v oblasti finanéni gramotnosti, které jsou
stézejni pro naslednou hru. Tteti kapitola pojednavé o této problematice v
Ceské republice celkové. Ctvrta kapitola se vénuje finanéni gramotnosti ve
skolstvi a o finan¢nich znalostech zaku na zakladnich skoldch. Pata kapitola
se zabyva analyzou vytvorenych her s problematikou finan¢ni gramotnosti.
V Sesté kapitole je popsan koncept hry ve formatu herniho navrhu. Sedma
kapitola je zamérend na technicky navrh hry a jeho specifikace. Predposledni
osmd kapitola popisuje implementaci hry a posledni ¢ast prace je vyhrazena
pro heuristickou evaluaci a uzivatelské testovani.



Kapitola 2

Problematika financni gramotnosti

V této kapitole vydefinuji zdkladni pojmy, které nadm pomohou pochopit
problematiku financéni gramotnosti. Tyto pojmy jsou pro nés dilezité z toho
divodu, ze se pozdéji objevuji v ndsledné implementované hie, a jejich vyznam
je pro nas dilezity.

Termin ,finan¢ni gramotnost* si lidé mohou vylozit ruzné. Kdyz polozime
otazku, co pro né znamenad, kdyz je ¢lovék financné gramotny, dostaneme
rizné odpovédi. Stejné tak v literature mizeme najit i rizné definice. Pro
tuto praci si stanovme, ze pojem financni gramotnost znamend ,,soubor zna-
losti, dovednosti a postoju,které jsou nezbytné k dosazeni finan¢ni prosperity
prostiednictvim zodpovédného finanéniho rozhodovani“[6].

Financ¢né gramotny ¢lovék by mél mit schopnost spravovat vlastni finance
a hospodarit se svymi penézi pomoci tvorby vlastniho rozpoctu. To v praxi
znamend nasledujici: orientovat se na trhu finanénich produkt, mit schopnost
porozumét principu jednotlivych finan¢nich produktii a rozhodovat o pouziti
cizich zdroji, kdyz je to nezbytné. Pokud jsou pouzity cizi zdroje, je nutné
umét komunikovat s penéznimi ustavy. [4][7].

Kromé toho, abychom se zamérili kde a jak penize ziskat, méli bychom
umeét si zajistit financéni jistotu. Musime byt zodpovédni za své penize a za
nase rozhodnuti, co s penézi udélame. Je dulezité si zajistit svij ptijem pro
ptipad, Zze bychom nemohli dlouhodobé nebo trvale pracovat. Méli bychom
prihlédnout k tomu, jestli je na nas nékdo ekonomicky zavisly, popremyslet o
necekanych udalostech a aby nase déti mély penize pro piipad nemoci nebo
trazu a nemohly by byt v zivoté aktivné vydélecné [10].

Termin finan¢ni gramotnost, ktery se zda byti velmi komplikovany, jsem
vydefinovala. Muzeme prejit k definicim zakladnich pojmu spadajici pod toto
téma.

. 2.1 Rozpocet

Rozpocet mlzeme chapat jako nastroj k rozdélovani penéz. Kazdy, kdo méa
prijmy, si mize rozplanovat, na co tyto penize pouzije, jak a kolik z nich
si usetii. Z toho vychéazi, Ze rozdélujeme zdroje penéz tvorené prijmy na
thrady vydaju. Vétsinou se rozpocet vytvari na dané obdobi. Napriklad
statni rozpocet se tvori na kalendaini rok, rodina nebo jednotlivec si sviij

3



2. Problematika financni gramotnosti

rozpocet nejcastéji tvori na meésic. Ve firmé se rozpocet vytvari nejcastéji na
tyden, mésic, ¢tvrtleti nebo pololeti [4].

B 2.2 Piijem

Ptijem je ¢ast rozpoctu, kterd predstavuje jeho tvorbu. Podle zdkona o danich
z prijmu jsou prijmy rozdéleny do skupin. Tato skupina je tvorena ze prijmu
ze zavislé ¢innosti, neboli zaméstnani, prijmu ze samostatné ¢innosti, prijmu
z kapitalového majetku, pfijmi z ndjmu a ostatnich pfijmua (napf. stipendia,
vyzivné, vdovsky a sirot¢i duchod, davky z nemocenského pojisténi) [4].

B 2.3 vypadek piijmi

Pokud nastane vypadek prijmt, tedy zZe ¢lovék nema béhem urcitého obdobi
zédny prijem, napt. z divodu pandemie, ztraty zaméstnani nebo onemocnéni,
a jednotlivec nemé dostatecné financni prostredky na pokryti vydajt, tak
jednim z moznych feseni je zddost o nékterou ze socidlnich davek. Socidlni
davky jsou obecné vzdy lepsi reseni nez pujcka. Patii mezi né rodicovsky
prispévek, prispévek na dité, prispévek na bydleni, ale také davky hmotné
nouze, které tvori prispévek na zivobyti nebo doplatek na bydleni. Tyto davky
vsak trvaji jen urcitou dobu [§].

B 2.4 Vydaj

Tato ¢ast predstavuje v rozpoctu jeho uziti. Vydaje lze vyclenit na nezbytné
(napf. energie a sluzby, najem, léky, zdravotni pomicky, dané, jidlo, obleceni)
a zbytné. Zbytné vydaje jsou takové, které nemusi byt nutné utraceny

a muzeme si je odfeknout ve prospéch néceho uziteénéjsiho [4].

B 25 Sporeni

Spoftit, znamené odlozit si penize stranou pro ptipadné budouci pouziti. Spofit
se muze za jakymkoli icelem a riznymi zpusoby. Hlavnim parametrem sporeni
je, ze se ¢ini bez tzv. investi¢niho rizika (pravdépodobnost snizeni hodnoty
ulozenych prostredki). Z tohoto duvodu si spofeni nese minimalni riziko
ztraty takto nasporenych penéz. Za cenu minimélniho rizika se u spotreni
objevuje tzv. infla¢ni riziko (penize nebudou mit v budoucnu kupni silu jako
dnes) [27].

. 2.6 Investovani

Investovani je proces, u kterého se vzdavame soucasnych penéz za tcelem
jejiho zvyseni v budoucnosti. Na rozdil od sporeni se zde potykidme jak
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2.7. Urokovs sazba

s investi¢nim rizikem, tak i s rizikem inflacnim. Obecné plati, ze ¢im vyssi
riziko, tim vétsi vynos, ale také tim vetsi ztrata [27].

. 2.7 Urokova sazba

Urokovou sazbu lze nazvat jako ,cena penéz®. Je to odména pro nés za to, e
jsme pujéili bance nebo jiné spoleénosti penize nebo naopak. Urokova sazba
se u jednotlivych produkta lisi. Jeji hodnota se udava nejcastéji za rok, ale
také 1 za pulrok nebo mési¢né [10].

B 28 Uvér a pajeky

Uvérem se mysli docasné preklenuti nedostatku finanénich zdroji. Je nékolik
zpusobi, jak si tyto chybéjici finanéni prostredky vypujcit [4]. Mezi ivérem a
pujckou je rozdil v pravni dpravé. Pujckou (zapujckou) se rozumi pujcovani si
jakékoliv hmotné véci od jakéhokoliv subjektu. Z pohledu klienta, jehoz cilem
je si pujcit finanéni prostiedky od bankovni nebo nebankovni spolec¢nosti,
neni mezi pujckou nebo tvérem rozdil.[5] Mezi nejéastéjsi uvéry patii

B spotrebitelské uvéry, které jsou vhodné pri financovani vétsich vydaji,

® mikropiijcky, které se pohybuji zhruba do 20 tisic korun a splaceji se
jednorazove,

B revolvingové tvéry a kreditni karty umoznujici rychly pfistup k hotovosti
za cenu rizika dlouhodobého zadluzeni,

® kontokorent, ktery umoznuje precerpat bézny ucet,

® spldatkovy prodej pfi ndkupu zbozi nebo sluzeb [§].

B 29 RPSN

RPSN, ro¢ni procentualni sazba nakladt, v sobé zahrnuje vsechny naklady,
které s avérem vznikaji. Je to napiiklad soucet naklad za platbu za spravu
a vedeni uctu, poplatek za jeho zrizeni atd. Tato ¢astka je rozpocitana na
celou dobu spléceni a prepoctena na jeden kalendéini rok [10].

B 210 Zadluzenost/dluh

Zadluzeni je stav, kdy ¢lovék neni schopny hradit svij zavazek v terminu ani
ve stanovené vysi - ocitd se ve dluhu. Zadluzeni domécnosti v nasi spole¢nosti
je velmi casté. Mnoho domacnosti zije v dluzich. Obcané nemusi zvladat
zéklady finan¢éni gramotnosti, a tak se mnohdy dostavaji do soukoli dluht,
které vedou k celoZivotnimu zadluzeni a nejsou schopni splécet [9].
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2. Problematika financni gramotnosti

. 2.11 Exekuce

Exekuci rozumime vymozeni penézitého dluhu. Je zahajovan soudem, soud-
nim exekutorem, ale také obecnim, krajskym uradem ¢i finanénim Gradem.
Pokud se ¢lovék dobrovolné nepodrobi nafizenim soudu, pak prichézi exekutor
a vyméaha pravo, které se stanovilo. Exekuce ma dané pravidla, predchézi ji
dluh a dvé Tizeni. ,V prvnim fizeni soud zkoumad, zda dluh opravdu existuje
a stanovuje, do kdy m4 byt dluznikem uhrazen® [12]. V pfipadé, ze dluznik
svij dluh nafizeny z prvniho rizeni nezaplati, nasleduje druhé rizeni, ve kterém
soud rozhoduje o nafizeni exekuce [12].

B 2.12 Finanéni poradenstvi

Vzhledem k tomu, Ze neexistuje pevnéa definice k tomuto terminu, budu
v této praci brat pojem finan¢ni poradenstvi jako odbornou pomoc pii reseni
otazek, jak nakladat se svymi finan¢nimi prostredky a jak s nimi hospodarit.
Financnich poradcu existuje celd fada. Od specializovanych firem s finanénim
poradenstvim pies bankovni poradce az po dluhové poradny ¢i oddluzovaci
agentury. Vzdy je vSak dobré dat si pozor, kde pomoc vyhledat, nebot ne
kazdy poradce muze jednat v nas prospéch.

B 2.13 Shrnuti kapitoly

Ve vykladt pojmu bych mohla pokracovat dal, avSak jiz zminéné mi pro na-
sledny navrh hry postaci. Vétsiho detailu v tuto chvili neni potfeba vzhledem
k tomu, ze tato prace neni primarné ekonomicky zamérend. Co vsak pro nds
je dale dilezité, je otézka, jak jsme si my jako Cesi osvojili zdklady finanéni
gramotnosti.



Kapitola 3

Financni gramotnost v Ceské republice

V této kapitole se budu zabyvat znalostmi Cechii v oblasti finanéni gramot-
nosti. Kazdy rok se provadi méreni finan¢ni gramotnosti dospélé populace
v Ceské republice, které navazuje i na své predchozi vyzkumy a vychézi z
vladou schvilené Narodni strategie finanéniho vzdélavani 2.0. Tato strategie
byla zpracovana Ministerstvem financi a projednana Pracovni skupinou pro
finan¢ni vzdélavani. Dalsim z nastroju, ktery méri iroven finan¢ni gramot-
nosti v Ceské republice, je tzv. Index finanéni gramotnosti pofadany Ceskou
bankovni asociaci (CBA) [13]. Je to ukazatel, ktery je sestavovin na zakladé
dotazniku, kde respondenti odpovidaji na mnoho otézek tykajicich se financ-
nich znalosti, produkti, terminti a modelovych finanénich situaci. Cim je
tento ukazatel vyssi, tim je povédomi o finanéni gramotnosti lepsi. Déle se
zminim o pripadech dluht a exekuci, kterymi ukazu sirsi nahled na tohle
téma.

B 3.1 Vysledky vyzkumu z roku 2020

Podle vyzkumu Ministerstva financi z ledna roku 2020 si sestavuje rozpocet
43 procent domécnosti, z nich 83 procent pravidelné. Vétsina zodpovédnych k
rozpoctu jsou starsi lidé a zeny. Viceclenné rodiny si spiSe rozpocet nesestavuji.

Pokud by lidé méli fesit ztratu hlavniho pfijmu, tak by 42 procent Cechit
nevédélo, co v takové situaci délat. Jedna se predevsim o lidi s nizkym
vzdélanim a nizkymi prijmy. Podle zpravy vice nez polovina ceské verejnosti
vykazuje spise nizké nebo velmi nizké financéni znalosti, z toho horsi znalosti
maji lidé s nizkym vzdélanim a mladi lidé do 29 let. Z 31 procent jsou to
nejéastéji mladi lidé, studenti a lidi se zdkladnim vzdélanim, co vykazuji nizkou
ekonomickou zodpovédnost. Problém se spliacenim neméa podle vyzkumu
az 87 procent lidi, coz je pomérné vysoké ¢islo. Pokud by vSak tito lidé meéli
hypoteticky zazit problém se splacenim, je hned po avizovani véritele a hledani
feSeni druhym vychodiskem pijcka. Obecné jsou lidé v oblasti splaceni tvért
zodpovédni, ale nevyznaji se v terminologii, ktera se k avértim vaze, a to vede
k tomu, Ze mnohdy nemusi rozpoznat nejvyhodnéjsi nabidku [13].

U Indexu finanéni gramotnosti pofadany Ceskou bankovni asociaci bylo
zpozorovano, ze kazdym rokem tato hodnota stoupala. V roce 2016 se Index
finan¢ni gramotnosti pohyboval na 54 bodech. Do roku 2019 se zvysSoval
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3. Finanéni gramotnost v Ceské republice

pouze o jeden bod. Ke dni 28. dubna 2020 Index finan¢ni gramotnosti dovrsil
nejvyssiho &sla a to 61 bodi. Podle CBA mira tispé$nosti zavisi na vzdélani
respondenttl a potvrdilo se, ze ¢im vyssi iroven vzdélini, tim se vice Cesi
vyznaji ve finanénich zdlezitostech [14]. Bohuzel tento index byl vyrazné
ovlivnén pandemickou situaci a v roce 2021 index poklesl na 55 bodi.

nout, ktery z definovanych Gvért je nejvyhodnéjsi. V ¢asti, ktera se zabyva
odkladanim si penéz stranou, odpovédély 4 procenta respondentt tak, ze
si penize stranou neodkladaji vibec. TTi ¢tvrtiny respondentt si primarné
pravidelné setii na mimotradné vydaje. 29 procent z nich odklada castku
pohybujici se mezi 1 000 a 2 500 korunami. Na otdzku, jak dlouho by mohl
respondent zit na stejné drovni, kdyby prestal pracovat nebo by o praci ptisel,
byla nejcastéjsi odpoveéd ¢étvrt roku. Odpovédélo tak 33 procent respondenti.
58 procent dotazanych se shodlo, Ze druhym duvodem pro odkladani penéz je
sporeni na stari a to nejcastéji ¢astkou do 1 000 korun. Z obrazku vyplyva,
7e podle respondentti za §patnou finanéni gramotnosti v Ceské republice stoji
nekvalifikovani rodice, ktefi nevédi, jak své déti naucit spravnému pristupu k
financim. Jako druhy duvod povazuji, ze se finanéni gramotnost na skolach
ué¢i nedostatecéné [14].

Déti k tomu nejsou vedeny v rodiné

(rodice nevid jacje sprivném | 7: %
pfistupu k financim ucit)
Finanéni gramotnost se na Skolach uéi
potnost <e I
malo nebo vibec
Finanéni gramotnost élovék ziskava az _ %
vlastnimi zku3enostmi &4
Samotni uditelé nejsou dostate¢né _ %
proskoleni v otazkach financi 43
Neexistuji zajmové krouzky 8%

Néco jiného: 4%

Obrazek 3.1: Statistika odpovédi respondentii na duvody $patné finanéni gra-
motnosti v CR. Moznost vice odpovédi. [14]

V porovnani s rokem 2019 si respondenti az o 10 procent vice hledaji
informace o financich na Internetu. Bankovni poradce se zde vyskytuje na
druhém misteé.

B 3.2 Vysledky vyzkumu z roku 2021

Z vysledkt vyzkumu Indexu finan¢ni gramotnosti ke dni 30. 3. 2021 vyplyva,
ze se v porovnani s predchozim rokem nezménila obtiznost rozhodnuti pri
vybéru uvéru. Respondenti si nejvice odkladaji na nec¢ekané udalosti (zhruba
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3.3. ZadluZenost a exekuce v Ceské Republice

2 500 K¢ mési¢né) a na stari (do 1 000 K¢ mési¢né). Dalsim zdrojem mimo
finan¢ni rezervy je Casto zajisténi v podobé bytu nebo domu.

V Indexu bylo zahrnuto i zasazeni financ¢ni rezervy pandemii COVID-19.
Vice nez poloviné respondentt v obdobi pandemie stacila finanéni rezerva
a 16 procent respondentti zadnou rezervu neméla, nebo jim nevystacila. Casto
to byly rodiny se dvéma a vice détmi. Zhruba 39 procent respondentti prislo
alespon o ¢ast prijmu.

Za zminku stoji, ze diky pandemii se 72 procent respondentt zac¢ne vice
zajimat o finance, lépe planovat své vydaje nebo pravidelné sporit. Naopak
pohled na finance pandemie nezménila u poloviny respondenti. Mezi nimi
se Tadi starsi lidi ve véku 66 az 79 let.

V roce 2021 se zvysilo procento lidi, co si ohledné financi nevi rady. Respon-
denti na otézku, kde by se méli o financich dozvédét nejvice, odpovédéli, ze
nejcastéji v ramci skolniho vzdélani. Realita je vsak takova, ze pouze 7 procent
respondentt se o financich ve skole skute¢né dozvédélo.

V letosnim indexu byli respondenti dotdzani na davody, pro¢ se financéni
gramotnost v Ceské republice nezlepsuje. Podle obrazku si vice nez
polovina respondentii mysli, Ze se na skolach poskytuje nedostatecné vzdélani
o financ¢ni gramotnosti. Vice nez ¢tvrtina respondentt se rozhodla pro odpovéd
o nedostatecném proskoleni ucitelu [23].

Finan&ni gramotnost se na 8kolach uéi malo nebo vibec
56%

Déti k tomu nejsou vedeny v rodiné 52%

Finan¢ni gramotnost Clovek ziskava az vlastnimi 33%

zkuSenostmi

29%

Samotni ugitelé nejsou dostatec¢né proskoleni v otazkach
financi

[
D
®

Neexistuji zajmoveé krouzky

. S a%
Nevim, nedokazu Fici ’

1%

Jing
Obrazek 3.2: Statistika odpovédi respondentti na otdzku:,Podle dostupnych
zjisténi se finan¢éni gramotnost v CR prilis nezlepsuje. Jaké jsou podle Vis

dtvody?“ Moznost vice odpovédi. [23]

Ohledné ziskavani informaci o finanénim produktu a spravy penéz stale
prevlada jako informacni zdroj Internet. V disledku pandemie si nyni nad
40 procent lidi zafizuje finanéni produkty online.[23]

. 3.3 Zadluzenost a exekuce v Ceské Republice

Statistiky o poc¢tu exekuci zpracovava projekt ,,Oteviend data o exekucich*
od Exekutorské komory Ceské republiky. Ta davad moznost zvefejnit sadu
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3. Finanéni gramotnost v Ceské republice

informaci o po¢tu exekuc¢nich fizeni. Ke dni 11. 11. 2020 je v Ceské republice
nahlaseno celkem 4 330 351 exekuci [15]. Pramérny vék dluznika v exekuci
je 45,5 let [16] a prumérnd vymahand ¢astka jistiny za jednu exekuci spada
na 71 269 K¢ [17].

Ze vSech nahlasenych exekuci je u 45,05 procent (2 133 748 exekuci)
vyse vyméhaného penézitého plnéni do 10 000 K¢ véetné. 15,54 procent
(736 126 exekuci) je do 20 000 K¢ véetné a az 11,03 procent z celkového poétu
exekuci (522 248 exekuci) je vyse nad 100 000 K¢. V porovnani s predeslymi
daty se ale pocet exekuci snizuje. V roce 2016 se ¢islo narizenych exekuci
pohybovalo okolo 680 543. V roce 2017 se pocet narizenych exekuci snizilo
0 83 131 od minulého roku. V roce 2018 se pocet narizenych exekuci pohyboval
uz pod 500 000. V roce 2019 se pocet zvysil, ale o to se taktéz zvysil i pocet
ukonéenych exekuci [18].

B 3.4 Détské diuhy

Jeden z velkych problémii v Ceské republice jsou détské dluhy. Podle statistik
z Exekutorské komory se ke dni 11. 11. 2020 vyskytuje 2 220 nezletilych,
na které je nahldsena exekuce [19]. I presto takové ¢islo muze byt vyssi,
protoze zde budou dalsi tisice mladych lidi, ktef{ si prenesly své dluhy z détstvi
do dospélosti. Dluhy u déti vznikaji ¢asto za nezaplaceni pokuty za jizdu
nacerno, nezaplaceni pokuty za nevraceni knihy v knihovné nebo nezaplacené
faktury za telekomunikac¢ni sluzby. Do roku 2015 mohly také vzniknout dluhy
za nezaplacené poplatky za komunalni odpad. Stavaly se situace, kdy na dité,
které opustilo détsky domov, byl vyméhan dluh za nezaplacené poplatky
za odvoz popelnic [20].

Dne 28. 4. 2021 senat schvalil novelu obc¢anského zédkoniku, kterd pojednava
o vymahani penézitého dluhu ditéte pouze do takové vyse ke dni, kdy nabylo
plnou svépravnost. Novela bude platna od ¢ervence roku 2021. Podle novely
ma skodu, kterd je zpusobena ditétem mladsim trinacti let, zaplatit ten, kdo
nad ditétem zanedbal dohled. V tomto pravidle jsou zavedeny dvé vyjimky.
Dité je odpovédné v tom pripadé, kdyz zpusobi skodu v zamysleni imyslného
trestného ¢inu, nebo dovoli-li to jeho majetkové pomery [22].

B 3.5 Shrnuti kapitoly

V této kapitole jsem se zabyvala tirovni znalosti finanéni gramotnosti u ¢eské
populace. Do analyzy jsem zahrnula dohromady tfi méreni, z toho dvé z riz-
nych projektt z roku 2020 a jedno z aktudlniho roku 2021. V roce 2020 bylo
zjisténo, ze vice nez polovina domécnosti si nesestavuje mésic¢ni rozpocet,
zejména viceClenné rodiny, které maji o to vice vydaja. V roce 2021 prave
rodiny se dvéma a vice détmi ¢asto nemély zadnou finanéni rezervu. Z toho
plyne problém, Ze si viceClenné rodiny neuvédomuji duilezitost sestavovani
si planu svych financi.
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3.5. Shrnuti kapitoly

Znalosti finanéni gramotnosti se stale lepsi, ale bodem trazu je neznalost
zvladnuti situace, kdy se ¢lovék dostane do financni tisné. Protoze méreni byly
provedeny na zacatku roku 2020, finanéni gramotnost jesté nebyla ovlivnéna
nasledujici pandemii COVID-19. Na jafe roku 2021 probéhlo méfeni financ¢ni
gramotnosti pomoci Indexu finanéni gramotnosti, ktery do sebe zakomponoval
i feSeni problémnu financi v pandemické situaci. Tato situace lidem napomohla
se vice zamyslet nad svymi financemi a lépe planovat své vydaje. Pandemie
koronaviru muze byt prilezitosti ke zvySeni finan¢ni gramotnosti.

Co se tyce exekuci, v Ceské republice jich je vice nez 4 miliony, z toho
pres pul milionu jsou exekuce, u kterych se vyse vymahaného penézitého
plnéni pohybuje nad sto tisici korun. Pocty exekuci se ale kazdym rokem
snizuji. Mezi dluzniky se vyskytuji i nezletili, ale nastésti se schvalila novela
obcanského zakoniku o vymahani ¢astky dluhu ke dni ziskani svépravnosti.

Celkové tak miizu Tict, ze se situace v tomto prostiedi zlepsuje. Coz je skvéla
zprava, ale samozrejmeé je jesté na ¢em pracovat. Podle zminénych vysledki
z pruzkumt je ziejmé, ze by se financéni gramotnost méla vice objevovat
ve Skolstvi. Respektive takové je povedomi v Cesku. Svou praci tak mohu
podporit a prispét k dalsimu rozvoji déti ve finanéni gramotnosti.
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Kapitola 4

Financni gramotnost ve Skolstvi

V této kapitole se zamérim, jakym zpusobem se ve skolstvi vyucuje finan¢ni
gramotnost a co vSe by si zaci ze skoly o tomto tématu méli odnést. Vysledné
informace mi dopomuzou k mapovani zkusenosti zaku a lepsi prizpusobeni
obsahu nasledné hry.

Od roku 2013 se vyuka finan¢ni gramotnosti stala soucasti vzdélavani
na zakladnich skolach. Tuto vyuku si vsak kazdé skola muze pojmout po svém.
Nékteré skoly pridavaji téma finanéni gramotnosti mezi zakladni predmeéty,
jako je matematika, obcanska vychova nebo rodinnad vychova. Jiné skoly
zafazuji toto téma jako samostatny predmét, nebo financéni gramotnost vyucuji
v rdmci projektovych dnua [21].

V Ceské republice diky granttim a dotacim z evropskych fondi vzniklo velké
mnozstvi projektt, které podporuji vyuku finanéni gramotnosti na zékladnich
skoléch. Protoze jsou dotace a granty vétSinou ¢asové omezené, vétsina z takto
vzniklych projektt zanika. Prezivaji pouze ty, ktefi maji silného partnera,
nebo jsou provozované neziskovymi organizacemi s dostatkem zdroju [21].

B a1 Zpusob vyuky

Pro vyuku finan¢ni gramotnosti byly vytvoreny rizné metodiky a zpusoby,
jak toto téma osvojit zakum zakladnich skol. V ramci projekti, které se timto
tématem zabyvaly, se tvorily videa, interaktivni prezentace, materidly pro
studenty i pro ucitele a ruzné programy. Nékteré programy se vice zamé-
rovaly na matematickou stranku finan¢éni gramotnosti, jiné vyuzily pisanky
pro nejmladsi zdky a zamétovaly se i do déjepisu pro druhy stupen zakladni

skoly [21].

B a2 Analyza znalosti financni gramotnosti zaki
na zakladni Skole

Nésledujici analyza vyplyva z Ramcového vzdélavaciho programu vydanym
Ministerstvem skolstvi, mladeze a vychovy platny od cervna roku 2017.
V néasledném textu se nejedna o Uplny popis znalosti ziskanych ze zakladni
skoly, spiSe se jednd o vymezeni jednotlivych bodu z prace s daty v ramci
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finan¢ni gramotnosti. Tyto body jsou zédkladni stavebni jednotkou, na kterych
vysledny navrh hry stoji.

B 4.2.1 Matematika a prace s daty

Matematika a prace s daty je uzce spjatd s finanéni gramotnosti. Neni
potreba, aby pro dosazeni zakladni financéni gramotnosti ¢lovék umél pracovat
se slozitymi vzorci a funkcemi. Je ale nutné zvladat zakladni operace s Cisly,
pocitani s procenty a vyuzit zakladni vzorce ve finanéni matematice. Dtlezité
je také tyto znalosti spravné aplikovat a vysvétlit vysledky svych vypocta
131].

Béhem prvniho stupné zakladni skoly by meél zak umét

B provadét pisemné pocetni operace v oboru prirozenych ¢isel a porovnavat
Je,

B vyuzivat komutativnost a asociativnost s¢itani a nasobent,

B pouzivat a pracovat se zlomkovym vyrazem,

B zaokrouhlovat Cisla na desitky a stovky,

B Tesit a tvorit slovni tlohy, ve kterych aplikuje pocetni operace v oboru
prirozenych cisel,

B uplatnit své matematické znalosti pfi pocitani s penézi,
B vyhledat, sbirat a tridit data,
B Cist a sestavovat jednoduché tabulky a diagramy,

B fesit jednoduché praktické slovni tlohy, které nemusi byt zavislé na
matematickych postupech [31].

Béhem druhého stupné zékladni skoly by se mél zak naudit s
® pocetnimi operacemi v oboru celych a racionalnich ¢isel,

B mocninami a odmocninami,

B resenim aplikac¢nich tloh na procenta,

B fesenim realnych situaci pomoci rovnic a jejich soustav,

B vyuzitim tabulek, graf, schémat v prikladech zavislosti z praktického
zivota,

B linedrnimi funkcemi,
® vyuzitim vypocetni techniky pfi feSeni dloh [31].
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4.3. Zavér analyzy

B 4.2.2 Finanéni gramotnost

Problematika finanéni gramotnosti se podle Ramcového vzdélavaciho pro-
gramu rozc¢lenuje mimo matematiky a jeji aplikace do riznych vzdélavacich
oblasti. Na prvnim stupni se zak s finan¢ni gramotnosti seznami ve vzdé-
lavaci oblasti Clovék a jeho svét, kterd mimo jiné predstavuje i vzdélavaci
obsah ohledné clovéka, rodiny, vlasti, pfirody, kultury a podobné. Vzdélavaci
oblast se rozdéluje do nékolika tématickych okruhi. V tématickém okruhu
Lidé kolem nas zZaci poznavaji zaklady vhodného chovéani, zédkladni prava
a povinnosti, globalni problémy a také svét financi. Jeden z ocekavanych
vystupt z tohoto okruhu je, aby zak byl schopen porovnat sva prani a potreby
se svymi finanénimi moznostmi a dokazal uvést piiklady rizik ptjcéovani penéz
[31].

Na druhém stupni se problematika fesi v rdmci vzdélavaci oblasti Clo-
veék a spolecnost. Tato oblast vybavuje zaka vzdélanim ohledné zakova za-
pojeni do zZivota demokratické spole¢nosti. Prispiva k rozvoji finan¢ni gra-
motnosti a ukazuje pravidla chovani v béznych a rizikovych situacich pri
necekanych udalostech. Blize se problematice vénuje vzdéldvaci obor Vychova
k obc¢anstvi a jeho vzdélavaci obsah Clovék, stat a hospodafstvi. Zak ziska
orientaci ohledné penéz a cen k odpovédnému spravovani rozpoctu i s ohledem
na ménici se zivotni situaci. Ocekavany vystup z tohoto obsahu je, aby zak

® byl schopen rozlisovat a porovnavat formy vlastnictvi, sestavit jednoduchy
rodinny rozpocet, kde dokaze uvést a rozpoznat prijmy a vydaje,

® poznal rozdil mezi kreditni a debetni kartou, vysvétlil jakou funkci plni
banky a jaké jsou jejich sluzby pro obcany,

® na prikladech dokazal vylozit podstatu fungovani trhu,
® rozlisil, ze kterych zdroju pochézeji prijmy statu a jaké ma stat vydaje,
® si uvédomil vyznam socidlni péce o potrebné obcany [31].

74k je sezndmen s finanénimi pojmy, jako je rozpocet, tGspory, investice,
uroceni, uveéry, splatkovy prodej, leasing, dané, nabidka, poptavka, trh, inflace
a mnoho dalsiho [31].

B 43 zaver analyzy

Cilova skupina této prace je druhy stupen zakladni skoly, a tak je nutné védét,
jaké maji znalosti zaci z prvniho stupné a v jaké ¢asti finan¢ni gramotnosti
se pohybuji na druhém stupni. Z analyzy vyplyva, ze tito zaci jsou seznameni
se svétem financi a penéz jiz na prvnim stupni a umi s penézi pocitat,
porovnavat je, zaokrouhlovat a fesit slovni tdlohy. Na druhém stupni se
vice seznamuji s procenty, tabulkami, grafy, schématy a vénuji se finanénim
pojmum.

15



4. Financni gramotnost ve skolstvi

Druhy stupen zakladni skoly je idealni cilovou skupinou pro téma hry této
bakalarské prace. To znamend, ze vysledna hra nemé zaky ucit jak pocitat,
ale uvédomovat si, jak s vyslednymi ¢isly zachazet v redlném zivoteé.

Zmalosti, které by méli zaci ziskat podle Ramcového vzdélavaciho programu,
mohou byt podporovany hernimi projekty. O tom, jaké projekty souvisejici s
finanéni gramotnost{ existuji, navazuje dalsi kapitola.
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Kapitola 5

Hry s problematikou financni gramotnosti

V rdmci hernich projektti se vytvorily interaktivni hry rtizného druhu. Mohou
to byt webové hry nebo soutéze, pocitacové a mobilni hry nebo dokonce
deskové hry podporujici vzdélani ve financich. Takovych projektii je cela
pruzkum her s tématikou finanéni gramotnosti mi je napomocen k tomu,
abych védéla, jak pojmout vyslednou hru, aby nebyla obdobou jiz vzniklych
her a byla tak né¢im novym.

B 5.1 Webova soutéz Moje Familie

Moje familieﬂ (Obrézek je vytvorend finanéné zprostiedkovatelskou spolec-
nosti OVB Allfinanz. Tato hra byla vytvorena jako podpurny vyukovy ndstroj
pro skoly. Tento projekt vychazi z materidli s ndzvem Systém budovani
finanéni gramotnosti na zakladnich a stfednich skoldach MF CR z roku 2007 a
podileli se na jeho tvorbé praktici z rfad spole¢nosti OVB, odbornici dalsich
spolecnosti a pedagogové. Hra je dostupné online na Internetu. Ke spusténi
hry je potieba pristupovy kod, ktery je vytvoreny spolecnosti OVB, takze
si hru nemuze zahrat kazdy [24].

. 5.2 Webova hra Ghettout

Hra Ghettoutﬂ (Obrézek byla vyvijena spolecnosti Tady a ted o. p. s
s finanéni podporou Nadace Vodafone CR a byla piedstavena vefejnosti v
roce 2008. Hra ukazuje problematiku zadluzovani, ztraty zaméstnani, uzivani
navykovych latek, ztraty bydleni a podobné. Ve hie se vyskytuji rozhodovani
mezi legalnimi a nelegalnimi kratkodobé vyhodnéjsimi ¢innostmi. Hra¢ musi
zvolit takovou strategii, kterd ho dovede k tspésnému cili, a to je ziskani
nového bydleni. Hra se do roku 2010 pouzivala jako tzv. ,trenazér zZivot-
nich strategii“ v seminarich na zakladnich skolach, v klubech a v détskych

domovech [25].

YURL adresa: |https: //mojefamilie. cz/l
2URL adresa:|http: //wuw. ghettout. cz/|
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napovéda

dal sis pivo £as -1 nalada +1 penize -100
-ur‘-_l

Obrazek 5.2: Ukazka ze hry Ghettout [33]

B 5.3 Webova hra FinGRplay

Za tcelem zabavy, soutézivosti a poskytnuti védomosti byla vytvofena hra
FinGRplayﬂ (Obréazek |5.3) spole¢nosti ABC Finanéniho vzdélavani, o.p.s.,

3URL adresa: |https: //www. fingrplay. cz/l
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5.4. Webova stranka Zlatka

ktera se tidila podle deskové hry Penize navic. Cilem hry je splnit hlavni
finan¢ni cile, dosdhnout véku Sedesati let a ziskat co nejvyssi zhodnoceni.
Ve hre se objevuje kromé hospodareni s penézi i téma déni na trzich a nakup
podilovych listu [26].

= P é il
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{ ]
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\ € o Informace, ceny, podminky jsou na jednotlivych L]
V. d Vydaje: 12 000 K¢ kartach (spoFent, investice, atel.). Vkladat mizes
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¢ ;| Cashflow: 3 000 ke uloZenim, Vybir2 stejn&, vepsanim Eastky, volbou vybrat nebo snizenim na nulu u Trhy
pravidelnych mésiénich plateb. Ke kontrole wyuiitjch penéz sloufi bank, ve kterém se
O\ Vyudite: 611 K¢ prislusng Edstia picte & odette tpole toho 2 procukt zalads 2 rusey. newuzne | M
a4 penize ziistavaji bez zhodnocent v banku, Vkladat, wybirat a ménit miszes vidy ve
O Newyuzite: 2389 K¢ finantnich transakcich, 4. ka2dé 3 roky, ne vidy se to viak vyplati.
Tak huré do tohot
Majerek 10 000 Kz m
Hotovost 30 000 k¢ Info

Pravidelné investice Jednorazové vklady

-
* Sporeni =~ Vyuijte volnou hotovest

Deplnkové penzijni

A spofeni ? 0 Ke Terminovangvklad? | Q Ke
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. Deplnkové penzijni .
@& Bydleni sporent ? 0 Ke i
Aktualni stav
. Stavebni spofeni ¥ 0 Ké
=y
Dité
Stavebni spofeni 7 0 K&

Obrazek 5.3: Ukézka ze hry FinGRplay

. 5.4 Webova stranka Zlatka

Ulohy z oblasti finanéni gramotnosti prost¥ednictvim miniher poskytuje pro
zékladni skolu, stfedni Skolu a gymnézia webova stranka Zlatkaﬂ Byla vy-
tvorena neziskovym sdruzenim Matika.in z.s. za podpory Raiffeisen BANK.
Jeji obsah je rozdélen podle konkrétniho vzdélani. Aplikace je zcela zdarma.
Uzivatel se mlze zaregistrovat, ziskavat tzv. ,zlatdky“ a za né si nakoupit
virtualni predmeéty, nebo mé moznost je darovat na charitu. Registrovany uzi-
vatel miize byt pomoci pozvanky od ucitele soucasti virtudlni t¥idy a spole¢né
s dals$imi détmi a ucitelem plnit tkoly nebo hrat hry.

4URL adresa: |https: //www. zlatka. in/ cs/|
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Obrazek 5.4: Hlavni stranka webové aplikace Zlatka

B 55 Webova souté? Rozpoéti si to

Interaktivni soutéz Rozpocti si toﬂ je postavend na hie ve webovém prohlizedi.
Soutéz probiha od roku 2013 a jejim tématem jsou zédklady financni gramot-
nosti, zdravé finanéni navyky, principy tvorby doméciho rozpoctu, aktivni
a pasivni pfijem, finan¢ni produkty a dalsi. Soutéze se mohou zicastnit zaci
zakladnich a stfednich skol. Cilem hry je ziskat co nejvétsi mnozstvi virtu-
alnich minci, tzv. ,chechtdkia®. Uspéch ve hie zavisi na zvolené strategii a

rozhodnuti [49].

B 5.6 Mobilni hra Saver & Spander

Mobilni hra Saver & Spander®| od tviircii Czech Credit Bureau (CRIF) m4
za cil, aby détem skolniho véku rozvinula vniméani vyznamu penéz. Ponaucit,
ze neni dilezité mit bez rozmyslu vse, poukazat na rizeni svych financénich
zdroju a pecovat o své vlastnictvi. Hrac¢ si vybird mezi dvéma hrdiny hry.
Jeden z nich je Saver, ktery je sporivy a opatrny, druhy je Spender, ktery
rad utraci a nemysli na budoucnost. Oba vyrazeji na galaktickou pout a maji

SURL adresa: |http: // www. rozpoctisito. cz/|

SURL  adresa: |https://play. google. com/store/apps/details? id=1it. crif|
|saverspender&hl=cs&gl="US|
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5.7. Deskova hra Financni svoboda

k dispozici ,prasatko” s deseti mincemi. Na pouti se déji rizné situace, kde
se Saver a Spender zachovaji podle jejich vlastnosti [50]. Déj hry je dany, hrac¢
do néj nijak nezasahuje. Hra ma interaktivni scény. Obsahuje ¢esky dabing.

"
BAvers—

Obrazek 5.5: Hlavni menu hry Saver&Spender [50]

B 5.7 Deskova hra Finanéni svoboda

Finan¢ni svoboda je ekonomické deskovd hra (obrézek [5.6), kde mé hra¢
kontrolu o financich mladé ¢eské rodiny. Hra byla vytvorena spolecnosti KFP
trénink, s.r.o., kterd poskytuje vzdélavani v oblasti finanéniho poradenstvi
a osobnich financi. Cilem hry je béhem 30 let splnit rodinné cile a dosdhnout
financni nezavislosti. Ve hie se vyskytuji bézné finanéni produkty napf. sta-
vebni sporeni, hypotéka a jak rozeznat vyhodnost téchto produkti. Rodina
celi ndhodnym situacim typu zvyseni dani, ztraty zaméstnani nebo propadi
na burze. Hra Financni svoboda slibuje, ze hrac ziské finanéni a ekonomickou
gramotnost. Deskova hra je vyuzivana na 621 zdkladnich a stfednich skolach
v Ceské republice a byla vytvorena americkd verze, kterd je vyuzivana ve skol-
nich osnovach ve staté Texas, ve mésté New York a Singapur. Deskova hra
stoji 2 490 K¢ a v pripadé nespokojenosti ji 1ze do 60 dnu vratit. Hra byla
ocenéna velmi dobrym hodnocenim od financ¢nich servert penize.cz, mésec.cz
a finmag.cz [27].

. 5.8 Pocditacova hra Penize kolem nas

Pro zorientovani se ve financ¢nich produktech na trhu je k dispozici pocitacova
hra Penize kolem nés (obrézek [5.7)). Jedné se o vyukovy program od firmy
Pachner, vzdélavaci software s.r.o. Ve trinacti kapitolach je hra¢ doprovazen
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5. Hry s problematikou financni gramotnosti

Obrazek 5.6: Obsah deskovd hry Finanéni svoboda [27]

mluvici rybkou Supinkou. Mladsi déti se mohou nauéit, jak funguji plati-
dla, nakupovani, placeni nebo osobni rozpocet. Starsi déti si mohou zahrat
strategické hry v oblasti slev, inflaci, bank a pujcek a také dokonce investo-
vani, pojistovani a podnikani. Hru si lze poridit jednotlivé za 490 K¢ nebo
je k dispozici multilicence pro skoly za 1 785 K¢ [28)].

PENIZE KOLEM NAS
—

ZAKLADY FINANCNI GRAMOTNOSTI

Obrazek 5.7: Obal poéitadové hry Penize kolem nés [28]

. 5.9 Shrnuti her

Vsechny zminéné hry jsou dobrym zdrojem znalosti finan¢éni gramotnosti.
Nevyhoda ale nékterych her je, Ze nejsou volné dostupné, pracuji s finanénimi
pojmy tak, Ze je nutné je predem znat, nebo jsou predevsim zamérené na fi-
nan¢ni vypocty. Cilem nékterych zminénych her je primarné vyhra. Pokud
vS8ak hrac¢ prohraje, nevyplyva z toho pouceni, co po netaspéchu nasleduje
(napf. ze po neuhrazeni zavazku se dostdva do dluhové pasti).
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5.9. Shrnuti her

Ve hire Ghettout se promita zivot v ghettu a cesta jak se z néj dostat. Bohuzel
podle Martina Kovaléika, medidlniho koordintora v organizaci Clovék v tisni,
hra spise neuspéla z divodu nepochopeni principu hry ze strany hracu.

Nékteré hry jsou zpoplatnéné a obsahuji soubor mensich her, které slouzi
k predstaveni a praci s néjakou ¢asti finan¢ni gramotnosti.

Kromé hry Ghettout zadna z uvedenych her nevysvétluje problematiku
dluhi a exekuci, pokud se do nich ¢lovék dostane, pritom je to stejné dulezita
¢ast, jako planovani svych vydaju.

Na rozdil od vytvorenych her, je mym cilem vytvorit takovou pocitacovou
hru, kterd ukaze redlny problém zadluzeni se. Tato hra povede hrice po
cesté od financ¢ni stability, po dluhy, exekuci a nasledné oddluzeni. Hra bude
vychézet z konzultaci s neziskovou organizaci Clovék v tisni, kterd provozuje
dluhové poradenstvi a timto problémem se aktivné zabyva.
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Kapitola 0

Koncept pocitacové hry

Koncept a navrh pocitacové hry této bakalarské prace je stylizovan jako
dokument herniho ndvrhu. Takovy dokument m& pravé dvoji tucel. Jeden
z nich je pamét. Protoze si ¢lovék nedokéaze zapamatovat tisice dulezitych
rozhodnuti a skvélych napadt, mé tu prilezitost si je zapsat do dokumentu.
Druhy tcel je komunikace. Design hry je prodiskutovan mezi vice lidmi v tymu,
ktery se podili na hie [29]. V rdmci této prace se jednd o komunikaci mezi
mnou, grafickou, organizaci Clovék v tisni a taktéz Vami, ¢tenafi.

Pro dcely této bakalarské prace je vytvoren jeden dokument herniho névrhu,
ktery je obsazen v této kapitole. Tento dokument mé splinovat sviij ucel: Co je
potfeba si zapamatovat a co je potteba sdélit pro vyvoj hry. V jednotlivych
podkapitoldch uvedu koncept celé hry (pribéh, cilova skupina atd, zénr).

B 6.1 Piibeh

Pribéh hry je zasazen do soucCasné doby a proziva ho fiktivni ¢tyrcélennd
rodina Novotnych. Hlavni postavou je Marek, operator vyroby ¢ipi, doprovazi
ho jeho manzelka Petra, prodavacka v supermarketu, a jejich déti Katerina
a Simon. Marek mé zélibu v chozeni do baru se svym kamarddem Liborem,
kde vétsinou utrati velkou c¢astku penéz.

Jednoho dne dojde k rozporu mezi Markem a Petrou kvili rodinnym
financim a Marek ma za tikol sestavit mésicni rodinny rozpocet tak, aby kvuli
své zabaveé nezapominal na vydaje, které jsou potirebnéjsi. Pri sestavovani
rodinného rozpoc¢tu ho kontroluje Petra, kterd mu pti jeho rozhodovani radi.
Po tspésném vytvoreni rozpoctu se bohuzel dalsi den stane situace, kdy je
Marek propustén z prace kvili vlastni chybé a musi si tak najit praci jinou.

Za dalsi mésic ale novou praci nesezene a pokles piijmu tak ovlivni sestaveny
meésicni rozpocet a zaplaceni vydaji. Z pracovniho uradu, prostirednictvim
kterého si hlavni postava hledd praci, ziskava penézitou podporu v nezameést-
nanosti, cela castka této podpory se posila do Markova byvalého zaméstnani
na splaceni nového stroje.

Dalsi meésic, kdy si opét nesezene praci, se cela rodina dostava do situace,
kdy nemaji financ¢ni prostiedky na zaplaceni dilezitych vydaji pro zivot. V
tu chvili nezbyva pro Marka nic jiného nez si vzit ptujcku. Podiva se na Inter-
net a vybere si jednu z pujcek, kterd mu bude vyhovovat podle jeho uvazeni
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6. Koncept pocitacové hry

nejvice. Kdyz si vybere ptijcku od bankovni spole¢nosti, dostane se mu od-
povéd, ze mu plijcku z divodu nezaméstnanosti neposkytne. Proto si Marek
sjedna pujcku od nebankovni spolec¢nosti v hodnoté 20 000 K¢ na 3 meésice.
Tato pijcka pokryje dalsi mésic vydaji a v ten samy mésic si Marek najde
praci s nizsi mzdou, nez mél v pivodnim zaméstnani.

To vede k dalsimu mésici, kdy v rodinném rozpoctu se kromé vydaja objevi
i prvni splatka. Marek ale dostane vyplatu az o par dni pozdéji, a tak se
rozhodne, ze v té chvili zaplati vydaje, a z jeho vyplaty poté zaplati prvni
splatku pujcky. Zvolena nebankovni spolecnost, u které si sjednal pujcku,
ma vSak vysoké poplatky, a tak zaplati o dost vic, nez by mél.

Dalsi mésic Marek provede stejnou taktiku. Jeho vyplata vSak v terminu
nedorazila, misto toho po tydnu zpozdéni splatky dorazil dopis o zesplatnéni.
V tu chvili ma Marek dvé moznosti. Mtize dopis vyhodit do kose a nic
neresit, nebo se sejit s véritelem. Schiizka s véritelem dopadne Spatné, protoze
se s Markem nehodla vibec bavit, a tak se Marek a jeho rodina dostane do
stejné situace, jako kdyby puvodné dopis vyhodil do kose.

Jednoho dne prijde do bytu rodiny Novotnych exekutor, ktery zacne zaba-
vovat jejich véci. Exekutor zabavi podstatnou ¢ast véci, které by zabavovat
nemeél. To zavisi i na Markovi, ktery ho na to mize upozornit a branit véci,
na které exekutor nema pravo.

Po navstévé exekutora si rodina prochazi peklem a nikdo nevi, jak z
toho ven. Marek dojde do baru s kamaradem, ktery mu poradi, ze nékde
vidél letacky ohledné dluhové poradny. Marek zkusi na internetu vyhledat
poradny, vybere si jednu a zavold tam. Mize se ale chytit do pasti. Jedna
poradna nabizi oddluzeni za urcitou ¢astku. Tato varianta vede k vétsimu
zadluzeni se, ze kterého jiz neni cesty ven. Druhé varianta je bezplatna
poradna pod vedenim Marie Bilé, ktera navede Marka, kam se vydat a jak
jednat. Tato cesta vede k opravdovému oddluzeni a k naslednému vraceni se
do bezstarostného zivota.

. 6.2 Zanr

Jednd se o interaktivni vizualni novelu na zptisob 2D point-and-click!| adven-
tury. Tento zanr jsem si zvolila kvili snadnému ovladani a orientaci pro méné
naroc¢né hrace, a také i pro jeho nizké naklady na vyvoj.

Hru je mozné oznacit jako seriézni. Seriézni hry jsou hry, jejichZ primarnim
ucelem neni zabava, ale vzdélani, simulace, trénink nebo vyuka [30].

B 6.2.1 Vizualni novela

Vizualni novela je interaktivni fiktivni hra, kterd prevazné obsahuje static-
kou grafiku a jeji obsah je tvoren primarné kratkym piibéhem. Tyto hry
jsou tspésné v Japonsku, jejich inspirace prameni z americkych textovych
her. Byva diskutabilni, jestli se vizualni novely mohou oznacit za videohry,

'Typ hry, kde hra¢ provadi interakci s hernim svétem pomoci mysi nebo jiné klikaci
pomiicky.
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protoze primarnim cilem téchto produkti neni hrani hry, ale spiSe ¢teni a pri-
padné rozhodovani v urcitych situacich. Neobsahuje zadné komplikované herni
mechaniky. U téchto her je specifické, ze se hra¢ mize v pribéhu vratit a pri-
padné udélat jiné rozhodnuti, nebo si néco pripomenout [52]. Charakteristické
rysy grafického rozhrani vizualni novely jsou:

1. Postava, se kterou hra¢ mluvi, je uprostied obrazovky

2. Na spodni ¢asti obrazovky se vyskytuje dialogovy prostor. Tento prostor
obsahuje jméno mluvici postavy a samotny text této postavy. Pokud
je moznost ,pretaceni pribéhu*, tato funkcionalita je umisténa ve formé
tlac¢itek v tomto prostoru. V tomto prostoru mohou byt zastoupeny i dalsi
funkcionality typu nastaveni zvuku nebo ulozeni a nacteni hry.

3. Pokud dojde k rozvétveni pribéhu, hra se pozastavi, na obrazovce se
zobrazi moznosti volby v podobé tlacitek a hra ¢eka na vstup od uzivatele.

Tyto rysy nejsou pravidlem pro tvorbu vizualni novely, avsak vétSina vytvo-
fenych her je dodrzuje.

Vizualni hry nejsou implementacné nadrocné a dokonce pro tvorbu téchto her
byly vytvoreny specidlni nastroje.[52] Mezi nejzndméjsi se fadi Visual Novel
Maker, Ren’Py, CloudNovel a TyranoBuilder. Nékteré z nich jsou zpoplatnéné.
Vystupy ze zminénych nastroji patii pod samotného vyvojare. Nékteré z nich
podporuji i skriptovaci jazyky, napi. Ren’Py podporuje jazyk Python, nebo
Visual Novel Maker podporuje jazyky CoffeeScript a Javascript.[53]

Diky oblibenosti a jednoduchému vyvoji se na trhu nachazi velké mnozstvi
her typu vizudlni novely. Nejvice relevantni hra, podle které je vysledna hra
inspirovana, co se tyce rozlozeni grafického rozhrani a nékterych hernich
mechanik je napriklad série Ace Attorney, kterd je nejen charakteristickou
vizualni novelou, ale také adventurou.

B 6.2.2 Adventura

Adventura je zanr her, kde je pfibéh obohacen o tzv. ,puzzle® prvky“ a objevo-
vani lokaci. Tento zanr putuje v hernim svété uz od 70. let 20. stoleti, ptivodné
byl v textové podobé. Hrac je zasazen do piribéhu a hraje za konkrétni postavu,
ktera ma v pribéhu urc¢itou roli. Prostrednictvim grafické nebo textové podoby
miize prozkoumavat okoli, interagovat s predmeéty a postavami, nebo fesit
ruzné hadanky, které hrace dale posouvaji v pribéhu.

B 6.3 Cilova skupina

Hra je urcena predevsim zakim druhého stupné zdkladnich skol. Cilova
skupina vychazi z analyzy znalosti zaka zakladnich skol v podkapitole [4.2]
ktera dokazuje, ze zaci se s konkrétnimi pripady seznamuji na druhém stupni
zékladni skoly. Lze ji vSak vyuzit i u osob mimo tuto kategorii, protoze
ukazuje zivotni situace, ve které nikdy nemuseli byt.

2Logické hadanky, skladacky, sifry apod. v podobé mini her.
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6. Koncept pocitacové hry

B 6.4 Rozsah hry

Hra se sklada z lokaci a dialogt. Jeji délka zavisi na rozsahu dialogu a pre-
mysleni hrace v urcitych situacich. Minimalni rozsah predstavuje 5 riznych
lokaci, kde se bude nachazet 3-10 klikatelnych predmétt. U prvni verze hry
se ¢asova naroc¢nost pohybuje okolo 45 minut.

B 65 Grafické provedeni

Na pocatku konceptu hry byl vytvoren tzv. concept art. Concept art mé za cil
ukézat vizualni reprezentaci ndvrhu nebo napadu. Vyuziva se ¢asto pri tvorbé
filmu, her, animaci, nebo také i pri komiksovych knizek. Zpracovava se jesté
pred implementaci daného produktu. Z tohoto konceptu se vytvorilo grafické
provedeni, které hra vyuziva.

Na grafickém provedeni spolupracuji s Annou Zatloukalovou, studentkou
druhého roéniku fakulty architektury na CVUT.

B 6.5.1 Postavy

Ve hte se vyskytuje 7 osob podle popsaného pribéhu v podkapitole Kazda
postava ma urcitou povahu a vyskytuje se ve hte alespon jednou.

Marek Novotny
Marek (Obrazek je manzel Petry a otcem Katefiny a Simona. Pra-
cuje jako operator vyroby mikroc¢ipu. M4 zalibu v piti alkoholu a cho-
zeni do hospod a baru s kamarady. O svych rozhodnutich moc dlouho
nepremysli, je spiSe ukvapeny. Presto je rodinny typ a milujici otec,
ktery by pro své potomky udélal cokoliv.

Obrazek 6.1: Marek Novotny
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Petra Novotna
Petra (Obrazek ) je manzelkou Marka a matkou Katefiny a Simona.
Pracuje jako prodavacka v supermarketu. Orientuje se ve financich vice
nez Marek a proto je mu oporou, kdyz se jednd o rodinné finance.

Obrazek 6.2: Petra Novotna

Katerina Novotna
Katefina (Obrazek l je dcerou Petry a Marka, starsi sestra Simona.
Réda travi svlij cas na socidlnich sitich a dospivd do puberty. Je ji
dvanact let.

Obrazek 6.3: Katefina Novotna

Simon Novotny
Simon (Obréazek ) je devitilety syn Petry a Marka, mladsi bratr
Katefiny. Rad se diva na vtipné videa na Internetu, jeho sen je natacet
tzv. ,let’s playeﬂ“ her a ty publikovat na urcitém portale.

3Komentovany videozdznam hry
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6. Koncept pocitacové hry

Obrazek 6.4: Simon Novotny

Veéritel
Véritel (Obrazek v této hie je z nebankovni organizace, kterd po-
skytuje nevyhodné pujcky. Pri neplnéni Markovych zévazkti odmita
jakoukoliv moznost domluvy. Jeho pracovnim mottem je ,vytloukat klin
klinem, ptjcku pajckou*.

Obrazek 6.5: Véritel

Libor

Libor (Obrézek je kolega Marka a taktéz jeho dobrym kamaradem.
Chodi casto s Markem do baru. Je velmi vsimavy, co se tyce okolniho
prostiedi a je pro Marka velkou oporou v urcitych zivotnich situaci.

Exekutor

Exekutor (Obrazek [6.7) je vysoké a silné postavy. Vyuziva strachu lid{
a jejich nedostatec¢nou znalost ohledné exekuci.
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Obrazek 6.6: Libor

Obrazek 6.7: Exckutor

Marie Bila
Marie (Obrézek je zameéstnankyni v neziskové dluhové poradné
a ve hie pomaha Markovi se dostat z dluhti. Je velmi mild a optimisticka.

B 6.5.2 Prostiedi

Prosttedi jsou mista, kde se ptibéh odehrava. Mezi jednotlivymi prostredimi
muze hra¢ prechdzet (napf. z obyvaciho pokoje se hra¢ prostfednictvim dveii
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Obrazek 6.8: Marie Bila

muze dostat na ulici).

Obrazovka penézenky
Velmi dulezitym prvkem ve hie je penézenka (obrazek . Kdyz se
ve hie otevie penézenka, zobrazi se okno, kde hra¢ mize vidét své prijmy,
vydaje a dluhy (které budou pro hrac¢e dostupné az po sestaveni rodinného
rozpoc¢tu). V prostiedi ,penézenky“ ma hra¢ povinnost zaplatit své
vydaje, nebo pfes monolog pokracovat v pribéhu (v pripadé, ze hlavni
postava neméd penize na pokryti vsech vydaji).

Bank Name

°

Obrazek 6.9: Prostredi penéZenky
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Obyvaci pokoj
Jedno z hlavnich prostfedi celé hry je obyvaci pokoj. Zde rodina pobyva
vétsinu Casu. V obyvacim pokoji se nachézi pohovka, televize, konferenéni
stolek, stil s poc¢ita¢em, dvefe do chodby (pfipadné z bytu) a dekorace.

Obrazek 6.10: Obyvaci pokoj

Ulice
Na ulici muzeme vidét vchod do non stop baru, ktery Marek se svymi
kamarady rad navstévuje. Vchod do Markova bytu, cestu do préce,
i vchod do baru se nachézi v jedné ulici.

Obrazek 6.11: Ulice pred barem

33



6. Koncept pocitacové hry

Bar
Marek se ve svém piibéhu dvakrat vydéa do prostiedi baru (obrazek .
Hrac ve scéné nevidi cely lokal, vidi pouze ¢ast s vycepem, hodinami,
policemi s lihovinami, napojovym listkem na sténé, ¢tyri barové zidle

a jedny vstupni dvere.

S

PIVO 12° 35;
PIVO 10° 20;

RUM 28,
TOPINKA 40;

Obrazek 6.12: Bar
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Tovarna
Prostiedi ukazuje vnitini vyrobni prostor tovirny (obrazek na
vyrobu ¢ipi, kde Marek pracuje. Tady Marek travi veskerou svou pracovni
dobu.

Obrazek 6.13: Tovirna

Kancelar véritele
Kdyz se Marek rozhodne, ze navstivi véritele za tcelem domluvy na
splatkovém kalendafi, dojde do jeho kanceldfe (obrazek . Kancelar
je stroze vybavend, obsahuje pouze pohovku, stul a dvé zidle.

IF YOUR
DREAMS
DON‘T
SCARE YOU
THEN THEY'RE

TOO SMALL

Obrazek 6.14: Kancelar véritele

35
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Kancelar neziskové poradny
Kdyz Marek zvoli variantu, ze si vyhledd pomoc od neziskové dluhové
poradny, tak navstivi kancelaf pan{ Marie Bilé (obrdzek [6.15). Kancelar
vypada atulné, ptsobi prijemnym pocitem domova.

Obrazek 6.15: Kancelai dluhové poradny

Vyhledava¢ a webové stranky
Vsechny webové stranky, které se ve hie objevuji, jsou fiktivni. Vzhledem
mohou pripominat existujici stranky, ale po peclivém precteni hrac zjisti,
Ze text je smysleny a bran s nadsazkou.

Vyhledavaé s ndazvem Roodle.cz se ve hie vyuzije dvakrat. Poprvé pro vy-
bér pijcky a podruhé pro vybér dluhové poradny.

V prostredi se ukazuje webovy prohlize¢, kde je vyhleddva¢ a v ném
je zadany vyraz ,,Chci ptjcku“ nebo ,Dluhova poradna“. Pro vybér
pujcky jsou k dispozici t¥i vysledky, 1ze vidét na Obrazku [6.16. Prvni
dvé jsou nebankovni spole¢nosti, tieti je bankovni spolec¢nost. Pro vybeér
dluhové poradny jsou k dispozici dva vysledky, z toho jedna je oddluzovaci
agentura a druhd je bezplatna dluhova poradna.

Nebankovni spole¢nost BezPoplatkuALevne.cz

Webové stranky spolec¢nosti obsahuji pouze hodnotu ¢astky, kterou si chce
uzivatel pujcit. Malym pismem jsou sepsany dulezité informace. Spo-
le¢nost si obhajuje, pro¢ je jejich pijcka vyhodnd. Stranka je graficky
propracovand, obsahuje velky citelny text s garanci, jak je snadné avér
ziskat, a velmi maly text s doplnujicimi a dilezitymi informacemi ohledné
RPSN, drokové sazby a poplatki. Na strance se nevyskytuje trokova kal-
kulacka. Stranky jsou doplnény fotografiemi, které maji vyvolat v hraci
duvéru a pocit, ze vzit si Gvér, je naprosto v poradku (usmivajici se spo-
kojeni lidé, domov ve dlanich).
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Nebankovni spolecnost Nekrademe.cz
Nebankovni spolecnost 1aka klienty na své ptjcky svou seridzni webovou
strankou. Stranka neobsahuje kiiklavé barvy, vyskytuje se zde fotogra-
fie potreseni rukou, kterd vyvolava pocit dohody. Stejné jako u pred-
chozi webové stranky, ani tato neobsahuje uvérovou kalkulacku. Cim
zakaznika pridava na duvéryhodnosti. Organizace slibuje prvni pujcku
n,zdarma“ a dérek.

Pr1i zvoleni ivéru u této spole¢nosti se stane stejna situace jako u spo-
le¢nosti BezPoplatkuALevne.cz. Tim je mySleno, Ze se tato organizace
s Markem nebude chtit dohodnout na splatkovém kalendari poté, co o ni
prijde zazadat.

Po konzultacich s organizaci Clovék v tisni se vyvodil zivér, Ze tato
stranka bude v budoucnu predélana. Zamérem vybéru tii riznych spo-
leCnosti je, aby kazda byla rozdilna a zrcadlila skutecnost, ze ne kazda
nebankovni spoleénost je Spatné. Vice v podkaptole [6.6.

Bankovni spolecnost AlfaBetaGamma.cz

Stranka spolecnosti na prvni pohled vypada velmi seriézné. Na rozdil od
predchozich dvou spolec¢nosti obsahuje misto fotografii spokojenych lidi
rové kalkulacce je jasné spocitano, jaka je celkova castka, jaké je RPSN,
kolik ¢ini mési¢ni splatka a na jak dlouhou dobu. K dispozici je telefonni
kontakt a spolecnost vybizi uzivatele, aby je v pripadé nejasnosti kontak-
toval. Na strankach je popsan postup vyftizeni puijcky a reprezentativni
priklad. V zapati jsou odkazy na vseobecné podminky a smlouvy.

« >0 O B =E

Reocdle.cz ®

EiezPop\atkuALevne.cz

Nekrademe.cz

PGjcka u AlfaBetaGamma banky

E’E o 7z )

Obrazek 6.16: Vyhleddva¢ Roodle a ptjcky
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Oddluzovaci agentura RychleALevne.cz
Oddluzovaci agentura. Slibuje rychlé oddluzeni za urcité poplatky, které
uzivatel zjisti, az po zaslani formulafe. Stranka neobsahuje zadné po-
drobnéjsi informace o postupu oddluzeni ani o agentufe samotné. Stejné
jako u nebankovni spole¢nosti Nekrademe.cz prezentuje spokojenost za-
kaznikt. Garantuje, ze se uzivatel nemusi o nic starat, protoze vse zaridi
agentura.

Dluhova poradna NadejeBezDluhu.cz
Na rozdil od oddluzovaci agentury RychleALevne.cz je z webové stranky
NadejeBezDluhu.cz na prvni pohled zfejmé, ze se jedna o neziskovou
organizaci, ktera nabizi své sluzby bezplatné. Na webovych strankach
nabizi pomoc prostiednictvim formulare, bezplatného telefonniho hovoru
nebo vybizi uzivatele, at se dostavi do jejich sidla. Organizace vydava
poucné ¢lanky ohledné dluhi a exekuci.

B 6.5.3 Predméty

Ve hre se nachézi plno predmétt. Nékteré z nich maji svaj acel, napr. pe-
nézenka. To znamend, pokud kliknu na penézenku, ukdze se mi jeji obsah.
Také se zde nachazi predméty, které spis dokresluji atmosféru hry, napt. de-
korace. Pokud na né mysi hrac¢ klikne, zobrazi se kratky komentar.

Obrazek 6.17: Ukdzka predmétu
Dvere
Pomahaji hraci se premistovat mezi jednotlivymi obrazovkami. Pokud

se na obrazovce nevyskytuji, prechod mezi scénami funguje prostrednic-
tvim tlacitek.
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Penézenka
Penézenka je predmét, kterou hra¢ pouzije jako tplné prvni. Na zacatku
hry lezi na stole a tikolem hréce je penézenku vzit. Penézenka je mala
a hnédé barvy. Na obrdzku [6.17] ji 1ze vidét uprostied. Penézenka slouzi
k nahlédnuti do rodinnych financi.

Mobilni telefon
Hlavni postava méa k dispozici telefon pouze v urdité situaci, kterd se
v ptibéhu naskytne. Telefon je moderni a dotykovy. Telefon lze zahlédnout
na obrazku vpravo. Kdyz hlavni postava hovori s nékym po telefonu,
tak se na scéné objevi ruka s drzicim telefonem.

Obalka
V urcité chvili hlavni postavé dojde dopis. Obalka se objevi uprostied
obrazovky a kdyz hrac¢ na ni klikne, zobrazi se papir s textem.

Dopis o zesplatnéni
Zminény papir s textem z obalky je dopis o zesplatnéni. Tento piipad se
vyskytne ve hie pouze jednou. Obsahuje vyzvu celé pohledavky s ¢asovym
limitem.

Notebook
V nékterych pripadech hlavni postava potfebuje vyuzit pocita¢ k do-
hledéni urcitych informaci. K tomu vyuzije notebook, ktery se nachazi
v obyvacim pokoji na Obrazku [6.10 vpravo. Kdyz hra¢ klikne na note-
book, zobrazi se scéna se samotnym notebookem jako na obrazku [6.18
Na obrazovce notebooku je spustén vyhledavac.

Reocdle.cz

Obrazek 6.18: Notebook
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Hodiny
Jak jsem zminila vyse, hra obsahuje i dekora¢ni prvky. Jednim takovym
dekora¢nim prvkem jsou hodiny, visici na zdi v baru. Mezi dialogem
je hrac vybidnut, aby zkontroloval, kolik je hodin. Cilem je udrzet hracovu
pozornost. Hodiny nejsou statické, v priibéhu dialogu se ¢as na nich méni.

. 6.6 Mozna rozsireni

Protoze cilem prace bylo vydani prvni verze hry, od této verze mize dojit
k dalsim rozsitenim, které mohou pomoct zaujmout hrace preddnim dalsich
zkuSenosti v problematice finanéni gramotnosti. Tato podkapitola obsahuje
veskeré obecné i konkrétni napady, které vychézeji z konzultaci s organizaci
Clovék v tisni. Dalsf mozné rozsifeni vychazi ze zpétné vazby hraci. Tyto
rozsifeni jsou popsany v ramci testovani v podkapitole |9.3.2.

Nahodné necekané situace
Toto rozsiteni podporuje rozvétveni déje. Misto situace, kdy hlavni
postava ztrati zaméstnani, by se nepfijemné necekand situace vybirala z
urcité mnoziny predem definovanych situaci, které se v redlném zivoté
déji. Jednd se napriklad o

rozbiti elektroniky

poplatky u lékare,

ztrata bydleni,

rozvod,

pokuta z knihovny.

Rozhodnuti hrace
Pro podporu rozvétveni déje by se hra¢ mohl rozhodovat podle svého
minéni z poskytnutych moznosti a jeho rozhodnuti by mél disledek
v budoucnosti hry.

® Hrac¢ sdm zvoli pocet vypitych piv v baru, tim si ohlida, kolik za
né zaplati.
® Moznost utéct po prichodu exekutora.

® Rozdéleni penéz do vydaju podle hracova uvazeni. Napr. hrac rozdéli
penize do jidla a zdbavy, zatimco najem nezaplati.

® Po sestaveni rodinného rozpoctu je tento rozpocet vyuzivan po celou
dobu hry.
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Nové lokace
Ke zpestreni a rozvinuti pribéhu mize byt hra doplnéna o dalsi lokace.
Souvisi to s moznosti hracova objevovani s novymi situacemi. Piikladem
muze byt
® arad prace,
® soudni jednani,

® nové bydleni.

Rozvétveni pribéhu pomoci objevovani
V soucasné chvili jsou ve hte k dispozici klikatelné predméty, se kterymi
hra¢ muze interagovat. Dalsim moznym rozsifenim hry je, ze by se hrac
témito interakcemi mohl dostat do jiné vétve pribéhu. Napady na roz-
vétven{ mohou byt:

® Hréc¢ s hlavnim hrdinou bude v baru, uvidi tam karty, a po kliknuti
na né se muze rozhodnout, jestli si chce zahrat poker o penize, nebo
jestli si zahraje jen pratelské prsi.

® Hrac¢ uvidi opusténé kolo. Muze se rozhodnout, jestli se na ném
projede, nebo zvoli méstskou hromadnou dopravu.

8 Rozvétveni déje pomoci nendpadnych predméti. Jsou to takové
predméty, u kterych by na prvni pohled hriace nenapadlo, Ze by
mohly nékam vést. Napt. kliknutim na popelnici by hra¢ nasel
Castku penéz nebo by u auta nasel cizi penézenku a mohl by se
rozhodnout, zda-li ji vrati nebo si ji necha.

Novy pribéh
Pribéh, ktery je ve hie v soucasné chvili, nemusi byt jedinym pribéhem.
V ramci vytvareni konceptu byl zvazovan i ptribéh z pohledu ditéte
a zobrazeni problematiky détskych dluha.

B 6.7 zavwr kapitoly

V této kapitole jsem si odpovédéla na zakladni narativni otdzky mista,
casu a déje a popsala mozné navrhy k rozsiteni. To ale k vysledné
hfe nestaci, a proto se nyni presunu k techni¢téjsim a podrobnéjsim
specifikacim hry.
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Kapitola 7
Technicky navrh hry

Technicky herni navrhovy dokument obsahuje informace k vyvoji hry. Témito
informacemi jsou pozadavky na vyvoj, jak by méla byt hra implementovana,
jaké nastroje a technologie jsou pouzity. Takovy bézny dokument obsahuje
souhrn vsSech hernich vlastnosti, tedy vybér herniho enginu, podrobnosti
o objektech, vyuziti fyzického enginu, popis umélé inteligence, audio a vizual-
nich specifikace, sité a specifikace platformy s hardwarovymi a softwarovymi
pozadavky [34]. V rdmci této prace pouziji pouze stézejni technické body
navrhu.

B 7.1 Pilatforma

Hra je implementovana tak, aby si ji kazdy nenaro¢ny uzivatel mohl spustit
ve webovém prohlizeci.

B 7.2 Zzakladni priichod hrou

Prichod hrou je linearni, pribéh doprovazi odklikani dialogi a plnéni tkolu.
Tento prichod je zobrazen na schématu i s pozicemi, kde se hra¢ nachazi
a jaka je aktualni kapitola. Schéma je mozné zhlédnout na URL nize, které
vede na webové tlozisté Google DriveEL nebo v elektronické priloze. V pripadé
zobrazeni pres webové lozisté je potreba schéma zobrazit pres diagramovy
software app.diagrams.netﬂ

Protoze je schéma rozsahlé a podrobné, rozhodla jsem se, ze slovné popisu
pouze prvni dvé kapitoly, principy rozvétveni a konec pruchodu déje hry.

B 7.2.1 Prvni den, vydaj v baru

Hrac je zaveden do rodiny Novotnych, ocita se v prostredi obyvaciho pokoje
a sleduje déni oc¢ima Marka. Hrace doprovazi tkoly, které jsou odvozené
od Markovych monologii. Marek prohlasi, Ze si ptujde vypit pivo s kamaradem

'URL adresa schématu: |https: // drive. google. com/ file/d/|
|1I5jEtSvh1Podeeta.A YFqcnONFJrJu6I/view? usp=sharing|
URL diagramového software: |https: // app. diagrams. net/l
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Liborem a hra¢ dostane prvni tkol vzit penézenku. Hra¢ najede mysi na
penézenku a kliknutim si ji vezme. Nasleduje dalsi monolog Marka o tom,
jestli ma dostatek penéz, a tak hrac¢ dostane dalsi tkol, aby se podival, kolik
penéz v penézence ma. Hrac klikne na penézenku v mikro menu a zobrazi se mu
obrazovka penézenky s informaci, kolik obsahuje penéz. Situace je zakoncena
monologem Marka, ze mé dostatek penéz na pivo a je cas jit do baru. Takovy
je dalsi tkol pro hrace. Hrac klikne na dvere, které ho premisti na ulici a tam
klikne na dvefe od baru.

V baru probiha nékolikahodinovy dialog s Liborem. Poté se chce Marek
omameny alkoholem podivat, kolik je hodin. Hrac klikne na hodiny a spusti
se dialog s Liborem. Hlavni{ postava zaplati vypity alkohol a penize se odec¢tou
z penézenky. Hra¢ po rozlouceni s Liborem klikne na dvere, které presmeéruji
hrace na ulici. Hrac klikne na tlac¢itko ,,Domu*, které ho dovede do obyvaciho
pokoje ve svém bytu. Tam ho ¢ekd dialog s nastvanou manzelkou Petrou
a nasledné hrac klikne na pohovku, kde si Marek lehne.

Bl 7.2.2 Druhy den, sestaveni rodinného rozpoé&tu

Réano je Marek probuzen Petrou a zjistuje, ze vstava pozdé do prace. Hrac
maé za kol se premistit do prace, klikne na dvefe v obyvacim pokoji, na ulici
klikne na tlacitko ,,Do prace“, které ho nasledné zavede do tovarny, kde Marek
pracuje. Markovi je ale Spatné po vcerejsim flaimovani, rozhodne se v préci
polevit a odpocinout si. Tato udalost je popsana v monologu Marka. Po mono-
logu je cas pretocen na konec pracovni doby prostiednictvim cerné obrazovky
s poznamkou, Ze je konec pracovni doby, a hrac je presunut na ulici, kde ma
za kol jit domi. Hrac¢ klikne na tlacitko ,,Domt“ a ocitne se v obyvacim
pokoji. Nyni zacne dialog s détmi a nasleduje dialog se stéle nastvanou Petrou.
Petra Markovi nakaze, at sestavi rodinny rozpocet, to je dalsi kol pro hrace.
Hraci se ukaze obrazovka papiru, kde jsou postupné vypsané prijmy a vydaje.
Cely proces vypisovani téchto informaci je doprovazeny komentari Petry.
Hrac¢ muze doplnovat do policek vydaju procenta z prijmi. Kdyz hrac¢ vyplni
policka vydaju ,neuvazené“ (tzn. v redlném zZivoté by se s timhle rozpoctem
rodina rychle dostala do finan¢nich problému), ozve se Petra, pripadné Marek,
podle toho, co je v rozpocétu Spatné.

Priklad: Hrdc vyplni 0 procent svych prijmi do ndkladi za jidlo. Reakce
Petry: ,A co si jako myslis, Ze budeme jist? Jd bych prezila o vodé a chlebu,
ale z toho si ani chleba nekoupime. “

Kdyz se hraci trikrat nepodari sestavit spravny rozpocet, nasleduje reakce
Petry, kterd poradi, jak by to udélala ona. Kdyz se hraci podari sestavit
rozpocet, Petra to prijme. Po zbytek hry je vyuzity pouze preddefinovany
rodinny rozpocet, nikoliv rozpocet sestaveny hracem. Tato skute¢nost miize
byt v budoucnosti upravena podle mozného rozsifeni rozhodnuti hrace v
zminéné podkapitole |6.6.

B 7.2.3 Rozvétveni déje

Ve hte se nachazi déjové rozvétveni, které se nasledné slouci.
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Jedno z nich je situace, kdy hra¢ si vybird tvér. Pti volbé avéru u bankovni
spolec¢nosti se spusti ¢ast, kdy hlavni postavé zavola povérend osoba z ban-
kovni spole¢nosti s tim, ze mu ptjcku neposkytnou. Hrac¢ se ocita zpatky na
vybéru ptjcky v prohlize¢i. Neni mozné podruhé volit bankovni spole¢nost.
K dalsimu rozvétveni dochazi ve chvili, kdy hlavni postava obdrzi dopis o ze-
splatnéni a hra¢ se ma rozhodnout, zda zajit za véritelem, nebo upominku
vyhodit. Obrazovka se zamlzi a rozdéli na dvé poloviny. Na kazdé poloviné
je jedna moznost feseni. Kdyz se hra¢ rozhodne pro navstévu vétitele, spusti
se navazujici déjova vétev. Na konci této vétve se slouci s druhou vétvi,
kdy by hra¢ vyhodil dopis do kose (protoze véfitel se s nim odmitne bavit).

Po zvoleni obou moznosti nasleduje navstéva exekutora u rodiny Novot-
nych. Poté, co exekutor oznaci konkrétni véci stitkem ,,exekucné zabaveno®,
mé hra¢ moznost na tyto zabavené véci bud néco namitnout nebo nic netikat.
Obrazovka se v tomto ptipadé opét zamlzi a rozdéli na dvé moznosti. Pokud
tak hrac¢ ucini, ma t¥i pokusy na to, aby oznacil véci, které byly zabaveny
nepravem. Kdyz se tiikrat zmyli, exekutor se s nim dale nebavi a odchézi.
P1i spravné volbé mize exekutor véci vratit. Tyto vétve se nasledné spoji
a dochazi k reakci déti po odchodu exekutora.

K poslednimu rozvétveni dochazi u volby dluhové poradny, kterd rozhoduje
o konci hry.

Bl 7.2.4 Zavér hry

I pres linedrni déj ma hra dva konce, jeden Spatny a jeden dobry. Konec
hry urcuje rozhodnuti, které mu piimo predchéazi. Hrac¢ se ke konci pribéhu
dostava do situace, kde si musi vybrat dluhovou poradnu na Internetu. Jedna
z nich je oddluzovaci agentura, ktera nabizi nesmyslnou sluzbu a ma za cil
pouze vice zadluzit hlavni postavu, zatimco druha poradna mé za cil hlavni
postavé pomoct. Tato volba opét probiha v prostredi webového prohlizece.

B 7.3 Oviadani

Hra je ovladana mysi a klavesnici. PTi monolozich a dialozich hra¢ odklikne
levé tlacitko mysi nebo stiskne mezernik k presunu na dalsi text, pripadné
ukonceni aktualniho textu nebo rozhovoru. Hrac¢ levym tlacitkem klika na kli-
katelné predméty na scéné. Piipadné v prostredi webovych stranek muze tocit
koleckem pro tzv. ,scrollovani“. V ¢asti tvoreni finan¢niho rozpoctu muze
vyuzit numerickou klavesnici.

B 7.4 Herni mechaniky

Herni mechaniky jsou pravidla, kterd definuji, jak bude hra fungovat pro
uzivatele, ktefi danou hru hraji. Protoze je hra planovana jako linedrni vizualni
novela, nevyskytuji se v ni zaddné slozité herni mechaniky a ani jich neni ptilis
mnoho.
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Ve hie je moznost klikat na predméty a podle toho hlavni postava reaguje
nebo se dany objekt zobrazi. Pokud ma hrac¢ urcity tkol, napt. vzit penézenku
a klikne na pocitac¢, hlavni postava prohlasi , Tohle ted nepotiebuji*.

Hlavni menu

Hra

Mikro menu

Konec hry

7.5 Popis uzivatelského rozhrani

Na hlavnim menu (Obrazek jsou t¥i tlacitka. Tlacitko ,Spustit
ptibéh“ ptrenese hrice do hry a uvede ho do déje. Kdyz uzivatel stiskne
tlacitko ,, Tutorial®“, objevi se obrazovka s napovédou, jak se hra ovlada,
ze kterého se muze zpatky dostat do hlavniho menu. Tlacitko ,,Autori
ukéze obrazovku s popisem autort hry.

Uzivatelské rozhrani (na obrazku se skldd4 z prostiedi a mikro menu,
které se nachézi na horni strané obrazovky. Kdyz dochazi k dialogu,
tak se ukédze text mluvici postavy na spodni strané herni scény. Hlavni
postava stoji na levé strané scény a na pravé strané scény hovorici druhd
postava.

V mikro menu se nachazi ikona penézenky, zvuku, tutoridlu a tvircua
na pravé strané menu. Na levé strané se zobrazuje aktudlni tkol.

Na konci hry se nachazi pouze text s ¢ernym pozadim.

Jméno hry

Spustit pfibéh

Tvdrci

Tutorial

Obrazek 7.1: Hlavni menu, Lo-Fi model



7.6. Funkcni a nefunkini poZadavky

Mikro menu

Hlavni .y Vedlejsi
postava cena postava

Jméno postavy

Text mluvici postavy

Obrazek 7.2: Dialog, Lo-Fi model

B 7.6 Funkéni a nefunkéni pozadavky

Funkéni a nefunkéni pozadavky vychazeji z herntho ndvrhového dokumentu
a konzultaci s Martinem Koval¢ikem z organizace Clovék v tisni. Mezi tako-
vymi pozadavky jsou:

Funk¢ni pozadavky

1. Postava hlavniho hrdiny se muze premistovat mezi jednotlivymi
prostory

2. Vsechny dialogy jsou vyobrazeny ve specidlnim dialogovém okné.
Hra poskytuje hrac¢i moznost stisknuti mezerniku nebo levého tla-
¢itka mysi pro pokracovani v probihajicim dialogu.
Hra poskytuje hraci akéni tlacitka pro interakci s predmeéty.

5. Pri zvlastnim dkolu, kdy dochéazi k interakci s hracem, hra¢ ma
moznost vybirat z poskytnutych moznosti nebo upravovat hodnoty
vyobrazenych na obrazovce.

Nefunkéni pozadavky

1. Hra musi fungovat na webovém rozhrani pro kterykoliv poc¢itacovy
operacni systém.

2. Hra musi byt snadno rozsiritelnd predevsim v oblasti rozhodovani a
pribéhu.

3. Hra musi byt snadno ovladatelna.
Hra odvypravi pribéh(y) v oblasti dluhu a exekuci.

5. Hra musi stavét na znalostech pro zaka druhého stupné zakladni
skoly.

6. Grafika hry bude zpracovana jako 2D.

47



7. Technicky navrh hry

B 7.7 Audio

Audio prispiva k estetice hry a pomaha hrac¢i mit vétsi zazitek ze hry. Audio
mé velmi velky dopad na celkovy dojem hry. O navrhu audia hry by se mélo
premyslet jesté pred samotnym navrhem hry, aby bylo audio co nejvice hre
autentické [29].

Audio se v této bakalarské praci planovalo a zprovoziiovalo az na konci
vyvoje prvni verze hry. Je tomu tak kvili omezeni ¢asu odevzdavani prace,
protoZze vybér a zakomponovéani audia (a hledani volné dostupného zdroje)
zabird spoustu casu. Na zacatku planovani bakaldrské prace nebylo audio
ve hie zahrnuto, a proto aktualni audio ve hie je pfijemnym zlepsenim.

V rdmci svych moznosti jsem vybrala nasledujici hudbu a zvuky?®:

# Hudba v tvodnim slovu hlavni postavy.

#® Hudba v obyvacim pokoji.

B Veseld a smutna hudba na konci hry.

8 Zvuky v pozadi na ulici.

B Zvuky v pozadi v baru.

B Zvuk otevirani dveri, zvuk odemykani dveri.

® Zvuk psani na klavesnici.

® Zvuk ptichoziho hovoru na mobilnim zafizeni.

® Zvuk ukonc¢eného hovoru na mobilnim zarizeni,

B Zvuk otaceni stranky.

B Zvuk zivani a chrapani.

® Zvuk SMS.

® Zvuk sedani na pohovku.

Zdroje hudby a zvuku jsou ziskané od poskytovatele Bensound’s Royalty Free

Music a databéaze zvuku Freesound.

Hra¢ ma moznost si zvuky vypnout pomoci kliknuti na ikonky zvuku
v mikro menu.

3P¥imé URL zdroji jsou vypsiny na strance hry: https://redcoff.github.io/
resources.html
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B 78 Hemi engine a frameworky

Herni engine je architektura, ktera poskytuje vyvojaium rizné dilezité moz-
nosti pro vyvoj, jako je fyzika, vstupy, renderovani, skriptovani, detekce kolize,
umélé inteligence a mnoho dalstho. Herni enginy jsou znovupouzitelné a jsou
zékladnim stavebnim kamenem pro vyvoj her. Vytvoreni vlastniho herniho
enginu neni jednoduchad zalezitost a cestu k vyvoji hry o dost prodlouzi. Proto
maji vyvojari k dispozici profesionalni herni enginy, které mohou za poplatek
nebo zdarma vyuzit [35].

Zde vypisu nékolik nejznaméjsich hernich engint a framework, porovnam
je a vyberu z nich ten, ktery je nejvice vhodny pro vyvoj hry této prace.

B 7.8.1 Unity3D

Unity3D?, zkrdcené Unity, je real-time® 3D platforma urcend pro vyvoj
nejen 3D i 2D her, ale také poslouzi v automobilovém pramyslu, dopraveé
a vyrobé, nataceni filmu, animaci a kinematiky, v oborech architektury,
strojirenstvi a stavebnictvi, pro znacky a kreativni agentury, hazardni hry a
hry nebo simulace s VR/AR néstroji [37].

Unity nabizi nékolik licenci podle vyuziti. Pro studenty a osobni pouziti je
produkt zdarma. Pokud ale vytvorena hra presdhne vydélek 100 000 dolarti za
poslednich 12 mésicu, je tétovan poplatek. Dalsi plany (Unity Plus, Unity Pro
a Unity Enterprise) jsou zpoplatnény [38].

Vyhody

Moznost renderovani 2D i 3D scén
Cross-platform | produkty

Podrobna dokumentace

Vlastni obchod s assety”

Uzivatelsky privétivé pro zacinajici vyvojare

Zdarma pro jednotlivce, jejichz hra je v limitu vydélku

+ 4+ o+ 4+ 4+ o+

Moznost vydani hry na webovém rozhrani jako WebGL projekt

YURL adresa:|nttps: //unity. com/

5Aplikace nebo platforma pracuje v redlném éase a na uZivatelské interakce reaguje
okamzité nebo s urcitym zpozdénim.

6(Multiplatformni) Cross-platform aplikace je takova aplikace, kterd je kompatibilni na
odlisnych operacnich systémech: pro Windows, Mac OS X, Linux, Android, iOS apod.

"Herni assety jsou objekty nebo dopliiky, které se ve hie vyuziji. Mohou to byt 3D
modely, kreslené postavy, zvukové efekty, hudba, moduly nebo dokonce i kompletni projekty.
Vsechno to jsou bindrni soubory.[36]
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Nevyhody
— Poplatky pri nedodrzeni limitu vydélku
— Jednoduché hry maji velkou velikost

— WebGLP| neni podporovin pro mobilni zaiizeni

B 7.8.2 Godot

Godot"| je otevieny multiplatformni engine pod MIT'"| licenci, ktery je urcen
k vyvoji 2D a 3D her ve svém specifickém rozhrani. Poskytuje bézné i kom-
plexni nastroje pro vyvoj. Vyuziti tohoto enginu je zdarma. Hry mohou byt
exportovany na jakémkoliv desktopovém operaénim systému (Linux, macOS
a Windows), na mobilnim opera¢nim systému (Android, iOS) i na webové
(HTML5) platforme [39].

Vyhody
+ Open-sourcd'!] kéd je zvéiejnény na platformeé GitHub',
+ Podpora 2D a 3D
+ Multiplatformni produkty
+ Zdarma, bez poplatka
+ MIT licence

+ Stabilni a pravidelné aktualizovana dokumentace, probiha preklad do Ces-
kého jazyka pomoci systému pro prekladani Weblate

Nevyhody
— Vyuziva vlastni scriptovaci jazyk GDScript, jiné skriptovaci jazyky
jsou sice podporované, avsak je potreba vyuziti samostatného vyvo-

jového prostiedi.

— Mala komunita

8Web Graphics Library (WebGL) je rozhrani pro vykreslovani 2D a 3D grafiky v jazyce
Javascript.

YURL adresa: |https: // godotengine. org/

10 Jakykoliv produkt vytvoren v tomto enginu vlastni jen a pouze ten, kdo tento produkt
vytvoril.

11K6d aplikace je vefejné dostupny. Jak a kdo s timto kédem muize pracovat specifikuje
samotnd licence.

2https://github.com/godotengine/godot
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B 7.8.3 GameMaker Studio 2

GameMaker Studio 2| modernéjsi verze enginu nez jeho piechiidce Ga-
meMaker Studio, je velmi jednoduchy engine vyuzivajici drag and drop'*
vyvoj, proto je vhodny pro zacateniky bez znalosti programovaciho jazyka.
Je primarné urcen k vyvoji 2D her, ale poskytuje limitované funkcionality
k vyvoji ve 3D [40].

Engine poskytuje tficetidenni bezplatnou zkusebni verzi, jinak je plné zpo-
platnén. Poskytuje nékolik licenci. Nejlevnéjsi je Creator, ktery poskytuje
export hry na opera¢ni systém Mac OS nebo Windows. Mozny export hry
na pocitacové, webové, UWP nebo mobilni rozhrani, poskytuje licence De-
veloper. Posledni z licenci je Console, kde je mozny export na konzole a je
pouze na dvandct mésicu [41].

Vyhody

+ Vhodny pro zacatec¢niky
+ Vhodny pro vyvoj bez znalosti programovani
+ Vyvoj 2D her

Nevyhody
— Zpoplatnény
— Limitovana podpora pro vyvoj 3D her
— Mala komunita

— Vlastni skriptovaci jazyk GameMaker Language

B 7.8.4 Phaser3

Phaser 3'°| nenf herni engine, ale zahrnuji ho zde jako dalsf moznost, v ¢em
by se hra mohla implementovat. Phaser je HTML5 herni framework, ktery
poskytuje prvky, které jsou dostupné v hernich enginech (fyzika, zvuk, vstup
apod.). Vyuzivé jazyk JavaScript nebo TypeScript [42].

Vyhody
+ Open-source, zdrojovy kéd volné dostupny na platformé GitHub'6,
+ Zdarma
+ Vyvoj 2D her

+ Prehledna a graficky upravend dokumentace

BURL adresa: |https: //www. yoyogames. com/ gamemaker
1 Uzivatel uchopi objekt a presune ho na jiné misto.

5 URL adresa: |https: //phaser. i0/
%https://github.com/photonstorm/phaser

o1


https://www.yoyogames.com/gamemaker
https://phaser.io/
https://github.com/photonstorm/phaser

7. Technicky navrh hry

Nevyhody
— Je vyzadovana znalost webovych sluzeb
— Nema vlastni uzivatelské rozhrani

— Mala komunita

B 7.8.5 PlayCanvas

PlayCanvas'’| se fadi jako prvni webové zalozeny herni engine primarné pro

vyvoj 3D her v jazyce JavaScript. Je open-source, podporuje WebVR a AR
[45], propagaci [46], architektonickou vizualizaci [47] a hazardni hry [48] [43].

Poskytuje 3 licence, které jsou rizné limitovany. Licence Free je zdarma,
ale poskytuje 1GB tlozisté a nepodporuje tymovou koordinaci ani privatni
projekty. Licence Personal a Organisation se lisi podle velikosti tlozisté,
poctem bezplatnych ¢t a moznost tymového managementu [44].

Vyhody

+ Open-source, zdrojovy kéd volné dostupny na platformé GitHub'®l
+ Zdarma s limitovanym pouzitim
+ Vyvoj 3D her
+ Editor ve webovém rozhrani

Nevyhody
— Omezené funkce pro vyvoj 2D her
— Je vyzadovana znalost webovych sluzeb

— Mala komunita

B 7.8.6 Shrnuti a vybér herniho enginu

Hra se d4 implementovat v kterémkoliv zminéném hernim enginu nebo hernim
frameworku, protoze vSechny splnuji pozadavky na vyvoj a na finalni produkt.
Z finan¢niho pohledu neni GameMaker 2 pripustny, protoze poskytuje pouze
bezplatnou zkusebni verzi. Protoze vyzaduji, aby hra byla implementovana
ve 2D, PlayCanvas neni vhodny. Z vybéru Unity, Godot a Phaser 3 jsem
si vybrala herni engine Godot z divodu MIT licence, vlastniho vyvojového
rozhrani, prehledné dokumentace a vlastniho scriptovaciho jazyka GDScript,
ktery je velmi podobny jazyku Python.

Y"URL adresa: |nttps: //playcanvas. com/
8https://github.com/playcanvas/engine
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B 7.9 Zavér kapitoly

Na zakladé této kapitoly jsem si stanovila, Ze hra bude spustitelnd ve webovém
prohlizeci. Vytvorila jsem podrobny diagram zakladniho priachodu hrou, ktery
pomaha v orientaci jednotlivych hernich krokt. Vzhledem tomu, Ze se hra
nachéazi v prvni verzi, v déji dochazi pouze ke 4 rozvétveni, které se v kromé
zavéru slouci. Hra je ovladana mysi a klavesnici. Navrhla jsem nizkotroviovy
model hlavniho menu a scény hry pii dialogu. Vymezila jsem nékolik funkénich
a nefunkcnich pozadavki a sestavila vybér hudby a zvukovych efektti. Uvedla
jsem nékolik hernich enginti a framework, ze kterych jsem si vybrala herni
engine Godot. Kdyz mam stanoveny koncept a herni navrh, mtizu timto
navazat na implementaci hry.
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Kapitola 8

Implementace navrzené hry

Tato kapitola se zabyva implementaci hry podle predeslych dvou kapitol o
konceptu a herniho navrhu.

Nejprve zminim obecné a zakladni funkcionality herniho enginu Godot
a poté navazu na tyto znalosti samotnou implementaci hry.

B 8.1 Godot engine

V této podkapitole se zabyvam zakladnimi ¢astmi herniho enginu Godot,
které jsou stézejni pro vyvoj 2D hry. Cilem této podkapitoly neni nahradit
dokumentaci Godotu, ale zdtraznit zdkladni prvky pro rychlou orientaci
v implementaci hry.

Bl 8.1.1 Scény a uzly

Uzel je zékladni stavebni jednotka pro vyvoj hry. Kazdy uzel ma jméno,
vlastnosti, mize obdrzet pokyn pro to, aby zpracoval snimek, je rozsiritelny
a je déditelny. Uzly se diky dédi¢nosti sklddaji do stromi, a tak se organizuje
herni projekt [51]. Kazdy uzel je vyuzit k urc¢itému ucelu. Uzel muze zobrazovat
text, popisek, obrazek, spoustét hudbu atd.

Scéna se sklddd z uzlt a uzly jsou ve scéné serazeny do stromové struktury.
Scéna musi mit vzdy jeden korenovy uzel. Tento korenovy uzel muze mit
libovolné mnozstvi potomku (uzli). Kazda vytvorend scéna musi byt ulozena
a nazev souboru obsahuje pfiponu ,,.tscn“. Z ulozené scény se miize vytvorit
instance do scény jiné v podobé uzlu.[51]

Projekt hry se skladé ze scén. Aby hra byla spustitelnd, musi byt minimalné
jedna scéna oznacena jako hlavni scéna.[51]

B 8.1.2 Pracovni prostredi

Godot mé nékolik pracovnich prostfedi. Stézejni pro vyvoj 2D hry je pracovni
plocha 2D a pracovni plocha Skript. Dalsim pracovnim prostiedi je 3D plocha,
pro tvorbu 3D her, a AssetLib, knihovna bezplatnych zdroju [51]. Pracovni
plocha Skript je editor kodu. Obsahuje debuggexﬂ a vestavénou dokumentaci.

IN4stroj, ktery je uréen pro krokovani programu a hled4ni chyb
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Bohuzel rozhrani Godot enginu nelze rozdélit na vice obrazovek [51]. Tato
skutecnost lze nahradit vyuzitim externim editorem kédu, napi. Visual Studio
Code, ktery obsahuje rozsifeni’ pro GDScript a funkce Godotu.

B 8.1.3 GDScript a skriptovani

Godot Engine v soucasné dobé podporuje ¢tyfi programovaci jazyky. Tim jsou
GDScript, VisualScript, C# a C++4. Vyhodou GDScriptu a VisualScriptu
je bezproblémova integrace s Godot Enginem, zatimco u zbylych jazyku je
nutné pouzivat samostatné vyvojové prostiedi (IDE).

Hlavnim jazykem Godot Enginu je GDScript, ktery je vyuzit pro vyvoj
v této praci. Je podobny jazykiim Lua a Python. Je velmi efektivni pro
pouziti linearni algebry diky vestavénym vektorovym typtum. M& podporu
pro vice-vlaknové programovani a nepouziva garbage collector®. Protoze je
GDScript nejvice podobny jazyku Python, konvence kédu se inspiruje PEP &%,
pruvodce stylem programovéani pro Python kéd [51].

Aby mél uzel specifické chovani, musi se do néj prirfadit skript. Tento skript
ovlada, jak se uzel mé chovat, a jak m& interagovat s jinymi uzly. Skript dédi
funkce uzlu [51].

B 8.1.4 Signaly

Pokud nastane néjaka akce, je vyslan signal. Signdly funguji na principu
navrhového vzoru Observer®. Signaly umoziuji poslat zpravu a ostatni uzly
na néj mohou reagovat. Uzly maji své preddefinované signdly, napt. tlacitko
ma signal pro stisknuti. Je mozné si vytvorit i vlastni signaly, které se musi
napojit na urcity uzel pomoci funkce connect. Signédl se nasledné spousti
prikazem vypsanym ve vypisu kédu 8.1l

emit_signal (" jmeno_signalu", parametr)

Vypis kédu 8.1: Piikaz vysilani signalu

Vlastni signaly mohou mit libovolny pocet parametrii.

B 8.1.5 Autoload

Autoload je takova funkce enginu, kterda automaticky nacte uzel nebo scénu a
je vzdy k dispozici. Je inspirovana navrhovym vzorem Singleton®. Nelze Fict,
ze Autoload plné umoznuje vyuziti Singleton vzoru, protoze Autoload muze
mit vice instanci, coz je v rozporu se zminénym navrhovym vzorem. Tyto
Autoload uzly nebo scény jsou vyuzité nejcastéji pro zachovani dat hrace
(napt. hracovo skére, zivoty) [51].

Zhttps://github.com/godotengine/godot-vscode-plugin

3 Automaticka sprava paméti

4https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/

SVice o navrhovém vzoru Observer v  hernim  prostiedi: |https://
gameprogrammingpatterns.com/observer.html

®Vice o navrhovém vzoru Singleton v  hernim prostfedi: |https://
gameprogrammingpatterns.com/singleton.html
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8.1. Godot engine

B 8.1.6 Material a shadery

Material je abstraktni baze ttidy Resource, ktera se pouziva pro geometrii
zabarvovani a stinovani. Shader je specidlni typ pocitacového programu, ktery
provadi vypocty grafiky a je zpracovavan grafickym procesorem (GPU). Stan-
dardnim procesem je vertex. Vertex shader provadi transformace na kazdém
vrcholu a fragment shaderu rozhoduje, jakou barvu dostanou individudlni
pixely. V Godotu jsou shadery tvofeny ze tfech hlavnich funkci. Funkce
vertex() prochazi pies vSechny vrcholy meshd’| a nastavuje jim réizné vlast-
nosti. Funkce fragment() prochédzi kazdym pixelem, ktery pokryva mesh.
Posledni hlavni funkei je 1ight (), ktery provadi vypocty pro kazdy pixel
a svételny efekt meshe. Pouziva vysledky z fragment () a ze svych minulych
vypoctu.

Canvasltem shadery se v Godotu pouzivaji pro vykreslovani 2D objekt,
zatimco Spatial shadery jsou urcené pro vykreslovani 3D objekti.

Shader se nastavuje do vlastnosti material uzlu. Godot vyuziva shadovaci
jazyk podobny GLSL ES 3.0. Jako prvni se definuje typ shaderu. Pro vyznaceni
typu Canvasltem, se kbd zapisuje na vypisu kédu (8.2,

| shader_type canvas_item;

Vypis kddu 8.2: Definovani typu shaderu

Priméarni acel shaderu v této praci je rozmazani pozadi rodi¢ovské scény.
Tento efekt muzeme zpusobit pomoci vypisu kédu [8.3. Po definovani typu
shaderu se vyuziva tzv. uniform vstup, ktery nacitd data do shaderu. Me-
toda hint_range (0.0, 5.0) slouzi k libovolnému nastaveni hodnoty od
0 do 5. Ve funkci fragment() se néasledné méni hodnota RGB objektu.
SCREEN_TEXTURE je specidlni textura, kterd ma v parametru hodntou UV
obrazovky a vraci vec3 (trojrozmérny vektor). Tento shader funguje jako
kopirovani aktualniho snimku (nebo jeji ¢asti) do Back Bufferu® a jeho éteni
pri vykreslovani.

| shader_type canvas_item;

> uniform float amount: hint_range (0.0, 5.0);

3 void fragment () {
1

COLOR.rgb = textureLod (SCREEN_TEXTURE, SCREEN_UV, amount)
.rgb;

Vypis kddu 8.3: Rozmazani pozadi pomoci parametru

"Kolekce vrchold, stén a hran.

8Pfi prezentaci snimku se bé&’né vyuzivd zptisob Double Buffering. Back Buffer je
pracovni buffer, kam grafickd karta vytvari snimek. Front Buffer slouzi k prezentaci obrazu
na monitor. [54]
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8. Implementace navrzené hry

B 82 Globalni hodnoty a metody hry

Hra si potfebuje pamatovat urcité hodnoty po celou dobu hrani. Tuto sku-
te¢nost realizuje skript ,,Global.gd“, kde jsou definované vsechny globalni
hodnoty a metody, které jsou pristupné ze vsech koutu hry, diky funkci
Autoload. Mezi globalni hodnoty se radi:

B kapitola,

B texty dialogi,

B texty k predmétam,

B Ukoly a aktualni cil ke splnéni tikolu,

B aktualni pocet penéz,

® konstanty (hodnota splatky, minimalni hodnoty rodinného rozpoctu)

® data hrice (zapnuty/vypnuty zvuk, hra¢ ziskal penézenku, ma/nema
pujcku a jeho rozhodnuti).

Definované globalni metody:

® ¢teni JSON souboru a parsovani dat,

® nacteni dalstho dialogu,

® nacteni dalstho ukolu,

® nacteni ndhodného textu pii kliknuti na urcity predmeét,
® odebirani jednoho cile ke splnéni tkolu,

® preskoceni dialogu a tkolu.

O hudbu a zvuky se stara skript ,Sound.gd“, ktery je taktéz Autoload.
Jeho povinnosti je nacist zvukové zdroje a na pokyn urc¢ity zdroj spustit nebo
zastavit. Vice o implementaci audia se nachazi v podkapitole

. 8.3 Struktura scén

Na obrazku 8.1 mé scéna stromovitou strukturu. Zakladnim kofenem je scéna
,Game*“, kterd ma vzdy scénu s ur¢itym prostiedim (levelem), HUDH a zvuk.
HUD se sklada z mikro menu, dialogu, postavy a pripadné prekryvajici scény.
Mikro menu v sobé obsahuje tikol, penézenku a tutorial. Prostfedi méa v sobé
ukryty klikaci predméty (objekty).

9Zobrazuje informace hra¢i prostiednictvim grafického uzivatelského rozhrani (GUT)
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Obrazek 8.1: Diagram hlavnich scén hry

B 85 Ret postavy

B 84 Pohyb mezi prostiredimi
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Ve hre se hra¢ muze premistovat mezi nékolika prostredimi diky scéné ,,Game*,
ktera je korenovou scénou. Tato scéna ma na starosti nacitani jednotlivych scén
prostiedi (levell), stard se o zapojeni signalu a zobrazuje uzivatelské rozhrani.
Scény jednotlivych prostiedi jsou ulozeny jako pole objektii ve vlastnosti
kotfenové scény levels. Hrac se mezi prostifedimi pohybuje pouze v souladu
stanoveného poradi, které ma navstivit v ramci pribéhu. Nemtze se stat, ze
by hrac¢ odesel z jednoho prostredi do jiného diive nez by mél.

Dialogy a monology jsou klicovou funkcionalitou této hry, protoze se pres
ni nesou informace, které hra chce predat hraci. Pro tyto texty byl vybrian
format JSON diky jeho strukturovani dat do objekti. Struktura je zobrazena
ve vypisu kodu 8.4}




8. Implementace navrzené hry

{
"chapter": O, // Kapitola pribehu
"level": "Intro", // Level hry
"texts":
[
{
"char": "Marek", // Jmeno postavy
"emotion": "beard_normal", // Vyraz postavy
"position": "center", // Pozice postavy
"command": "", // Prikaz k vykonani na pozadi
"say": // Pole jednotlivych textu
[
"Ahoj...",
]
}’
]
}

Vypis kédu 8.4: Struktura textu postavy

Kazdy text (nebo blok textu) je prifazen do kapitoly a levelu (mista), kde
se odehrava. Samotny text pak nese informaci o jméné, vyrazu, pozice a
véty, které ma postava tict. Protoze tyto texty jsou hlavnim fidicim prvkem
hry, maji vlastnost command (pfikaz), diky kterému se muze hra pfizpusobit
v urc¢itém okamziku pribéhu. Tuto vlastnost lze vyuzit napf. pro zménu
prosttedi, kde se hrac¢ vyskytuje. Vypis nékolika ptikazt a jejich definice:

B set_enviro(name): Nastavi prosttedi podle parametru. Parametr je
nazev obrazku, ktery se ma nacist. Kazdy level ma definovany vlastni
zpusob zmény prostiedi. Pokud se jedna naptiklad o ulici, tento piikaz
vykond zménu pozadi (den nebo noc). Pokud se bude jednat o bar,
pomoci tohoto prikazu se méni hodiny.

® deduct_money (number): Odecte penize z penézenky. Hodnota se uvadi
v parametru.

® hide_cache: Skryje ulozenou postavu.

B set_character(node name, char name, char_ emotion): Nastavi ob-
rézek postavy pro dany uzel postavy. Vyuziva se pro vyplikovy typ
postavy, ktera je samotna bez textu, nebo navazuje na text v dialogu.

B show_letter: Nacte a ukaze scénu s dopisem.

B decision(name): Nacte a ukdze moznosti vybéru rozhodnuti podle urci-
tého jména (podle kterého se nastavi moznosti).

Hra je zalozena na JSON dokumentu, ale neni to jedina cesta, jak vykreslit
fe¢ postavy ve hie. Nékdy je potfeba, aby postava reagovala na vstup uzivatele.
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8.6. Zobrazovani postavy

Tyto reakce jsou definované jako objekty piimo v kédu hry, které se ridi
stejnou strukturou jako v JSON dokumentu.

Cely dialogovy systém tidi skript ,DialogSystem.gd“. Spusténi dialogu
(pfipadné monologu) se provadi metodou _on_HUD_start_dialog(text),
ktery poslouchd na signdl start_dialog od komponenty HUD. Tato metoda
spousti texty tremi zptlisoby:

B8 Pokud je v parametru dodén text v podobé datového typu String, vypise
se tento text. Defaultnim jménem pro tento text je Marek.

® Pokud je v parametru dodan objekt textu, tak jak je definovany podle
vypisu kodu 8.4] spusti se vypisovani bloku textu.

® Pokud parametr neni definovany, skript poda dotaz na aktualni dialog
podle JSON souboru a ten se vypise.

Re¢ postavy je zobrazovana postupné. O postupné zobrazovani se stara uzel
Tween, ktery animuje vlastnost percent_visible uzlus typem RichTextlabel.
V pribéhu psani této prace je aktualni verze hry 1.3.1, ve které se vypisuje
text podle nastaveného intervalu pro kazdy znak textu. To znamen4, ze kazdy
znak textu ma prifazen cas zobrazeni a dochézi k rovhomérnému postupnému
vykresleni. V této verzi je nastaven jeden znak na 1/15 vtefiny.

Pri stisknuti mezerniku se aktudlni animace prerusi a nastavi se viditelnost
textu na 100%. Kdyz je text zcela vykreslen, je k dispozici mezernik nebo
tlac¢itko pro pokracovani v dialogu. Tlacitko pro pokracovani je animovano
pomoci uzlu AnimationPlayer.

B 8.6 Zobrazovani postavy

Ve hte jsou tti typy postav. Prvni je aktivni postava, kterd odrikéva text.
Druhé je postava ulozena z probéhlého dialogu. Tyto postavy tak vizualné
spolu komunikuji. Tteti postava vyplnuje pozadi a bézné je skryta.

Kazda postava ma vypocitanou pozici. Pozici postavy vypocitava metoda
calculate_position(size, char_pos, offset) veskriptu ,DialogSystem.gd“,
kde size je dvourozmérny vektor a udava velikost postavy, char_pos znaci, na
jakou stranu obrazovky se ma postava umistit a offset je hodnota odsazeni
postavy.

Pozice postavy je vypocitana tak, aby postava byla ve tretiné obrazovky
podle nastavené strany. Na obrazku 8.2] Ize vidét vypocet pozice pro postavu,
kterd je prifazena na pravou stranu scény (tato vlastnost se nastavuje v
dialogu). Poc¢ateéni bod ma scéna i postava ve svém levém hornim rohu a
soufadnice y nabyva kladnych hodnot smérem dolfi. Sfika scény (podle osy
x) se rozdéli na tietiny a vyska scény (podle osy y) se rozdéli na polovinu.
Aby byla postava umisténa na pravou stranu scény, od celkové sitky se odecte
jedna tfetina této sirky. Nasledné se jedna ttfetina sitky postavy odecte od
dvou tretin Sitky scény. Pro vypocitani umisténi postavy podle osy y se vyska
postavy rozdéli na dvé poloviny a jedna polovina je odectena od poloviny
scény.
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window_Xx

e/l

window_x - (window_x / 3)

A~ mopuim
A

char_pos =
"right"

X

“3

Obrazek 8.2: Umisténi postavy do scény

Tim jsem docilila, aby postava byla ve tretiné scény. Postavy nemaji stejné
rozméry, a proto je potieba upravit souradnici y podle vysky postavy. To je
zajisténo pomoci parametru offset, ktery se k souradnici y postavy pricte.

Vypocet pozice pro levou stranu je obdobny kromé odeéitani tfetiny od
celkové Sirky scény. Pro umisténi postavy doprostied scény se Sitka scény
rozdéli na polovinu.

Jméno postavy se bud zobrazuje na levé nebo pravé strané obrazovky.
Vypocet pozice jména se realizuje pomoci nastavovani vlastnost{ anchor,
margin a grow_direction uzlu Control, které jsou ve vztahu s rodi¢ovskym
uzlem stejného typu. Tento rodicovsky uzel omezuje prostor vykreslovani
textu.

Postavy maji rizné druhy vyrazu a postoju. Diky vlastnosti emotion se
muze nastavit, jak se postava v tu chvili, kdy odiikava sviaj text, tvari. Ve hre
je par vyjimek. Kdyz je jméno postavy definovano jako tri tecky, dojde k
zacernéni obrazovky. Pokud je jméno postavy ,Barman (nebo je vlastnost
emotion definoviana jako prazdny retézec), nedojde k vykresleni postavy.

B 8.7 Ukoly

Hrace kromeé dialogti doprovazi tikoly. Ve hie se tkoly déli na velké a malé
tkoly. Malé ukoly se zobrazuji v levém hornim rohu a poméhaji hrici se
zorientovat, co mé v tu chvili udélat. Hra ma definované malé tkoly v JSON
souboru ve struktufe zobrazené ve vypisu kodu |8.5.
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8.7. Ukoly

1 (L

2 {

3 "chapter": "O0",

1 "level": "Level_obyvak",

5 "quest_name": "Najdi penezenku",
6 "target": ["Wallet"]

Vypis kddu 8.5: Struktura tkola

Tyto tkoly maji prifazenou kapitolu, poc¢ateéni prostiedi, nazev a pole
cili pro tspésné splnéni tikolu. Nazvy cili se shoduji s ndzvy objektti ve hre.
Tyto objekty mohou byt predmeéty nebo také tlacitka. Kdyz hrac¢ klikne na
predmét, spusti se v Autoload skriptu Global.gd metoda

get_certain_bad_target_text(bad_target),

kterd porovnava nazev tohoto predmétu s cilem tkolu. Pokud se neshoduji,
vypise se tzv. ,vycpavkovy text“, tedy komentar k danému predmeétu.

Velké tkoly vyuzivaji rizné funkcionality a vyzaduji vétsi interakei hréace,
napr. vyplnénim urcitych policek nebo vybiranim zobrazenych predmétu.

B 8.7.1 Rodinny rozpocet

Prvnim velkym tkolem hrace je sestavit rodinny rozpocet. Rodinny rozpocet
je samostatnd scéna. Text rozpocétu se zobrazuje postupné pomoci uzlu Tween
a animovani vlastnosti percent visible, podobné jako u zobrazovani textu
v dialogu.

Hrac¢ zadava do policek vydaja hodnoty procent z prijmu. Rozpocet je
preddefinovany a hractv vstup je porovnavan s hodnotami preddefinovaného
rozpoc¢tu. Pokud je hodnota, kterou zadal hrac, nizsi, nez hodnota definova-
ného rozpoctu, nasleduje reakce hlavni postavy nebo jeho manzelky. Hra¢ ma
3 pokusy, aby sestavil rozpocet tak, aby jeho vstupy byly v intervalu meznich
podminek definovaného rodinného rozpoctu. V soucasné chvili je definovan
zakladni rozpocet takto:

® Nijem: vice nebo rovno 37 %
® Energie a sluzby: vice nebo rovno 10 %

® Jidlo: vice nebo rovno 10 %

Doprava: vice nebo rovno 5 %

Obleéeni: vice nebo rovno 5 %

® Volny ¢as: vice nebo rovno 5 %
® Celkem vyuzité penize: Méné nebo rovno 95 %

Pokud ma hrac¢ vyhovujici vstupni hodnoty, manzelka s nim souhlasi. Pokud
vycerpa své pokusy, manzelka mu hodnoty vyplni podle definovaného rozpoctu.
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8. Implementace navrzené hry

V obou situacich se pokracuje s definovanym rodinnym rozpoc¢tem po zbytek
hry. Moznost vyuziti vlastniho rozpoctu je planovan v dalsim rozsiteni hry,
viz podkapitola 6.6\

B 8.7.2 Vybér pijéky nebo dluhové poradny

Ve scéné ,Notebook.tscn® jsou t¥i odkazy na pujcky (nebo dvé poradny).
Hrac¢ ma moznost si zobrazit webové stranky kazdé pujcky nebo poradny.
Webové stranky se kromé vyjimek ridi pravidlem, ze dilezité informace jsou
zdmeérné co nejvice skryty (mensi pismo, Spatna citelnost), zatimco lakava
sdéleni jsou nejvice viditelné. Podrobnosti o téchto webovych strankéch jsou
popsany v ¢asti 6.5.2)

Webové stranky jsou fiktivni, informace jsou myslené s nadsidzkou. Stranky
byly vytvorené v nastroji Figma.

Pujcky a poradny jsou zobrazeny jako .png obrézek (o rozmérech zhruba
1448 x 2029 pixeli) pomoci komponenty ScrollContainer. Tato kompo-
nenta umoznuje hraci tzv. ,scrollovat“ po definované vysce obrazku pomoci
posuvniku nebo kolecka mysi.

B 8.7.3 Exekuce

Exekutor zabavi 6 predmétii a tyto predmeéty se zobrazi hraci s paskou
sexekuéné zabaveno“. Hra¢ méa za kol vybrat predméty, které exekutor
zabavit nesmi. U kazdého predmétu ma hlavni postava, pripadné exekutor,
reakci. Pokud hrac¢ zvoli tiikrat Spatné, exekutor pronese komentar a odejde.
Pokud zvoli spravné, predmét se zobrazi bez exekucni pasky a po vybrani
vSech spravnych predmétt exekutor danou situaci okomentuje a odejde.
Exekuce ma vlastni scénu a sklada se ze Sesti texturovanych tlacitek a
jednim klasickym tlac¢itkem. Texturovand tlacitka jsou vyhrazena pro zabavené
predmeéty. V pozadi je aplikovan shader pro efekt rozmazani scény rodice.

B 8.8 Klikatelné predméty

Predméty slouzi jako oziveni prostiedi. Kromé toho, zZe prostiednictvim
predmétu se muze postava premistit do jiného prostiedi (kliknutim napf. na
dvere nebo pocitac), predméty slouzi spise pro vyplnéni informaci o postavach
a jejich zivotech. Kdyz hrac¢ klikne na takovy klikatelny predmét, postava to
okomentuje. Tyto komentare v bakalarské praci nazyvam jako ,,vycpavkové
texty“ a jsou ulozeny v JSON souboru ,monologs.json“ jako tzv. monology
pro urcity predmét. Struktura monologu je vidét na vypisu kddu 8.6.

64



8.9. Audio

1

2 "Door": [

3 "Hmm, tam ted nepotrebuji.",
4 "Co bych tam delal?",

5 "Tam ted nechci.",

7 1,

9 }

Vypis kddu 8.6: Struktura ,,vycpavkovych texti“

Pro nézev objektu je definovano pole texti. Kdyz hrac klikne na predmét,
nahodné se vybere jeden text z pole a postava ho pronese.

. 8.9 Audio

Jak jsem jiz zminila v sekci[8.2) hudba a zvuky jsou realizovany pres Autoload
skript ,Sound.gd“. Tento skript ma na starosti nacteni zdroji audia a jejich
spusténi, pripadné preruseni nebo resetovani.

Zékladni scéna ,,Game.tscn“ obsahuje dva uzly typu AudioStreamPlayer2D.
Jak jejich ndzev napovida, tyto uzly ridi zvukové stopy. Jeden je urcen
pro hudbu, pripadné zvuky v pozadi, které hraji v cyklu. Druhy je urcen
pro jednorazové zvuky. Pres tyto uzly skript ,,Sound.gd“ spousti audio.

Hrac¢ ma k dispozici moznost vypnuti veskerého audia kliknutim na ikonky
zvuku v mikro menu. Tim se prerusi aktualni zvukova stopa v obou audio
uzlech. Pri zapnuti audia se spusti pouze hudba, a to od zac¢atku zvukové

stopy.

B s.10 Export na web

Godot Engine podporuje HTML5 export hry do prohlizece. Aby hra v prohli-
zeci fungovala, uzivatel potiebuje podporu webového standardu WebAssembly
a OpenGL. Kvili tomu se omezuji podporované prohlizece.

Diky projektu Can I use'®| mtizu zjistit, jaké jsou podporované prohlizece
pro hru. Hra nebude fungovat v prohlizeci Internet Explorer a Safari, protoze
nepodporuji oba potrebné standardy. Podporované prohlizece a jejich verze
jsou

8 Microsoft Edge od verze 79,
® Movzilla Firefox od verze 52,
8 Google Chrome od verze 57,

® Opera od verze 44.

Ohttps://caniuse.com/
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8. Implementace navrzené hry

Kromé samotného exportovani hry jsem v této préci vytvorila i propagacni
stranky''l kam se hra exportuje. Na strankach se vyskytuje tvodni slovo,
samotna hra, zdroje, timeline hry a list verzi. Timeline hry je dulezity dodatek
ke hie. Samotna stranka obsahuje vysvétleni finan¢nich pojmt vyuzité ve
hie, popis déni v pozadi a porovnani s realitou. Protoze hra samotna nemuze
vysvétlit aplné vse a pribéh se odehravd ve vlastnim svété, byla od toho
vytvorena tato stranka s dopliujicim popisem.

B 811 zaver implementace

Seznamila jsem se s prostiedim herniho enginu Godot, ve kterém jsem napro-
gramovala prvni verzi hry.

Pri sestavovani struktury projektu jsem si urcila, jaké objekty ve vyvoji
potiebuji. Tyto objekty jsem si nésledné dekomponovala do jednotlivych scén.

Nejdtlezitéjsi ¢asti vyvoje byla implementace dialogového systému, protoze
tato funkcionalita ¥id{ celou logiku hry. Dalsim dilezitym prvkem jsou tkoly,
které jsem rozdélila na malé a velké. Velké tkoly maji edukacni prvky (napt.
tvorba rodinného rozpoé¢tu), malé tkoly slouzi primdrné k tomu, aby hra
plynula. Nad rdmec ptvodniho pldnu jsem do hry zakomponovala i audio,
které dodava esteti¢nosti hry.

Aby hra byla jednoduse dostupnd, exportovala jsem ji do webového pro-
hlizece a vytvorila pro ni propagacni stranky. Z tohoto divodu jsem musela
zanalyzovat v jakych prohlizecich a jejich verzich hra funguje.

V ramci zivotniho cyklu vyvoje nyni pfechazim na dalsi dilezity bod, a to
testovani vzniklé hry.

HURL stranek: https://redcoff.github.io/
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Kapitola 9

Testovani

Tato ¢ast se zabyva testovanim vytvorené hry. I kdyz zadanim bakalaiské
prace je provést pouze uzivatelské testovani, rozhodla jsem se, Ze v ramci
testovani pouzitelnosti vyuziji metodu heuristické evaluace. Tato metoda neni
pri vyvoji hry prilis rozsitend, ale myslim si, ze je dilezitd pro otestovani,
jestli je hrac¢ schopen se naucit, ovladat a pochopit hru z praktické stranky
(nesouvisejici se zabavou a pribéhem hry). Jsem tak schopna identifikovat a
vyTesit problémy spojené s rozhranim hry.

K uzivatelskému testovani byl vytvoren dotaznik, jehoz cilem bylo zjistit,
zda-li uzivatele hra bavila, uzivatel pochopil podstatu a cil hry a zda se naucil
néco nového z oblasti dluhti a exekuci. Primarnimi testovacimi subjekty byli
uzivatelé spadajici do cilové skupiny hry. Dotaznik vyplnily i osoby nespadajici
do cilové skupiny, ale vysledky téchto dotaznikt povazuji za stejné relevantni.

. 9.1 Heuristickd evaluace

Heuristické evaluace (heuristickd analyza) je metoda testovani pouzitelnosti
pro identifikaci problémt navrhu uzivatelského rozhrani. Jakob Nielsen defi-
nuje heuristickou evaluaci jako soubor 10 pravidel.

Viditelnost stavu systému
Systém by mél informovat uzivatele o aktudlnim stavu. Pokud uzivatel
interaguje se systémem, potrebuje védét, jestli se interakce uspésné
provedla [55].

Spojeni mezi systémem a redlnym svétem
Systém by mél komunikovat srozumitelnym jazykem bez odbornych
termint. Komunikace systému s uzivatelem by méla byt realizovana
uzivatelsky privétivym zpusobem [55].

Uzivatelska kontrola a svoboda
Systém by mél poskytovat feseni v pripadé uzivatelovych chyb v podobé
navrhi, omezeni a flexibility systému (napt. ndvrat do predchoziho stavu)
155].

Konzistence a standardizace
Je doporuceno dodrzovat obecné zasady navrhu. Uzivatelé by neméli byt
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nuceni premyslet, zda riizné terminy, situace nebo akce znamenaji totéz
[55].

Prevence chyb
Néavrh by mél peclivé zabranovat vzniku chyb a vyhnout se chybovym
hlasenim pro prevenci proti problémutm. Je doporuceno odstranit pod-
minky nachylné k chybam, nebo tyto podminky zkontrolovat a upozornit
uzivatele s moznosti potvrzeni, nez provede urcitou akci [55].

Rozpoznani misto vzpominani
Informace v uzivatelském rozhrani by mély byt vzdy viditelné nebo lehce
dosazitelné. Uzivatel nesmi byt nucen si vzpominat na provedené operace
nebo informace z rozhrani [55].

Flexibilni a efektivni pouziti
Zkratky, které jsou pro nové uzivatele schované, mohou zvysit rychlost
interakce zkusenych uzivateli se systémem [55].

Esteticky a minimalisticky design
Rozhrani by nemélo obsahovat informaci, kterd je irelevantni nebo nepo-
trebna. Kazda jednotka informaci v rozhrani dodava snizovani viditelnosti
jinych relevantnich informaci [55].

Pomoc uzivatelt poznat, pochopit a vzpamatovat se z chyb
Chybové zpravy by mély byt vyjadieny v prirozeném jazyce, identifikovat
problém a navrhnout uzivateli Feseni [55].

Napovéda a navody
Méla by byt k dispozici dokumentace a napovéda s postupy v krocich.
Tato pomoc by méla byt snadno vyhledatelnd a méla by se zamérovat
na pozadavek uzivatele [55].

B 9.1.1 Vybér a poéet evaluatorii

Heuristickou evaluaci provedli dohromady dva hodnotitelé. Zvolila jsem
si mensi pocet hodnotiteli z davodu tzv. problému , False positives®, tedy
problému ,faleseného poplachu“. To jsou chyby, které se v uzivatelském
testovani nepotvrdi a uzivatel se s nimi bézné nesetkd [56]. Druhym divodem
pro maly pocet evaludtoru je, ze hra neni komplexni.

Jeden hodnotitel je absolventem magisterského oboru softwarové inzenyr-
stvi a druhy je studentem tietiho ro¢niku bakaldrského oboru softwarové
inzenyrstvi a technologie. Oba evaluatori znaji principy pouzitelnosti.
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9.1. Heuristicka evaluace

B 9.1.2 Vysledky heuristické analyzy

Zde je vypsan seznam problému pouzitelnosti s referenci na konkrétni prin-
cip heuristické evaluace, ktera je porusena, a jeji zavaznosti. Zavaznost je
zhodnocena pomoci zodpovézenim tii otazek. Tyto otdzky jsem upravila do
prostiedi hry:

® Nachdzi se problém pii frekventovanych nebo dulezitych ¢innostech hry?

57
® Brén{ hra¢i dohrat hru??[57]
® Je problém pretrvavajici a vyskytuje se na vice mistech hry?E]ﬂEZﬂ

Pomoci pro zhodnoceni zavaznosti muze byt diagram ktery mapuje
tyto otdzky v origindlnim a obecném znéni [57]. Hodnotitel musel problém
zduvodnit a podat névrh feseni.

Obrazek 9.1: Diagram zhodnoceni zévaznosti

1V origindlnim znéni: ,Does the problem occur on a red route?“
2V originalnim znéni: ,Is the problem difficult for users to overcome?“
3V origindlnim znéni: ,Is the problem persistent?*
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Podle diagramu existuji 4 stupné zavaznosti:

Kriticky stupen zavaznosti (Critical) je nejvyssi stupen zavaznosti a jednd
se o takovou zavaznost, kterd brani uzivatelovi praci s aplikaci. Nemtze
dokonéit svuj kol [57]. Ve hie by to znamenalo, Ze je hra nedohratelnd.
Problém musi byt okamzité vyresen.

Vysoka stupen zavaznosti (Serious) znaci prekazku uzivateli dokoncit
svuj ukol. Prace je v aplikaci zna¢né zpomalena, nebo si uzivatel musi
najit jinou cestu k dokonceni tikolu. Problém by se mél vytesit co nejdiive
[57].

Stredni stupen zavaznosti (Medium) nezasahuje do samotného tkolu
provadénym uzivatelem, ale irituje nékteré uzivatele. Problém s touto
zédvaznosti se Fesi v dalsi aktualizaci aplikace [57].

Nizka stupen zavaznosti (Low) znac¢i kosmeticky problém. Tyto pro-
blémy maji nizkou prioritu a fesit se nemusi bud viibec nebo v blizké
budoucnosti. Velké mnozstvi problémt s nizkou stupni zavaznosti mizou
vyprodukovat velky problém s duvéryhodnosti aplikace [57].

Evaluatori analyzovali hru této bakalarské prace ve verzi 1.2.0. Vysledky
evaludtori jsou serazeny podle zavaznosti.

Evaluator ¢. 1

1. Problém: Pti najeti mysi na urcita tlacitka se nezméni kurzor.
Heuristika: 1 - Uzivatel nevidi stav systému
Zéavaznost: Stiredni
Popis, vylepseni: Hrac¢ nevi, jestli je dany objekt klikatelny. Vhod-
nym fesenim je zménit nastaveni kurzoru pti najeti mysi na objekt.

2. Problém: Zmatecné rozlozeni informaci v obrazovce ovladani
Heuristika: 8 - Esteticky a minimalisticky design
Zavaznost: Nizka
Popis, vylepseni: Zarovnani a usporadani informaci.

Evaluator ¢. 2

1. Problém: Piehlédnuti dulezitého ovladani
Heuristika: 10 - Napovéda a navody
Zéavaznost: Vysoka
Popis, vylepseni: Na zacatku hry pri ivodnim slovu automaticky
zobrazit ovladani.

2. Problém: Uzivatel nevi, kde zaplatit vydaje.
Heuristika: 2 - Spojeni mezi systémem a redlnym svétem
Zéavaznost: Vysoka
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Popis, vylepseni: Pii ¢asti placeni vydaj neni jasné, na co kliknout,
pro otevreni souhrnu vydaji. Postava by méla rict, Ze pro zaplaceni
vydaji, se hra¢ ma podivat do penézenky, nebo zobrazit vydaje i
pri kliknuti na pocitac.

3. Problém: Nelze se podivat na svlij sestaveny rozpocet.
Heuristika: 6 - Spojeni mezi systémem a redlnym svétem
Zavaznost: Stiedni
Popis, vylepsSeni: Po sestaveni rozpoc¢tu mize byt uzivatel zmateny,
kde se jeho sestaveny rozpocet nachézi. Nelze k nému nijak pristou-
pit. ReSenfm by mohlo byt piistup k rozpoétu pres penézenku.

4. Problém: Pti najeti mysi na urcité predméty a tlacitka se nezméni
kurzor.
Heuristika: 1 - Uzivatel nevidi stav systému
Zavaznost: Stiedni
Popis, vylepseni: Zménit nastaveni kurzoru pfi najeti mysi na pred-
méty a tlacitka.

5. Problém: Spatnd orientace v ¢asti hry. Uzivatel nevi, jestli je stale
na zacatku, v poloviné nebo na konci.
Heuristika: 1 - Uzivatel nevidi stav systému
Zavaznost: Nizka
Popis, vylepseni: Pridat progress bar nebo moznost ulozeni pozice.

B 9.1.3 Zavér analyzy

Celkem bylo hodnotiteli nalezeno 7 problémt, z toho se oba hodnotitelé
na jednom problému shodli.

V analyze nejsou zadné kritické problémy, ale jsou zde 2 problémy s vysokou
zévaznosti. Jednd se o vyuziti mezerniku jako moznost zrychlovani postupu
ve hie. Kdyz hrac¢ neni obeznamen s touto funkcionalitou a je na néj vypisovani
prilis pomalé, miuze to dovézt k nutkdni hru nedohrat, protoze hra¢ nema
tolik ¢asu. ReSenim tohoto problému by mohla byt pfidana informace pii
spusténi hry. Druhym problémem s vysokou zavaznosti je v ¢asti hry, kdy
hrac¢ poprvé plati mési¢ni vydaje rodiny. Hra¢ muze byt zmaten, jak vydaje
zaplatit, protoze Zijeme ve svété online bankovnictvi a muzeme platit vydaje
pomoci mobilniho zarizeni nebo pocitace. Hra se nikde nezminuje, ze pro
zaplaceni vydaji je potieba kliknout na penézenku v mikro menu, proto jako
fesenim by mohla byt pridana informace v monologu hlavni postavy nebo v
popisu aktualniho tkolu.

Nejpocetnéjsi problém byl v heuristice, ktera popisuje problém zobrazeni
stavu hry. Hrac¢ nevi, jestli je dany objekt ve hie klikatelny. To miize vézt k
nevyuziti dekoraci, které vyplnuji atmosféru hry. Prejeti mysi na klikatelné
predméty by proto mélo zménit kurzor mysi. Dalsim problémem souvisejici s
touto heuristikou je, Ze hrac¢ nevi, v jaké ¢asti pribéhu se nachézi, tedy jestli
je stale na zacatku, uprostied, nebo uz se hra chyli ke konci. Hra neposkytuje
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moznost ulozeni aktudlni pozice, a tak hra¢ nemuze libovolné od hry odejit,
aniz by ztratil sviij postup. Tento problém muze vyresit tzv. ,progress bar®,
ktery ukazuje, jaky mé hrac¢ postup ve hre, nebo moznost ulozeni si aktudlni
pozice.

Po sestaveni vlastntho mési¢niho rozpoc¢tu doslo k zmateni hrice, kde
se miize na vytvoreny rozpocet podivat. V pozdéjsim postupu hry je mési¢ni
rozpocet k dispozici v ramci placeni mésicnich vydaju, ale neni vyuzity rozpo-
Cet sestaveny hracem. Tento problém miize byt vyresen v ramci podkapitoly
6.6/ prostfednictvim ¢asti rozhodnuti hrace. Hrac¢ by tak sestavil rodinny roz-
pocet, ktery by se vyuzival po zbytek hry. Evaludtor navrhl feseni problému
pristupu k rozpoc¢tu mimo placeni vydaji prostfednictvim penézenky.

. 0.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani (v hernim svété tzv. ,Playtesting®) slouzi k otestovani
hry za cilem pozorovani hrace, jestli se u nich pri hrani hry projevuje takovy
zazitek, ktery byl ve hie navrzen.

Herni uzivatelské testovani se mlze pojmout jako prototyp herniho zazitku
[29]. Je nutné si proto naplanovat specifické cile tohoto testovani. Cile pro
testovani hry této prace jsem definovala do dvou skupin.

Prvni skupina cili uzivatelského testovani se tyka ohledné samotného
herniho zazitku a prvniho dojmu ze hry:

1. Hrac pochopil podstatu hry a porozumél pribéhu.

2. Hra byla poutava a pro hrace prinosna tak, Ze ji chce ukazat i dalsim
lidem.

3. Hrac ziskal po odehrani hry minimélné jednu novou znalost v oblasti
finan¢ni gramotnosti.

V ramci této skupiny cilt je i cilem zodpovézeni na konkrétni otazky, které
lépe zmapuji herni zazitek hrace. Otazky byly vytvofeny na zakladé mého
uvazeni, jaké informace chci od hraca ziskat, v souladu s knihou The Art of
Game Design. Kniha poskytuje tipy a rady pro tvorbu navrhu hry a herni
vyvoj véetné testovani. Otazky jsou nasledujici:

® Je hra prilis dlouh4?

Je hra zdbavnéjsi pro déti nez pro dospélé osoby?

Jsou nékdy hraci ve hie znudéni?

Jsou nékdy hraci ve hie zmateni?

Jsou nékdy hraci ve hre nastvani?

Je hra férova?

Je sestaveni rodinného rozpoctu prilis tézké?
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® Jsou webové stranky spolecnosti a dluhovych poraden srozumitelné?

Druhé skupina cili je zaméfena na pouzitelnost. Tyto cile izce souvisi s

testovanim pouzitelnosti pomoci metody heuristické evaluace v podkapitole
9.1l Zamérem zaTrazeni téchto cili do uzivatelského testovani je zvyseni sance
nalezeni bugt (chyb hry).

1.

Na vsechny interaktivni predméty lze kliknout a po kliknuti postava
pronese spravné prifazeny text.

Po splnéni tkolu se automaticky priradi novy tkol.
Na zakladé rozhodnuti hrace pribéh logicky navazuje.
Zobrazené texty nepretékaji z prirfazeného prostoru.

Hra je dohratelna.

7 takto definovanych cili byl sestaven nésledujici dotaznik.

B 9.2.1 Dotaznik

Dotaznik®* se sklad4 z 25 otazek, z toho 4 nepovinnych. Je rozdélen do péti
Casti:

1.

Informace o hraci: Ucelem této Casti je dozvédét se vk respondenta a
jeho aktudlni studium (pokud studuje). Podle aktualniho studia lze z
respondentt ziskat cilovou skupinu. Soucésti tohoto bloku je i otazka,
jestli respondent odehral hru, a pokud si hru nezahral, je odkazan na
konec dotazniku.

Prvni dojem: Tato ¢ast je zamérend na respondentiv prvni dojem ze hry.
Respondent hodnoti, jestli ho hra bavila, a kdyby mél moznost cokoliv
zménit, co by to bylo. Jak by hru popsal kamaradim a rodiné a jestli by
hru doporudil.

Porozuméni tématu: Hra je vytvorena za ucelem predani informaci z ob-
lasti finan¢ni gramotnosti. Porozuméni hrace v daném tématu je nezbytné
pro naplnéni cile tohoto projektu. Tento blok se pta respondenta, jestli
si precet]l webové stranky pujcky, kterou si vybral. Poté testuje respon-
denta, jestli si pamatuje, jakou pijcku hlavni postava méla a jak je mozné,
ze hlavni postava zaplatila vétsi splatku. Soucasti tohoto bloku je, jak
se respondent rozhodl pri obdrzeni dopisu o zesplatnéni, u exekutora a
pri vybéru dluhové poradny. V dotazniku je vypsiano par predmétu a
respondent mé za kol rozhodnout, co exekutor zabavit smi a co ne. Na
zaveér je respondenta dotazano, co se nového ve hie naucil, a jestli bude
pri pripadnych finan¢nich problémech o to vice opatrnéjsi.

10dkaz na dotaznik: https://forms.gle/NkEwbmwnFePWBFQUS| nebo je piilozen v elek-

tronické priloze
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4. Vétev - Marek u véritele: Tato ¢ast se zpristupni, pokud respondent
zadal, ze se rozhodl pri obdrzeni dopisu o zesplatnéni zajit za véritelem.
Respondent vysvétluje, pro¢ si mysli, Ze se rozhodl spravné, a jestli by se
rozhodl stejné, kdyby si piij¢il od jiné spole¢nosti.

5. Vizudlni a technicka stranka hry: Cést se dotazuje respondenta, jestli
mu vyhovovalo ovladani, grafické rozhrani a zvuk.

6. Prostor pro napady: Tato ¢ast je nepovinna a je zaméfend na fantazii
respondenta. Respondent miize navrhnout jméno hry, tzv. easter eggs’
a jaké mohou byt dalsi rozvétveni hry.

Dotaznik byl vytvoren pro cilovou skupinu a od toho se odrazuje i neformalni
styl vyjadirovani v otazkéach a poznamkach.

B 9.3 Vysledky uzivatelského testovani

Uzivatelské testovani bylo provedeno ve dvou kolech, z toho pouze druhé kolo
testovani mélo po dohrani hry k dispozici dotaznik. Dvé kola testovani byly
uskutecnény z divodu, ze hra na zacatku testovani (verze 1.0.0) obsahovala
kriticky bug, ktery branil v dohrani hry. Ten byl diky testovani nalezen
a okamzité opraven. Mezitim se opravil bug s audiem a druhé kolo mélo
k dispozici verzi hry 1.2.0 a dotaznik. Nasledujici vysledky jsou tedy pouze
z druhého kola testovani.

Cilova skupina
Cilovou skupinou pro tuto hru jsou zaci druhého stupné zakladni skoly.

7 cilové skupiny si zahréali hru a odpovédéli na dotaznik 4 respondenti.

Respondenti odpoveédéli, ze je hra spise bavila. Kdyby cokoliv mohli
ve hfe zménit, dva respondenti vytkli cenu jizdenek, tfeti pozadoval
vice moznosti ve hie a posledni navrhoval zménu cisel bezplatné linky
u bankovni spole¢nosti a dluhové poradny. Jeden respondent by hru ne-
doporucil svym kamaradim a hru popsal jako pribéh alkoholika. Vsichni
respondenti si precetli webové stranky spole¢nosti, od kterého si hlavni
postava pujcila, a spravné odpoveédéli na otdzku, v jaké vysi a na jak
dlouho byla ptjcka sjednana. Vsichni spravné odpovédéli, ze zvyseni
hodnoty splatky zaptic¢inily poplatky a vsichni ¢tyfi respondenti sli za vé-
fitelem. Respondenti se shodnou, ze domluva s vétitelem je vzdy spravnéa
volba a v pripadé jiného véritele by se nerozhodli jinak.

Tti mladsi respondenti z cilové skupiny se pii zabavovani majetku exeku-
torem ozvali. PTi otdzce, co exekutor zabavit smi a co ne, ani jeden re-
spondent zcela neuspél, presto tti respondenti v dotazniku zadali, ze tyto
informace znali jiz pred zahranim hry. Respondenti ze hry ziskali nové
informace o sestaveni rodinného rozpoctu, vériteli, splatkovém kalendari,

®Schované funkce nebo vlastnosti hry, piedeviim se jedné o reference na jiné hry, filmy
nebo knihy, zpravy od vyvojara, vtipy apod.
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9.3. Vysledky uzivatelského testovani

existenci bezplatnych dluhovych poraden, zpoplatnénych oddluzovacich
agentur a zesplatnéni. Jeden respondent ani po odehrani hry nevi, co
znamend RPSN a jiny respondent nevi, co je to véfitel. Po odehrani hry
3 respondenti budou opatrnéjsi pii piipadnych finanénich problémech.

V technické ¢asti by respondenti radi uvitali moznost postup ve hre
a dabing. U jednoho respondenta byl zaznamenany obcasny nepiijemny
sum.

Respondenti nespadajici pod cilovou skupinu
Na dotaznik odpovédélo 11 hract mimo cilovou skupinu. Vétsinou se jed-
nalo o0 9 a vice let starsi osoby. Jedna osoba méla sjednanou pijcku na
auto.

Vétsina respondentt si prala rozvinutéjsi déj s vice moznostmi. Jeden
respondent namital, ze je hra dlouhd, jiny respondent pozaduje pokra-
c¢ovani po dluhové poradné. Pii popsani hry svym blizkym se vétsina
respondentt shodla, Ze hra je pou¢nd a ukazuje hrozby dluhové pasti.
Dva respondenti by hru svym kamarddtim nedoporudili.

Webové stranky zvolené spolecnosti si vice nez polovina respondentii
neprecetla. Na otazky ohledné zvolené pujcky a pro¢ hlavni postava
platila vice, vSichni respondenti odpovédéli spravné. Vsichni respondenti
se rozhodli, Ze se pijdou dohodnout s véritelem, obhajili si své rozhodnuti,
Ze je spravné a v pripadé jiného véritele by se rozhodli stejné. Jeden
respondent oponoval k tomuto rozhodnuti tim, Ze by se misto navstévy
véritele rozhodl navstivit pravnika nebo dluhovou poradnu.

11 respondentt namitalo na zabaveni majetku exekutorem. Pouze jeden
z respondentii odpovédél spravné na otazku, co exekutor nesmi zabavit
ze zminénych predméti. Jeden respondent si pri volbé dluhové poradny
vybral oddluzovaci agenturu. Ve hre se respondenti dozvédéli nové infor-
mace stejné jako cilova skupina kromé terminu splatkového kalendare.
Po odehréani hry polovina respondenti bude vice opatrné pfi pripadnych
finan¢nich problémech. Po technické a grafické strance hry nebyly zadné
pripominky kromé navrhu na ménici se prostredi.

Bl 9.3.1 Vyhodnoceni dotazniku

Bylo obtizné najit testovaci subjekty z cilové skupiny, ktefi by byli ochotni
odehrat hru a vyplnit dotaznik, i pres vyuziti kontaktl z programovacich
kurzt pro déti. Avsak i pres nizky pocdet respondentt z cilové skupiny lze
vidét zajimavé vystupy.

U jednoho respondenta z cilové skupiny doslo k nepochopeni principu
hry, ktery povazuje hru jako pfibéh alkoholika. K tomuto nazoru mohla
respondenta dovézt obcasna tématika alkoholu, ktera ale neni divodem, proc¢
byla rodina zadluzena.

Vétsina respondentti si podle obrazku [9.2| precetla stranky spolecnosti,
u kterych si zvolila ptijcku. Vsichni respondenti z cilové skupiny si stranky
precetli. Naopak u respondenti nespadajici pod cilovou skupinu prevazovalo
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Obrazek 9.2: Odpovédi na otdzku ,,Cetli jste stranky vybrané piijeky?«

to, ze si stranky necetli, a to mtze byt hrozba. Tito respondenti jsou jiz
dospéli a o to je pro né aktudlnéjsi si ¢ist vSechny informace tykajici se vyuziti
sluzeb.

Zajimavym bodem dotazniku bylo rozhodnuti respondenta mimo cilovou
skupinu, ktery se i pres omezujici pribéhovou linku zastava nazoru, ze pri
obdrzeni dopisu o zesplatnéni, by méla hlavni postava jit za pravnikem nebo
dluhovou poradnou. Tato varianta je spravna a bude se uvazovat pri dalsim
rozsifovani hry.

Bodem trazu bylo rozhodovani, co exekutor nesmi zabavit. Odpovédi podle
poctu respondentu jsou viditelné na obrdzku (9.3l Jeden ze celkového poctu
respondentt odpovédél zcela spravné, i kdyz vice nez polovina respondentu v
dotazniku uvedla, Ze tyto informace méli pfed odehranim hry. Z toho vyplyvaji
dva fakty:

B Bylo zjisténo, zZe tato informace je ve hre nedostatecné interpretovana. Hra
nebyla navrzena s imyslem doslova vSe podrobné vysvétlit, ale odvypravét
vytvoreny pribéh. Pro doplnéni informaci slouzi specialni ¢ast webové
stranky Timeline hry. Respondenti ale odpovidali na dotaznik diive, nez
si tuto informacni stranku precetli. Zde se nachézi chyba v testovani,
protoze se dotaznik pta respondentu na fakta, které ve hie nemohli najit.

® Druhym faktem je, ze si respondenti mysli, ze tyto informace znaji,
ale neumi je spravné pouzivat.

7 dotazniku plyne, ze hra¢ nemé ve hie dostatecnou volnost, a proto je
potfeba dale hru rozvijet.

Hra byla pro respondenty podle obrézku 9.4 pfinosné. Na tomto obrazku
je zobrazen pomér nové ziskanych znalosti prostiednictvim vytvorené hry.
Nejvice hrach se dozvédélo o zesplatnéni a pravech exekutora, poté kdo je
véritel a ze existuji i zpoplatnéné oddluzovaci poradny. Jeden respondent se
mimo jiné dozvédél, co je to urokova sazba a splatkovy kalendar.
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Obrazek 9.3: Odpovédi na otdzku ,,Co muze exekutor zabavit?“

O Sestaveni rodinného rozpoctu
[0 Véritel
[ Zesplatnéni

O Urokova sazba
O Splatkovy kalend&r

O Co nesmi exekutor zabavit
O Oddluzovaci agentury
0 Dluhové poradny

Obrazek 9.4: Pomér novych zkusenosti ze hry

Kazdy respondent se ve hie dozvédél miniméalné jednu informaci z proble-

matiky dluht a exekuci. Z dotazniku vyplyva, ze dokonce je vice prinosna

pro starsi osoby nez je cilova skupina.
Muj zajem o problematiku finanéni gramotnosti neni pouze kviili hre,

kterou jsem v ramci této bakalafské prace vyvinula. Mij zajem plyne také
z pozorovani okoli. Je pro mé velmi dulezité se ujistit, ze kdyz pro hrace
neni hra piinosem, tak je to proto, ze uz tak ma dobry zdklad zkusenosti

v tomto tématu. Vétsina respondenti podle obrazku [9.5| odpovédéla, ze

po odehrani hry budou vice opatrni pfi finanéni tisni. Vérim, ze respondenti,
kteri odpovédéli opak, jsou jiz dostatecné opatrni.
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Obrazek 9.5: Odpovédi na otdzku ,,Po odehrdni hry, budete od ted vice opatrni,
kdyz se prijdou na néjaké financni problémy?

B 9.3.2 Mozna rozdifeni na zakladé testovani a zpétné vazby

Pri heuristické evaluaci a uzivatelském testovani padlo kromé reseni problémi
i ndvrhy na dalsi rozsifeni hry, které nejsou zahrnuty v podkapitole |6.6. Tyto
mozné rozsireni vychazi z diskuzi s evaluatory a dotazniku v ramci uzivatel-
ského testovani (kde byla zahrnuta nepovinnd ¢ast o vyuziti vlastni fantazie).
Jsou zde zminéna takova rozsiteni, ktera jsou pro tuto hru proveditelna.

® Herni tGspéchy, tzv. achievements“. Tyto tspéchy jsou oznaceny za herni
trofeje, které jsou v hernim prostredi velmi oblibené. Hrac¢ ziska trofej
za to, ze se dostal do urcité vétve pribéhu, nasel easter egg, byl tspésny
v plnéni tkolu v porovnani s jinymi hraci apod. Herni tspéchy prospivaji
k motivaci a zabavé hry.

® Problematika herniho hazardu v podobé automatii. Tak jak v podkapitole
6.6/ byla zminéna moznost hrani karet, hra¢ by mohl mit moznost hrat
automaty, a tim predstavit problematiku gamblerstvi.

B Rozvinuti pfibéhu v ramci oddluzeni. Cilem tohoto rozvinuti piibéhu je,
aby se hra¢ seznamil s postupem oddluzeni, nebo v jakych ptipadech
a proc je dobré ztstat v exekuci.

® Ukladani hry. Tato funkcionalita byla zminéna v obou provedenych
testovani.

B Jina cesta z finanéni tisné. Takovou cestou mize byt kontaktovani prav-
nika po obdrzeni dopisu o zesplatnéni.

® Moznost kontroly pracovniho mista pired odchodem, a tak se vyhnout
ztraté zaméstnani. Tato moznost prospiva ve volnosti hracova rozhodo-
vani. Néasledné zadluzeni by mohlo byt v dusledku napr. necekané situace
popsané v podkapitole |6.6.
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® Pijcka u rodiny nebo od kamarada. Hra¢ by si nutné nemusel ptijcovat
od spolec¢nosti ale od svych blizkych. Tato moznost by bud selhala a hrac
by nakonec musel kontaktovat bankovni nebo nebankovni spole¢nost,
nebo uspéla a hrac by se dostal do jiné déjové linie.

8 Moznost vratit se v pribéhu. Tato funkcionalita je v souladu linearni
novely. Hra by si pamatovala hracovy kroky a poskytla moznost pretoceni
pribéhu.

® Dabing, nebo-li namluveni postav. Ze zpétné vazby respondentt je ziejmé,
ze by namluvenou hru velmi radi uvitali.

B 9.4 zivér testovani

Hra byla otestovana pomoci metody heuristické evaluace a uzivatelskych
testl.

Pro uzivatelské testovani byl vytvoren dotaznik. Na pocatku testovani
verze hry 1.0.0 byl nalezen kriticky bug, ktery znemoznoval v dokonceni hry.
Obé testovaci metody poté testovali verzi hry 1.2.0.

Z vysledki heuristické evaluace je zrejmé, ze hra by méla informovat
o ovlddéani pti spusténi hry. Taktéz bylo ve hie neprehledné, které objekty
jsou klikatelné a které ne.

7 obou metod testovani vychazeji podobné vysledky ohledné par funkci-
onalit. Funkcionalitu, kterou hra postrada, je ukladani hry, protoze je hra
dlouha. Ukladani hry by se mohlo Tesit stahovanim dat na strané uzivatele,
nebo vytvorenim vlastniho tctu uzivatele a ukladanim dat do databaze. Dalsi
funkcionalitou je vyuziti vlastniho rodinného rozpoctu po cely zbytek hry.
O tomto provedeni jsem jiz mluvila v sekci [6.6]

7 vysledkt uzivatelského testovani lze vidét, ze hra byla pro respondenty
prinosna. Definované cile z ¢asti[9.2] byly splnény.
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Kapitola 10
Zaveér

Bakalarska prace si kladla nékolik cili. Prvnim cilem bylo definovat pojem
finan¢ni gramotnosti jako takové. Na tento cil jsem se zaméfila v teoretické
casti. Nejprve jsem vydefinovala, co termin finanéni gramotnost znamend, a
tované hie. Vzhledem k tomu, ze finan¢ni gramotnost je v soucasné dobé velmi
aktualni téma, bylo pro mé dilezité, se zabyvat analyzou finan¢ni gramotnosti
na poli celé Ceské republiky i nad rdmec zadani. Vzhledem k vysledku, ze
skoro polovina ob¢antt Ceské republiky zaziva néjakou finanéni tise, je forma
edukacni hry na toto téma prinosna.

Co se tyce védomosti cilové skupiny, kterou byly zZaci druhého stupné
zékladnich skol, neni jejich zdklad do Zivota nikterak spatny. Stale je vsak
co zlepsovat. Déti druhého stupné zékladnich skol maji zdkladni prehled
o financich a praci s daty. Mym cilem se tedy nabizelo, abych pomoci hry
témto zaktm pomohla k tomu, aby své znalosti mohli aplikovat v redlném
zivote.

Dalsim cilem bylo vytvoreni konceptu hry na zakladé zjisténych informaci
o cilové skupiné. Vzhledem k tomu, ze existuje fada her zabyvajici se finanéni
gramotnosti, bylo pro mé dulezité, prijit s novou formou, kterd by pomohla
nahlédnout do problematiky finan¢ni gramotnosti jinym zptisobem. V souvis-
losti s tim jsem se spojila s organizaci Clovék v tisni, kterd mi byla ndpomocné
v konkretizaci, v ¢em by hra méla spocivat a co by méla zakim nabidnout.

Vysledkem je online hra, kterd zajimavou formou mapuje piibéh rodiny
Novotnych, kteri se shodou nestastnych nahod ocitnou v dluhové pasti a jejich
naslednou cestu ven. Na grafické podobé hry se podilela sle¢na Anna Zatlou-
kalova. V ramci konceptu hry se nachézi i napady pro mozna rozsiteni, a tak
zéklad pro dalsi pldnovani a vyvoje hry po bakalarské praci.

Dalsim cilem prace bylo tento navrzeny koncept hry prevést do technické
podoby v rdmci technického ndvrhu. V ramci technického navrhu byl vytvoren
navrh uzivatelského rozhrani pomoci Lo-Fi modeli a detailni diagram pru-
chodu hrou. Tyto dva typy diagramu byly dle mého nazoru nejvice stézejni
pro vyvoj hry a byly mi nejvice ndpomocné. Diagram pruchodu hrou mi
sdéloval jaké levely budou potieba pro vyvoj, jaké dialogy a tkoly musim
sepsat a jak se bude postupovat v pribéhu.

Diilezité bylo zvoleni herniho enginu, ktery jsem v praci pouzila. Rozhodla
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jsem se pro Godot engine vzhledem k tomu, Ze jsem s timto enginem jiz néjaké
zkusenosti méla a je pod MIT licenci.

V praktické ¢asti bylo cillem hru implementovat. Popsala jsem dilezité prvky
herniho enginu Godot, které jsem nasledné v implementaci hry aplikovala.
Komplexni a nejvice viditelnou ¢asti hry je dialogovy systém. Pres tento
systém se prenaseji informace ze hry k hraci. Mimo samotného vyvoje tohoto
systému jsem musela sepsat vsechny texty dialogt a monologi, u kterych jsem
vychézela z vytvoreného konceptu. Tyto texty jsem strukturovala, aby byly
hrou dobfte citelné a aby se s nimi dobie manipulovalo. Vyhodou téchto textt
v podobé JSON souboru je, Ze pro tpravu textu neni (kromé vyjimek) potieba
zasahovani do kodu hry. Kromé toho lze i ovladat logiku hry pomoci prikazu z
dialogu. V rdmci tohoto dialogového systému je i samotné vykreslovani postav
a pozadi dialogového okna. Ukoly i monology funguji taktéz na zékladé JSON
souboru, takze tyto prvky jsou rovnéz dobte rozsiritelné.

Abych mohla hru snadno poskytnout dalsim uzivatelim, vytvorila jsem
propagacni stranky, véetné stranky, kterd popisuje a vysvétluje pribéh hry
do detailu.

Hra byla testovana jak cilovou i necilovou skupinou. Testovani bylo pro-
spésné k nalezeni kritickych i mensich bugt. Dobrou zpétnou vazbou na obsah
hry byl dotaznik, ze kterého vyplynul zavér, ze se hra setkala vétsinou s tspé-
chem. Diky dotazniku jsem také zjistila, ze hra obsahuje i takové informace
v ramci finan¢ni gramotnosti, ve kterych si nebyli jisti ani testeri z necilové
skupiny, a z toho vyplyva, ze tato hra muze mit i jisty presah mimo cilovou
skupinu.

Tvorba bakalarské prace a hry samotné byla pro mne velmi zajimava,
dozvédéla jsem se plno novych informaci z problematiky finanéni gramotnosti.
Obecné jsem presvédcena, ze vytvorend hra je dobrym nastrojem pro vzdéla-
vani lidi na poli finan¢ni gramotnosti a do budoucna je planovano na vyvoji
hry pokracovat.
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P¥iloha A

Seznam zkratek

Zkratka Vyznam

RPSN Ro¢ni procentudlni sazba ndkladi
MF Ministerstvo financi

CBA Ceské bankovni asociace

COVID —19 Koronavirové onemocnéni

CRIF Czech Credit Bureau

2D Dvoudimenzionalni

3D Trojdimenzionalni

Lo— Fi Low-fidelity, nizkoturoviovy

VR Virtualni realita

AR Augmentova realita, rozsifens realita
WebGL Web Graphics Library

MIT Massachusetts Institute of Technology
UWP Univerzalni platforma Windows
MacOS Operacni systém pro pocitace Macintosh
HTML5 Hypertext Markup Language

WebVR Podpora virtulni reality ve webovém prohlizeci
API Application Programming Interface
IDE Integrated Development Environment
JSON JavaScript Object Notation

HUD Heads-up display

GUI Graphical user interface

GPU Graphics processing unit

GLSL OpenGL Shading Language

GB Gigabyte
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Ptiloha B
Obsah elektronickych priloh prace

V elektronické priloze se vyskytuji nasledujici data:

® Zdrojovy kéd textu préce:

8 Zdrojovy kéd hry je vzhledem k velké velikosti projektu rozdélen do
nékolika soubort:

Game.zip
Game.z01
Game.z02
Game.z03
Game.z04

nebo je dostupny v GitHub repositari: https://github.com/redcoff/
Hra-s-dluhy,

® Diagram zakladniho prichodu hrou: pruchod_hrou.png

8 Zdrojovy kéd prezentujicich webovych stranek véetné exportované hry
rozdéleny do nékolika souborii:

web.zip
web.z01
web.z02
web.z03

GIT repozitar se zdrojovym kédem webovych stranek prezentujici hru:
https://github.com/redcoff/redcoff.github.1io|

® Hra je dostupna online prostfednictvim GitHub Pages: https://redcoff|

github.io/

8 Offline desktopova verze hry rozdélend do nékolika souborii:

GIT repositar s offline verzi hry: https://github. com/redcoff/Hra-s-dluhy-desktop|
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BP_latex.zip
https://github.com/redcoff/Hra-s-dluhy
https://github.com/redcoff/Hra-s-dluhy
pruchod_hrou.png
https://github.com/redcoff/redcoff.github.io
https://redcoff.github.io/
https://redcoff.github.io/
https://github.com/redcoff/Hra-s-dluhy-desktop

B. Obsah elektronickych priloh prace

® Dotaznik pro uzivatelské testovani: |[dotaznik.pdf

nebo také k dispozici online na platformé Google Docs: https://forms|
lgle/cWmQj8BYLvXYBmFH7|
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dotaznik.pdf
https://forms.gle/cWmQj8BYLvXYBmFH7
https://forms.gle/cWmQj8BYLvXYBmFH7

Pt¥iloha C
Webové stranky BezPoplatkuALevne.cz
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§ Bez poplatku a levné X

<> C @ © & https://www.bezpoplatkualevne.cz e O W N @ ® =

O o w

Chcete pujcku bez poplatku a
hlavné levné?

= +
’ 20 000 kc . U nés jste spravné!

Pokracovat

IdedIni ptjcka nasich zakaznikd je 20 000 K& na dobu 3 az 36 mésicy, s trokem
3,99 % p.a., RPSN 4,48 %, splacend suma 21 384 K¢.

Zdroj obrézku: https://www.timesofisrael.com/israels-1st-social-bank-set-to-offer-credit-to-those-who-find-it-out-of-reach/

Ziskani uveéru je skutecné
snadné

1. Zvolte si &astku

2. Odeslete zadost 24 hodin denné. Odeslete
jich i klidné vic. Tim vice penéz dostanete.

3. Penize jsou na Vasem Uctu.
I vaSe radost.

Zdroj obrazku
https://financialtribune.com/articles/people/61531/youth-blame-weak-financial-sta
tus-for-not-marrying

Vyhody nasi pajcky

+ Cerpani pljcky ihned po odsouhlasent.

+ Po péti pujckach od nas dostanete jednorozce.

+ Po deseti pujckach od nas dostanete kapesnicky s logem nasi spolecnosti.
+ Moznost zmény data splatky. Maximalné o 2 hodiny.

+ NasSe poplatky jsou skryté verejnosti, takze jako kdyby tam Zadné nebyly.
+ Nejlepsi pdjcka na trhu.

O puUjcku si mUZete zazadat online pomoci formulare, nebo pres
telefonicky kontakt. Do naseho sidla nechodte, nikdo vas tam stejné
nepusti, protoZe si viichni budeme uZzivat dovolenou na Bali. AZ
takhle vyhodné mame pujcky!

Zdroj obrazku
https://centerstone.org/news-events/news/centerstone-cares-making-a-difference-
for-indiana-families

Vypocty jsou orientalni, zélezi na vybraném produktu. Spole¢nost Bezpoplatkualevne.cz poskytuje tvéry s trokovou mirou od 3,99 % p.a (RPSN 4,48 %) az 311

% (RPSN 1151,2 %) na dobu 3 az 120 mésicl. Pokud nevite, o cem se tady pise, tim lip. Nebojte, vSechno je naprosto v pohodé.




P¥iloha D

Webové stranky Nekrademe.cz
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F Nekrademe X

< > C @ © & nttps://www.nekrademe.cz eoe w n @ ® =

Vase prvni ptjcka je

zdarma!

» Do 1 minuty Vam
Vyberte €astku Vyplite Zadost ONLINE odesilame penize!

(-] - 20000« > ©

Nabizime dokonalé a spravné pajcky!

Zvolte si ¢astku, kterou si chcete puijcit a jako dérek od nas dostanete
poukaz na internetovy obchod elsak.cz!

Puj¢ku sjednate online nebo po telefonu. Stadi vdam k tomu dva doklady.

U nas najdete jen idealni pajcky, takze Vam zadné ilustrativni idedlni pajcky
nenapiSeme. Pokud ale budete chtit nam dat penize jen tak, rozhodné se tomu
nebranime.

Hodnoceni nasich klientu

»Jste pohotovi, spolehlivi, ochotni a splatky jsou dostupné i
pfi mensich pfijmech. Jsem s Vami velmi spokojena.
kuji.“ - Alena S.

Pi vysi uvéru 12 312 K¢ a vami zvolené mésicni splatce 1 231 K¢, zaplatite 123 123 K¢ v maximalné 69 mésicnich splatkach. Uvedené
plati pri datu Cerpani 29. 2. 2021.

llustrativni vypocCet asi nejspiSe podle zdkona:
Vemte si prosté néjakou hodnotu Gvéru, vymyslete si sazbu, RPSN a sami si spocitejte, kolik zaplatite dohromady. My tu nejsme od toho,
abychom pocitali za vas. Co jste se asi tak ve skole ucili?

Spole¢nost Nekrademe zarucuje 110% kradez a exekuci
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Webové stranky AlfaBetaGamma.cz
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n ” ABCREmBIEEE:

<) > C ® © & nttps://www.alfabetagamma.cz oo w In O ®

Pijckova kalkulacka

Spocitejte si, kolik zaplatite.

Celkem zaplatite

Vyse pujcky 20 000 k¢
20737 ke
‘ RPSN
5000 ké 75000 ké 3,6%
Doba splaceni
Mésiéni splatka 864 k& 2 roky
e — [Cemm ]
789 ké 3450 ke

Potrebujete poradit? Zavolejte nam: 737 528 420.

Jak to probiha?

Chcete si pujéit na bydleni Vypliite Zadost Vasi Zadost provéfime.
Nebo si chcete pujcit na auto. Vyplrite zadost na nasSich Zé&dosti diikladné provéfujeme
Nebo jste ve finanéni tisni. strankach a my se vdm ozveme s kvli rizikovym pujckam. V

dalSim postupem. Pripadné se pfipadé nejasnosti nebo
za ndmi dostavte na nasi problém( se Vam telefonicky
pobocku. ozveme.

Reprezentativni priklad

Pri vysi tvéru 100 000 korun a poskytnuté zakladni ro¢ni pevné
urokové sazbé 3,7 % je RPSN 4,237 % a mésicni splatka 2 000
korun. V 55 mésicnich splatkach celkem zaplatite 110 000
korun. Poplatky nejsou zahrnuty, u nds zddné nemame.

ol
i

Sidlo: Telefonni kontakt: Vseobecné podminky
Alfa Beta Gamma bankovni spole¢nost 737 528 420 Smlouvy

Blog

Neokradacska 122, Kazdy v§edni den od 9.00 - 17.00
Praha 3
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Bez dluhu uz za 48h? Pro¢ si vybrat pravé nas?

U nas to mate!

Chci byt bez dluhi!

Zdroj obrazku: https://www.palangatic.|t/en/accommodation/hotel-baltic-inn

Tisice spokojenych zakazniku

* K ok Kk K

< ,Dékuju za trpélivost a za pomoc. Nyni jsem piné >
oddluzen, ale taktéz mam i prilezitost si vydélat zajimavé
penize.” - Petra K.

Jak to funguje?

. . . .. Do 48 hodin jste
Zadejte nam vaSe materialy Vypliite Zadost ONLINE bl

Nic nemusite resit, o vSe se postarame.

-
Zdroj obrazku: undraw.co/illustrations

Poplatky za poskytnuti sluzby se odviji na typu sluzby. Cenik je k dispozici po odeslani formulare.
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Jsme neziskova organizace.

Poradime Vam, co délat, kdyZ nestihate splacet své dluhy.

Nevite co znamena oddluZeni (insolvence, bankrot) a nevite, jak to probiha?

VSe vam poodrobné vysvétlime.

Jsme tady pro Vas. S nasi podporou to zvladnete.

se zpl

Potrebuju pomoc.

Kontaktujte nas

Gdaj

Volejte zdarma
Jsme tady pro Vas k dispozici PO - PA od 9.00 - 20.00

603 488 210

-9 % N @O ®

Nejnoveéjsi statistiky z
exekutorské komory
pro rok 2020

Podle statistik exekutorské komory
(pozn. exekutorska komora je
stavovska organizace profesni
samospravy sdruzujici soudni

exekutory)...

Prejit na clanek

Napiste nam:
pomoc@nadejebezdluhu.cz

Nejnovejsi clanky

Pomohli jsme jiz vice
nez 42 000 lidem.

Nasim poslanim je pomoct co
nejvice lidem, kteffjsou ztraceni v
dluzich. Hledame spolecnou cestu.
Spousta lidf se ocitne ve financni
krizi, ktera ma dopad na...

Prejit na clanek

Zavolejte nam:

K dispozici od pondéli do patku
0d 9.00 - 20.00

603 488 210

Co muze exekutor
zabavit a co ne?

Prichod exekutora nenf prijemna
situace. Nesmime ale zapomenout
v teto chvili premyslet. Exekutor
nerma plnou pravomoc k tomu, aby
nam zabavil vse, co uvidi...

Prejit na clanek

Prijdte nas navstivit:

Neziskova organizace Nadéje bez dluh
Pod nadéji 12/2A
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