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1 Uvod, cil a metodika prace

Cil nasledujiciho textu predstavuje navrh hry na rozsireni znalosti z oblasti financ-
ni gramotnosti a vznikl v ramci projektu Meziuniverzitni studentské soutéze MU-
NISS. Prace je strukturovana do tfech ¢asti, a sice do ¢asti teoretické, analytické
a navrhoveé, pricemz prvni dvé slozky slouzi jako podklad pro slozku posledni.

Teoreticky segment si klade za cil vymezit pojmy financni gramotnosti (ve
vztahu k prostiedi CR) a gamifikace, jelikoZ se vzhledem k povaze zamysleného
vyukového prostredku a jeho vlastni konstrukce jevi byt stéZejnimi. Dale se tato
Cast zabyva nékterymi aspekty, jeZ se tykaji cilové skupiny hry, resp. zaki osmych
trid zakladnich Skol a odpovidajicich zaka viceletych gymnazii. Ke zkoumani navy-
ki cilové skupiny je vyuzito nékolik studii o teenagerech.

Analyticka slozka potom fte$i dotaznikové Setfeni mezi zZaky cilové skupiny
a jeho vyhodnoceni, které navrhl a uskutecnil na$ tym. Dotazovani slouzi jako
zdroj nékterych dat, jejichZ ticelem je upravit navrh hry tak, aby byl pro potenciadlni
hrace co nejpritazlivéjsi.

Zavérecna Cast je nejpodstatnéjsi komponentou celé prace. Jedna se o sa-
motny navrh hry, kterd nese nazev Figur. Zde je zahrnut popis systému a celkova
realizace hry, jeji technické provedeni a propagace. V navrhové Casti je také zapra-
covan rozpocet na vyvoj a provoz hry spolu s rizikovou analyzou finan¢ni stranky.
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2 Teoreticka cast

2.1 Financ¢ni gramotnost

Prvni kapitola nasi prace se vénuje finan¢ni gramotnosti. Tato tématika je pro nami
navrhovanou hru kli¢ov4, proto povazujeme za vhodné pojem bliZe vymezit. V dal-
${ ¢asti se nachazi analyza priizkumu tirovné finanéni gramotnosti v Ceské republi-
ce. Kapitolu uzavird ¢ast vénujici se pristupu ke zvySovani finan¢ni gramotnosti,
ktera poskytuje tidaje o statnim vzdélavani, riznych dostupnych hrach, soutézich
i projektech, jez probéhly (nebo stale probihaji) na naSem Uzemi. Zminéné infor-
mace povazujeme za dllezité, abychom ziskali lepsi predstavu o skutecné urovni
finanéni gramotnosti v CR a nasledné mohli aplikovat teoretické poznatky i pii na-
vrhu samotné hry.

Pojem finan¢ni gramotnost se na verejnosti sklofiuje stale castéji. Disledkem
nedavné hospodarské krize jsme méli prilezitost pozorovat obrovské mnozstvi
osobnich bankrotd, at uz ve svété nebo v Ceské republice.! Tyto bankroty byly
Casto zplisobené pravé neznalosti vlastnich osobnich financi. I proto se pojem FG
dostava do popredi jak na zakladnich, tak i na stfednich ¢i vysokych Skolach, ale
rovnéz mezi populaci mimo tyto vzdélavaci instituce.

Ministerstvo $kolstvi, mladeZe a télovychovy CR tento pojem definuje jako
soubor znalosti a hodnotovych postojli ob¢ana, které jsou potrebné k tomu, aby
financné zabezpecil svoji rodinu a aktivné vystupoval na trhu finan¢nich produktii
a sluZeb. Ministerstvo také upozornuje, Ze financné gramotny obcan se orientuje
v problematice penéz, umi vytvorit a spravovat osobni rozpocet s ohledem na mé-
nici se Zivotni situaci.?2 Ve svétové literature se pojem FG vymezuje jako védomosti
a porozuméni finanénim Kkonceptlim, rizikim a také jako schopnost, motivace
a sebevédomi tyto védomosti aplikovat pri efektivnim rozhodovani ve svété financi
na zlepSeni finan¢ni situace jednotlivce i spolecnosti.3

2.1.1  Finanéni gramotnost v CR

FG je v Ceské republice dlouhodobé na nizké, podpriimérné drovni. V porovnani se
svétem se CR v prlizkumech zamérenych na tuto problematiku pravidelné umistu-

1 KUCERA, Petr. Tolik osobnich bankrotti tu jeté nebylo. Rekord krize. In: Zpravy.aktualne.cz [onli-
ne]. 2013 [cit. 2014-05-10]. Dostupné z: http://zpravy.aktualne.cz/ekonomika/ceska-
ekonomika/tolik-osobnich-bankrotu-tu-jeste-nebylo-rekord-
krize/r~a7e2cd38463511e383e4002590604f2¢/

2 Systém budovani finan¢ni gramotnosti na zakladnich a stfednich Skolach. In: Ministerstvo skolstvi
mlddeZe a télovychovy [online]. 2008 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:
http://www.msmt.cz/vzdelavani/zakladni-vzdelavani/system-budovani-financni-gramotnosti-na-
zakladnich-a-strednich-skolach

3 PISA 2012 FINANCIAL LITERACY ASSESMENT FRAMEWORK. In: OECD [online]. 2012 [cit. 2014-
04-14]. Dostupné z: http://www.oecd.org/pisa/pisaproducts/46962580.pdf


http://zpravy.aktualne.cz/ekonomika/ceska-ekonomika/tolik-osobnich-bankrotu-tu-jeste-nebylo-rekord-krize/r%7Ea7e2cd38463511e383e4002590604f2e/
http://zpravy.aktualne.cz/ekonomika/ceska-ekonomika/tolik-osobnich-bankrotu-tu-jeste-nebylo-rekord-krize/r%7Ea7e2cd38463511e383e4002590604f2e/
http://zpravy.aktualne.cz/ekonomika/ceska-ekonomika/tolik-osobnich-bankrotu-tu-jeste-nebylo-rekord-krize/r%7Ea7e2cd38463511e383e4002590604f2e/
http://www.msmt.cz/vzdelavani/zakladni-vzdelavani/system-budovani-financni-gramotnosti-na-zakladnich-a-strednich-skolach
http://www.msmt.cz/vzdelavani/zakladni-vzdelavani/system-budovani-financni-gramotnosti-na-zakladnich-a-strednich-skolach
http://www.oecd.org/pisa/pisaproducts/46962580.pdf
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je mezi poslednimi. Podle prizkumu spolecnosti ING, kterého se zucastnilo 12 ze-
mi z celého svéta (Japonsko, Indie, Korea, Holandsko, USA, Belgie, Polsko, §panél-
sko, Rumunsko, Mexiko, Ceska republika, Slovensko), se Cesko umistilo na 10. mis-
té pred Mexikem a Slovenskem. V celosvétovych prizkumech finan¢ni gramotnosti
byvaji nejuspésnéjsi asijské staty.*

Cesi v otazce finanéni gramotnosti selhavaji uz v zakladech. Pouze 37 %
Ceskych domdacnosti si pravidelné vypracovava rodinny rozpocet, pricemz 67 %
z téchto domacnosti si planuje své vydaje alespon na jeden mésic dopredu. Vice jak
polovina lidi, ktefi si rozpocet nesestavuji, to nedéla kviili tomu, Ze to povazuje za
zbytecCné. Co se tyka penzijniho spoteni, vétSina mladé populace se na dlichod od
statu uz nespoléha a planuje, Ze své potieby v diichodovém véku bude financovat
jinym zpisobem. Mezery ve finan¢ni gramotnosti ale nejsou pouze v oblasti doma-
cich financi, populace je rovnéz zmatena z riznych finan¢nich produkti. Pouze
25 % obyvatel vi, v ¢em se 1isi kreditni a debetni karta, 32 % zna vyznam zkratky
RPSN. Jen 16 % respondentti dokazalo spravné vypocitat uroky.>

Z prizkumi vyplynulo, Ze znalosti z finan¢ni gramotnosti maji lepsi muzi
nez zZeny, lépe dopadli také lidé s vysSimi piijmy. Naopak nejhiire dopadla mlada
generace lidi ve véku 15-25 let. Jejich orientace ve svété financi byla o 27 % horsi
neZ znalosti stfedni generace, do niZ spadaji jejich rodice. AvSak nejohroZenéjsi
skupinou jsou seniofi, ktef'i nejenze financim nerozumi, ale také prehnané diveéruji
mlads$im lidem, a proto se Casto stavaji obét'mi riznych neprofesiondlnich prode;j-
cl.

NejsmutnéjSim faktem na vysledcich prizkumi je to, Ze ani lidé s ekono-
mickym vzdélanim se ve financich poradné nevyznaji. Mezi lidmi s vybornymi
i Spatnymi vysledky znalosti finan¢ni gramotnosti se v obou skupinach pohybuje
priblizné pétina lidi, ktefi vystudovali stiedni nebo vysokou Skolou ekonomického
zaméreni.t

2.1.2 Pristup ke zvy$ovani irovné finanéni gramotnosti v CR

Také podle vySe uvedenych vyzkumi je zjevné, Ze potreba vzdélavani v oblasti fi-
nancni gramotnosti je vysoka. To si uvédomuje také mnoho vzdélavacich subjekti,
at' uz se jedna o statni vzdélavaci instituce nebo treba o soukromé ziskové i nezis-
kové organizace. Castym partnerem pfi financovani projekti zaméfujicich se na

4+ ZAMECNIK, Petr. Ce$i a finan¢ni gramotnost? Horsi je jen Mexiko a Slovensko.... In: Priizkum ING
Pojistovny [online]. 2011 [cit. 2014-02-24]. Dostupné z: http://www.investujeme.cz/cesi-a-
financni-gramotnost-horsi-je-jen-mexiko-a-slovensko/

SHRADIL, Du$an. Shrnuti hlavnich vystup@ z méteni finan¢ni gramotnosti obyvatel CR. In: Minister-
stvo financi Ceské republiky [online]. 2010 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:
http://www.mfcr.cz/assets/cs/media/Odborne-vyzkumy_2010-12_Shrnuti-hlavnich-vystupu-z-
mereni-financni-gramotnosti-obyvatel-CR-temata-1-3.pdf

6 PARTNERS FOR LIFE PLANNING. In: Financni gramotnost: vyzkum. 2011 [cit. 2014-04-14]. Do-
stupné z: http://www.denfinancnigramotnosti.cz/datab/2012161404-
7_9_2011_den_financni_gramotnosti_partners_web.pdf


http://www.investujeme.cz/cesi-a-financni-gramotnost-horsi-je-jen-mexiko-a-slovensko/
http://www.investujeme.cz/cesi-a-financni-gramotnost-horsi-je-jen-mexiko-a-slovensko/
http://www.mfcr.cz/assets/cs/media/Odborne-vyzkumy_2010-12_Shrnuti-hlavnich-vystupu-z-mereni-financni-gramotnosti-obyvatel-CR-temata-1-3.pdf
http://www.mfcr.cz/assets/cs/media/Odborne-vyzkumy_2010-12_Shrnuti-hlavnich-vystupu-z-mereni-financni-gramotnosti-obyvatel-CR-temata-1-3.pdf
http://www.denfinancnigramotnosti.cz/datab/2012161404-7_9_2011_den_financni_gramotnosti_partners_web.pdf
http://www.denfinancnigramotnosti.cz/datab/2012161404-7_9_2011_den_financni_gramotnosti_partners_web.pdf

Teoreticka ¢ast 10

vyuku finan¢ni gramotnosti byvaji rovnéz banky ¢i fondy Evropské unie. V nasle-
dujici ¢asti se text bude vénovat riiznym pristuplim k vyuce finan¢ni gramotnosti
v Cesku a jejich uspésnosti v riiznych projektech.

2.1.2.1 Statni vzdélavani

UZ od roku 2005, kdy od tehdejsi vlady vysSel pokyn k vytvoreni materialu ,Systém
budovani finan¢ni gramotnosti na zdkladnich a stfednich Skolach“’, se pojem FG
akcentuje na Skolach stale castéji. Tento material byl v roce 2007 aktualizovany
a pozdéji doplnény o dal$i doporucené materidly jako napf. ,Finan¢ni gramotnost -
ulohy a metodika pro stiedni Skoly”. Na stiednich Skolach se vyuka FG rozbiha od
roku 2009. Na ZS je potom FG povinnou soucasti vyuc¢ovani od $kolniho roku
2013/2014, zaleZi ale na kazdé Skole, jak FG do vyucovaciho procesu zatadi.8 Proto
je sloZité jasné urcit, jaké znalosti problematiky by mél patnactilety Zak ovladat.

Podle projektu DFG (Den finan¢ni gramotnosti) miizeme v ptipadé ZS zahr-
nout nasledujici okruhy znalosti: zdkladni hospodareni s financemi, dobré a Spatné
uvéry, financni produkty a investice.? [ kdyz se tyto okruhy povaZzuji za esencialni
oblasti, ve kterych by se Zaci 9. tifidy méli umét orientovat, jejich védomosti se lisi
jak v rdmci riznych tiid, tak i v rdmci rozdilnych Skol, protoZe znalosti déti vychazi
také z jejich praktického Zivota.10

Ocekavanym vystupem ramcového vzdélavaciho programu pro 1. stupeii ZS je
zakladni orientace v oblasti nakupovani, ktera zahrnuje témata od poznavani Ces-
kych minci a bankovek, odhadu cen potravin, osobniho rozpoctu ¢i prijmu a vydaji
az po reklamaci zbozi. Pro 2. stupen ZS se vystup rozsifuje aZ na Girover védomosti,
jeZ by mél mit kazdy dospély obcan. Zahrnuje oblasti jako duSevni vlastnictvi, pra-
va spotrebitele, rizné typy rozpocti, bankovni ucet, bezhotovostni platbu, rozdil
mezi debetni a kreditni platebni kartou, porovnani nabidek finan¢nich produkti,
inflaci apod.11

7 Systém budovani finan¢ni gramotnosti na zakladnich a strednich skolach. In: Ndrodni tstav odbor-
ného vzdéldvdni [online]. 2005 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:
http://www.nuov.cz/uploads/SBFG_finalni_verze.pdf

8 Skolaci se budou u¢it o financich povinné. In: Finance.cz [online]. 2013 [cit. 2014-04-14]. Dostup-
né z: http://www.finance.cz/zpravy/finance/381238-skolaci-se-budou-ucit-o-financich-povinne

9 Den finan¢nf gramotnosti. In: Den finanéni gramotnosti [online]. 2011 [cit. 2014-04-14]. Dostupné
z: http://www.denfinancnigramotnosti.cz/projekt-dfg

10 BAJTOVA, Jana. Finanéni gramotnost na 1. stupni zakladni $koly: diplomova prace. Brno: Masary-
kova univerzita, Fakulta pedagogickd, Katedra matematiky, 2011. 86 s., 2 s. ptil. Vedouci diplomové
prace RNDr. Riizena Blazkova, CSc

11 Financ¢ni gramotnost - Privodce upravenym RVP ZV (NUV-sekce kurikula). In: Metodicky portdl
[online]. [cit. 2014-04-14]. Dostupné z: http://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=6461


http://www.nuov.cz/uploads/SBFG_finalni_verze.pdf
http://www.finance.cz/zpravy/finance/381238-skolaci-se-budou-ucit-o-financich-povinne
http://www.nuov.cz/uploads/SBFG_finalni_verze.pdf
http://www.nuov.cz/uploads/SBFG_finalni_verze.pdf
http://www.nuov.cz/uploads/SBFG_finalni_verze.pdf
http://www.nuov.cz/uploads/SBFG_finalni_verze.pdf
http://www.denfinancnigramotnosti.cz/projekt-dfg
http://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=6461
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2.1.2.2 Soutéze

V CR se na téma FG organizuje jedna celostatni soutéz - Finanéni gramotnost. Jde
o soutéz urcenou zZakiim zakladnich a stfednich Skol, kterou porada nestatni nezis-
kova organizace Finan¢ni gramotnost o.p.s. Podle statistik se soutéze v letech
2009-2013 zucastnilo celkem 209 407 Zakud. Soutéz probiha tak, Ze Zaci ve Skolnim
kole odpovidaji online na zadané teoretické i praktické otazky z dané problemati-
ky. TFi nejuspésnéjsi Zaci maji moznost zucastnit se dalSich kol.12

2.1.2.3 Hry

Velmi oblibenym prostredkem na ziskani lepSiho povédomi o fungovani svéta jsou
rizné hry. Pro vyuku finan¢ni gramotnosti jsou na trhu hry od riznych tvirci, kte-
ré se nepiimo tykaji financi. Jako priklad mizeme uvést Dostihy a sazky ¢i Mono-
poly. Na trhu je od roku 2009 také hra s ndzvem Financni svoboda.13 Tato hra od
ceskych autort se tyka primo vyuky finan¢ni gramotnosti. Nevyhodou stolnich her
miiZe byt pomalu ustupujici trend jejich hrani v rodinach a taktéz jejich ¢asova na-
rocnost. Pokud se zamérime primo na Finan¢ni svobodu, jde o hru, jeZ je vedle ca-
sové narocnosti pomérné obtiZna i intelektualné. PrestoZe je urCena jiZ pro déti od
10 let, tak bychom ji oznacili jako vhodnou spiSe pro podstatné starsi hrace. Z do-
tazniku, ktery jsme zpracovali na zakladé tohoto projektu, vime, Ze nase cilova
skupina uprednostiiuje spiSe neprilis ndrocné hry, proto by pro ni také Finan¢ni
svoboda mohla byt malo zdbavna. Dnesni déti travi vice Casu spisSe u pocitact, a tak
je vice zajimaji i hry tohoto charakteru. Pravé proto existuje na Ceském trhu i vyu-
kové CD Penize okolo nas, které se zaméruje na déti Skolniho véku.14

2.1.2.4 Projekty

V soucasnosti existuje v CR nékolik riznych projekti zamérenych na vyuku FG.
Jednim z nich je Evropsky projekt Consumer Classroom, jenZ navazuje na projekt
Dolceta.eu. Cilem projektu je pribliZit spotirebitelskou problematiku a finan¢ni
gramotnost ve statech EU.1> Webova stranka www.consumerclassroom.com je vi-
cejazy¢na a nachazi se na ni rtizné vyukové materidly i metody, které je mozné vy-
uzit pii praci s zaky. DalSim probihajicim projektem je Financni ridicsky priikaz pro
nezaméstnané a instituce na zakladu konceptu Euro Driving Licence, coZ je ispésSny

v

projekt, jenz probéhl v Némecku a Rakousku. Projekt se realizoval od zari 2012 do

12 Manual pro prihlaseni soutézicich zakd do soutéze a pro absolvovani soutézniho testu Soutéze
Finan¢ni gramotnost. In: Fgsoutez.cz [online]. 2009 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:
http://www.fgsoutez.cz/wp-content/uploads/Manual_pro_prihlaseni_zaku.pdf

13 Deskova hra FINANCNI SVOBODA. In: Finacnisvoboda.cz [online]. 2007 [cit. 2014-04-14]. Do-
stupné z: http://www.financnisvoboda.cz/

14 Z4klady finanéni gramotnosti. In: PENIZE KOLEM NAS [online]. [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:
http://www.financni-gramotnost-hrou.cz/index.html

15 Consumer Classroom. In: Vzdéldvdni spotrebitelii Consumer Classroom [online]. 2012 [cit. 2014-
04-14]. Dostupné z: http://www.consumerclassroom.eu/cs/
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srpna 2013 a nabizi ho Utad prace CR, vyzkumné a vzdélavaci instituce a neziskové
organizace. Cilovou skupinou jsou mladi lidé, lidé s nizkou kvalifikaci a lidé nad
50 let. Cilem projektu je zvySeni postaveni ucastnikli na trhu prace a poskytnuti
zakladniho prehledu o efektivnim hospodareni s penézi, o tvorbé rozpoctu, tvorbé
cen a fungovani inflace, o orientaci mezi finan¢nimi produkty, o danich a dticho-
dech atd.1® Nedavno probéhly i Kurzy FG brnénské poradenské spolecnosti
Economy Rating a.s. Kurzy probihaly v letech 2012 az 2013 a byly oteviené zdar-
ma pro Sirokou verejnost. Konaly se ve 4 méstech - v Brné, Jihlavé, Zliné a Olomou-
ci - a byly spolufinancované Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoctem.
Kurzii se zucastnilo 800 lidi a dalSich 100 lidi vyuZilo finan¢niho poradenstvi
zdarma. Predmétem kurzl byla témata z oblasti, jako jsou utraty a platby, uspory
a investice, bankovni Ucty a jiné financ¢ni produkty a jejich praktické vyuziti apod.1”

2.1.3 Shrnuti kapitoly

Z vySe uvedeného vyplyva, Ze se vyuce FG momentadlné vénuje rada instituci.
Vzhledem k soucasné urovni znalosti dané problematiky je dalsi vzdélavani sku-
teCné potiebné. Avsak aby se vysledky projevily ve skutecném chovani obyvatel-
stva, musel by se pravdépodobné zménit i jeho pristup k FG, jelikoz vétsina lidi jeji
vyuku povaZuje za druhoradou.18 K této zméné by minimalné u nasi cilové skupiny
mohl prispét i zabavnéjsi zplisob piredavani znalosti z oblasti, které by probihalo
prostrednictvim pocitacové hry ¢i mobilni aplikace, tedy formou blizkou détem
toho véku. Nasi cilové skupiné bude treba prizpisobit i naro¢nost hry a obsah to-
ho, co je ma naucit.

2.2 NavyKky cilové skupiny na internetu

Nasledujici ¢ast prace by méla poslouZit jako odpovéd’ na otazku, jaké jsou navyky
amoznosti nasi cilové skupiny, pokud jde o technické zazemi, internet a mobilni
aplikace. Tyto informace ndm mohou nastinit, jakou cestou postupovat napriklad
v oblasti marketingu nebo technického provedent hry.

2.2.1 Technické zazemi, internet, mobilni aplikace

Podle studie Czech Digi Teens 2013 pouZivaji teenagefi k pristupu na socidlni sité
ainternet obecné predevSim chytry telefon (65 %) a notebook (60 %). Nasle-

16 [novativni pristupy v oblasti zvySovani finan¢ni gramotnosti uchazeci o zaméstnani - €uro Fi-
nance Driving Licence. In: Tivit.cz [online]. 2013 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:

http://www. tivit.cz/projekty /mezinarodni-projekty/financni-ridicak

17 Finan¢nf gramotnost naucte se pracovat s penézi. In: Nenechsedojit.cz [online]. 2012 [cit. 2014-
04-14]. Dostupné z: www.nenechsedojit.cz

18 ZAMECNIK, Petr. Cesi a finanéni gramotnost? Horsi je jen Mexiko a Slovensko.... In: Priizkum ING
Pojistovny [online]. 2011 [cit. 2014-02-24]. Dostupné z: http://www.investujeme.cz/cesi-a-
financni-gramotnost-horsi-je-jen-mexiko-a-slovensko/
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dujestolni pocitac (45 %), nejméné pouzivany je tablet (20 %). Co se tyce vlastniho
technického zazemi, tak 86 % oslovenych ma chytry telefon, 70 % i s internetem.
Dale 73 % vlastni notebook, 60 % stolni PC. Tablet pouzZiva 24 % dotazanych, 16 %
ma tablet s internetem.1?

Vysledky vyzkumu serveru Seznam.cz se ponékud lisi. Déti se na internet
pripojuji nejcastéji pres stolni pocitac (78 %), nasleduje notebook (72 %) a mobilni
telefon/smartphone (50 %), také podle této studie se na posledni pri¢ce umistil
tablet (27 %). V 8. a 9. tridé ma podle priizkumi mobil pres 60 % zakl. Tablety
jsou ale spiSe oblibené mezi mladSimi détmi.20

Cesti dospivajici oznadcili za své nejoblibenéjsi aplikace pro chytré mobilni
telefony tyto: Facebook (84 %), Skype (50 %), Viber (31 %), WhatsApp (24 %)
aICQ (9 %). Vétsina oslovenych (58 %) ma zaloZeny béZny ucet v bance, 36 % po-
uziva internetové bankovnictvi a 10 % vyuZiva dokonce mobilni aplikaci ur¢enou
k online bankovnictvi.21

Na internetu stravi 55 % oslovenych asi 3 aZ 6 hodin denné, nejvice vecer
a odpoledne. NejcCastéji zde hledaji odreagovani: poslech hudby, sledovani videi,
hrani her atd. Druhou nejoblibenéjsi aktivitou je €as straveny na socialnich sitich.22

Profil na nékteré ze socidlnich siti ma 82 % dotazanych, strmy nartst jejich
uzivatelli nastdva mezi 5. a 7. tfidou. V 8. tiidé ma sviij profil uz 90 % teenagert.
Online hry hraje 88 % déti, avsak jejich obliba s vékem klesa - zatimco ve 4. tridé
se tykaji 94 %, ve tridé 8. uz pouze 83 %. StarSi Zaci uvadéji, Ze hrani her zacali
omezovat pravé ve 4. tridé kvili nedostatku ¢asu.23

Jako nejnavstévovanéjsi internetové stranky mezi dospivajicimi je mozné
oznacit Facebook (77 %), YouTube (70 %), Google (48 %), Seznam (41 %) a Twit-
ter (8 %).24

Co se tyce socidlnich siti, tak je v mezinarodnim métitku vhodné uvést po-
mérné rozsahlou studii od GlobalWeblndex, ze které vychazel ¢lanek na webu For-
bes.com. Této studie z roku 2013 se zucastnili lidé mezi 16 aZ 19 lety z 30 rliznych
zemi svéta. Hlavni otazkou bylo, zda mladi lidé opoustéji Facebook a také to, ¢im

19 Czech Digi Teens 2013. In: Confidence digital: online medidIni agentura [online]. 2013 [cit. 2014-
03-03]. Dostupné z: http://cdigital.cz/wp-
content/uploads/2013/10/ConfidenceDigital_CzechDigiteens2013.pdf

20 Jaké jsou internetové déti 2: Navyky nejmladsich uzivatell internetu. In: Seznam.cz [online]. 2014
[cit. 2014-04-21]. Dostupné z: http://vyzkumnik.seznam.cz/news_items/48?from=index

21 Czech Digi Teens 2013. In: Confidence digital: online medidIni agentura [online]. 2013 [cit. 2014-
03-03]. Dostupné z: http://cdigital.cz/wp-
content/uploads/2013/10/ConfidenceDigital_CzechDigiteens2013.pdf

22 Tamtéz.

23 Jaké jsou internetové déti 2: Navyky nejmladsich uzivatell internetu. In: Seznam.cz [online]. 2014
[cit. 2014-04-21]. Dostupné z: http://vyzkumnik.seznam.cz/news_items/48?from=index

24 Czech Digi Teens 2013. In: Confidence digital: online medidIni agentura [online]. 2013 [cit. 2014-
03-03]. Dostupné z: http://cdigital.cz/wp-
content/uploads/2013/10/ConfidenceDigital_CzechDigiteens2013.pdf
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ho pripadné nahrazuji. Z vyzkumu vyplynulo, Ze oblibenost Facebooku skutecné
klesa. V prvni ¢tvrtiné zkoumaného roku ho aktivné pouzivalo 76 % dotazanych, ve
druhé ¢tvrtiné pouze 51 % a ve ¢tvrtiné treti 56 %. Oproti tomu prudce stoupa po-
pularita aplikaci WeChat, Vine a Flickr. Oblibené aplikace spojuje obecné to, Ze se
vétSinou tykaji chatovani s prateli nebo sdileni fotografii a videi.2>

AvsSak mezi Ceskymi détmi a nactiletymi vede v oblasti socialnich siti stale
Facebook - 42 % oslovenych si zde zalozilo profil je$té pred 13. narozeninami,
prestoZe je to v rozporu s jeho pravidly pouzivani. Ve 14 letech zde mélo sviij ucet
dokonce uz 91 % z jeho uZivateld. VétSina z nich na Facebook chodi nékolikrat
denné. Oproti zahrani¢nim prizkumim se nezd3, Ze by ceSti teenageri opoustéli
Facebook a stéhovali se na jiné socialni sité. 38 % z nich uvedlo, Ze Facebook na-
vStévuje porad stejné, 33 % vice neZ drive a pouze 29 % ho pouziva méné nez kdy-
si. Druhou nejoblibenéjsi socialni siti, kterou cilova skupina pravidelné navstévuje,
je Instagram. Ten vSak za Facebookem vyrazné zaostava, navstévuje ho pouze
19 % oslovenych. Na tretim misté je pak Twitter s 9 %. Vine, Snapchat ani
Foursquare vétSina dotazanych ani nezna.2é

2.2.2 Metodologie pouzitych vyzkumii

PrestoZe jsou vySe zminéné studie pro naSe ucely urcité prinosné, je tieba uvést
i jejich problémy. VSechny tii vyzkumy vzesSly ze soukromych spolecnosti, coz by
mohlo ovlivnit jejich objektivitu. Vyzkum Czech Digi Teens 2013 probéhl priizku-
mem, kterého se zucastnilo 176 dospivajicich ve vékové kategorii 13-19 let na
Gymnaziu Jaroslava Heyrovského v Praze.2” VétSina dotazanych byla tedy starsi
nez nase cilova skupina, také prizkum pouze mezi zaky jedné vybérové Skoly ne-
musi byt zcela vypovidajici.

Zdrojem k prizkumu serveru Seznam.cz bylo pfedevsim on-line dotazovani,
kterého se zucastnilo 3549 déti, dale probéhly skupinové diskuze s 80 zaky 4. a 8.
tiid ZS. Reprezentativni vzorek by byl tedy vice nez dostacujici, ale u velké ¢asti
otazek tento vyzkum nerozliSuje podle véku. PrestozZe byly vysledky uverejnény az
vroce 2014, tak dotazovani probihalo od prosince 2012 do tinora 2013.28 Zvlasté
v tomto pripadé, kdy se jedna o rychle se vyvijejici oblast internetu a modernich
technologii, by tedy mohla byt data ponékud zastarala.

25 Here's Where Teens Are Going Instead Of Facebook. In: Forbes.com [online]. 2013 [cit. 2014-03-
03]. Dostupné z: http://www.forbes.com/sites/parmyolson/2013/11/12 /heres-where-teens-are-
going-instead-of-facebook/

26 Czech Digi Teens 2013. In: Confidence digital: online medidIni agentura [online]. 2013 [cit. 2014-
03-03]. Dostupné z: http://cdigital.cz/wp-
content/uploads/2013/10/ConfidenceDigital_CzechDigiteens2013.pdf

27 Tamtéz.

28 Jaké jsou internetové déti 2: Navyky nejmladsich uzivatell internetu. In: Seznam.cz [online]. 2014
[cit. 2014-04-21]. Dostupné z: http://vyzkumnik.seznam.cz/news_items/48?from=index
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Vyzkum od GlobalWeblndex zase neni idealni pravé pro svou mezinarod-
nost - na ceské prostiedi nelze jeho vysledky zcela aplikovat. MliZe ndm ale ukazat
smér, kterym by se i situace u nas mohla v budoucnu vyvijet.

2.2.3 Shrnuti kapitoly

Obé ceské studie se shodly na tom, Ze teenageri se na internet pripojuji hlavné po-
moci pocitace a mobilu. Nejvice na webu hledaji odreagovani jako poslech hudby,
sledovani videi, hrani her. Druhou nej¢astéjsi internetovou aktivitou je Cas strave-
ny na socidlnich sitich. PrestoZe v zahranic¢i oblibenost Facebooku klesd, u nas to-
mu tak neni a zlstava stale nejpopuldrnéjsi socialni siti. Sviij profil zde ma ve
14 letech podle jedné ze studii dokonce 91% dotazanych. Je také na prvnim misté
Zebricku nejnavstévovanéjsich internetovych stranek, kde ho nasleduje YouTube,
Google, Seznam a Twitter.

Pokud jde o aplikace pro chytré mobilni telefony, tak se mezi ty nejoblibe-
néjsi radi Facebook, Skype, Viber, WhatsApp a ICQ. Pro nds zameér je urcité pod-
statna také informace, Ze v 8. tridé (coZ je naSe cilova skupina) hraje online hry
83 % respondentf.

Na zavér je nutné podotknout, Ze ackoli vSechny zminéné vyzkumy jsou
prinosné, maji také své nedostatky, které je délaji ne zcela idealnimi pro nas pripad
a zameér. Proto jsme se rozhodli informace z vyzkumi doplnit a vytvorit dotaznik
vlastni. Informace, které jsme z ného ziskali, jsou uvedeny niZe ve vyzkumné ¢asti.

2.3 Gamifikace

Tato kapitola se zabyva pojmem gamifikace, jejiZ principy se vyuzivaji pro navrh
vyukovych her, s ¢imZ souvisi psychologicka stranka motivace a jakym zptisobem
se s motivaci pracuje pti navrhu her. Posledni ¢ast se vénuje vyzkumiim zabyvajici
se vyukou finan¢ni gramotnosti pomoci her.

Gamifikace znamend pouzivani hernich prvkil pro neherni pouZiti. Jedna se
o snahu identifikovat zplsoby, které ¢ini hru zdbavnou a cili na vyuziti ptirozené
snahy o soutézivost, a pouZit je i pro jiné ucely nez prosté hrani - napiiklad pro
zvySeni zajmu o produkt, fyzickou aktivitu nebo pro vzdélavani. Jde o obor na po-
mezi psychologie, herniho designu a technologie.??

Mezi Casto pouZzivané prvky patii ziskavani bodili za ispésné splnéné tkoly,
odznaky za splnéni predem dané skupiny ukold, Zebticky pro porovnani vlastniho
skore s ostatnimi nebo virtualni ména.

Samotny pojem pochazi z roku 2002, popularitu ziskal vSak aZ pred ¢tyifmi
lety. Presto jiZ minuly rok 70 % z 2 000 nejvyznamnéjsich svétovych spole¢nosti

29 ZICHERMANN, Gabe a Christopher CUNNINGHAM. Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. O'Reilly Media, Inc., 2011. ISBN 9781449397678.
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potvrdilo, Ze planuji vyuZzit principti gamifikace pro marketingové ucely a udrzeni
svych zakaznik.30

Jednim z nejznaméjSich vyuziti gamifikace je sluzba Foursquare, kterd ma
po celém svété 45 milionu uzivateld. Lidé s chytrym mobilnim telefonem vybave-
nym piijimacem signdlu GPS mohou svym pratelim oznamit, kde se nachazeji
(napt. vrestauraci, kavarné ¢i divadle), a za kaZdou navstévu ziskavaji bodové
hodnoceni a postupné také odznacky za nékolikanasobnou navstévu stejného mis-
ta. Pokud misto nékdo navstévuje castéji neZ ostatni, stane se starostou tohoto
mista. UZivatelé tak mezi sebou soupefri, kdo dané misto navstévuje nejcastéji. Tak-
to ziskané udaje o pohybu uZivateli pak pouZiva sluzba pro marketingové ucely.

Pro vzdélavaci ucely gamifikaci pouZziva naptiklad aplikace pro mobilni za-
fizeni Duolingo, slouZici pro vyuku cizich jazyku. Cilem je, aby uZivatel vyuce véno-
val pravidelné alespon jednou denné a co nejintenzivnéji. Za kazdy den tréningu
tak ziskava body, které se porovnavaji v Zebricku s ostatnimi diky propojeni se
socidlnimi sitémi. Za splnéni urcité c¢asti ukolid dostava uzivatel tzv. lingoty, za néz
si mtze ,zakoupit” riizna zvyhodnéni, jako tifeba Zivoty navic pro pripad Spatné
odpovédi v testu. Na dobre viditelném misté se taktéZ zobrazuje, po kolik dni bez
prestavky jiz uzivatel trénuje, ¢imz je motivovan trénovat kazdy den, jinak by zaci-
nal znovu od zacatku.

2.3.1 Motivace

Motivace je faktor nebo vice faktort, které vedou k uskute¢néni touhy clovéka.
V kognitivni psychologii, jeZ se na rozdil od behavioralni psychologie zamétuje na
vnitini psychologické pochody a snazi se porozumét vnitfnim mentalnim proceso-
rim, se motivace déli na dvé c¢asti: vnitini a vné;jsi.3!

Vnitini motivace je touha provadét ¢innost pro vlastni uspokojeni bez pii-
sobeni vnéjsiho vlivu nebo ocekavani odmeény. Ackoliv jsou diivody pro vnitini mo-
tivaci u kazdého clovéka odlisSné a mohou se také lisit v Case, jeji vyskyt je mozné
pozorovat v pripadé, Ze samotna ¢innost je povaZzovana danou osobou za zajima-
vou a zabavnou.

Vnéjsi motivace naopak vychazi z plisobeni vlivu mimo osobu, vétSinou
s o¢ekavanim realné odmény od druhé osoby. Obvyklé zptisoby motivace zahrnuji
ziskani hmotné odmény (pozitivni motivace) nebo hrozba testu (negativni motiva-
ce) za provadéni ¢innosti. Mezi vnéjSi motivace se vSak radi i soutézeni mezi ostat-
nimi, protoZe zdrojem motivace neni samotné provadéni ¢innosti, ale radost z po-
razeni ostatnich.

Vnitini motivace byva oznacCovana jako siln€jsi, vede totizZ k dosaZeni lep-
Sich vysledkii a k vétSimu uspokojeni neZ pti plisobeni pouze vnéjsi motivace - ta

30 VAN GROVE, Jennifer. Gamification: How Competition Is Reinventing Business, Marketing & Eve-
ryday Life. In: Mashable [online]. 2011 [cit. 2014-05-09]. Dostupné z:
http://mashable.com/2011/07/28/gamification/

31 WERBACH, Kevin. Gamification. 2014 [cit. 2014-05-09]. Dostupné z:
https://www.coursera.org/course/gamification
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naopak v nékterych pripadech miiZze vést k naruSeni motivace vnitrni, a tedy cel-
kové horsimu vysledku provadéné Cinnosti.32 Napriklad pri testovani programu
pro zvySovani finan¢ni gramotnosti ve Velké Britanii byly otevireny bezplatné kur-
zy, pricemz ¢ast navstévniki téchto kurzl dostala za ucast zaplaceno. PenéZni od-
meéna vedla nejenom ke sniZeni mnozZstvi nauc¢enych znalosti dcastniky, ale dokon-

vvs o7V

ce i k nizsi Gcasti.33

2.3.2 Motivace ve hrach

Hry vyuZzivaji prvky jak z vnitini, tak z vnéjsi motivace, casto vSak dominuje moti-
vace vniti'ni, u nékterych her jde dokonce o motivaci jedinou.

Vnitfni motivaci ve hie tvofi samotna zabavnost hry, ktera je nejsilnéjSim
dlivodem pro hrani. Prikladem jsou logické hry, kde jedinou odménou je pocit
z vitézstvi bez moznosti porovnani s ostatnimi hraci nebo ziskani realné odmeény.
Mezi zabavné prvky pari napriklad reSeni problémi, piekvapeni, vlastni predsta-
vivost, sbirani véci, hrani za roli, prizptsobeni (herni postavy, prostrredi) atd.

Jednim z €asto pouzivanych prvkl vnitfni motivace je sbirani véci, v praxi
Fesené vétsSinou sbiranim odznackd, které jsou udélovany bud’ na zakladé vykonu,
nebo za Ucast. Ve vyzkumu zamétfeném na vyuZziti odznacki ve webové vzdélavaci
aplikaci bylo zjiSténo, Ze odznaky udélované za vykon neméli, na rozdil od odznaki
udélovanych za ucast, pozitivni vliv na motivaci.34

Vnéjsi motivace pouzivana ve hrach se podle Gabe Zichermanna déli dle tzv.
SAPS modelu: Status (statut), Access (pristup), Power (moc) a Stuff (hmotna od-
ména). Podle tohoto modelu je hmotna odména tou nejméné fungujici motivaci.3>
Jednou z forem vnéjsSich motivaci je také hrani v tymu, kdy hrac je veden touhou
nezklamat ostatni spoluhrace.

Dobre fungujici hru tedy tvori dobfe sestaveny mix prvkil z vnitfni a vnéjsi
motivace tak, aby hlavni sloZkou byla vnitfni motivace a ta vnéjsi slouzila k jejimu
obohaceni, ale nikoliv k jejimu umenS$eni.

32 ZICHERMANN. Intrinsic and Extrinsic Motivation in Gamification. In: Gamification Co [online].
2011 [cit. 2014-05-11] Dostupné z: http://www.gamification.co/2011/10/27 /intrinsic-and-
extrinsic-motivation-in-gamification/

33 BROOKS, Greg. Randomised controlled trial of incentives to improve attendance at adult literacy
classes. In: Oxford Review of Education [online]. 2008 [cit. 2014-05-11]. Dostupné z:
http://web.natur.cuni.cz/~houdek3/papers/Brooks%20et%20al%202008.pdf

3¢ ABRAMOVICH, Samuel, Christian SCHUNN a Ross Mitsuo HIGASHI. Are badges useful in educati-
on?: it depends upon the type of badge and expertise of learner. In: Educational Technology Re-
search and Development [online]. 2013, s. 217-232. 1SSN 1042-1629.DO0I: 10.1007/s11423-013-
9289-2. Dostupné z: http://link.springer.com/10.1007/s11423-013-9289-2

35 ZICHERMANN, Gabe. Cash is for SAPS. In: Gamification Co [online]. 2010 [cit. 2014-05-11]. Do-
stupné z: http://www.gamification.co/2010/10/18/cash-is-for-saps/


http://www.gamification.co/2011/10/27/intrinsic-and-extrinsic-motivation-in-gamification/
http://www.gamification.co/2011/10/27/intrinsic-and-extrinsic-motivation-in-gamification/
http://web.natur.cuni.cz/%7Ehoudek3/papers/Brooks%20et%20al%202008.pdf
http://link.springer.com/10.1007/s11423-013-9289-2
http://www.gamification.co/2010/10/18/cash-is-for-saps/
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2.3.3  Vyuziti gamifikace pro vyuku finan¢ni gramotnosti

V kapitole Ptistup ke zvy$ovani trovné finan¢ni gramotnosti v CR byly zminény
hry pro vyuku finanéni gramotnosti pouzivané v Ceské republice. V zahrani¢i se
zabavnou vyukou zabyva naptiklad americka neziskova organizace Doorways to
Dreams (D2D), ktera vytvorila pét her vyuZivajici gamifika¢ni prvky pro vyuku fi-
nancni gramotnosti mezi nizko a strednéprijmovym obyvatelstvem. Od roku 2009,
kdy byly hry vytvoreny, je hralo celkem 350 tisic lidi a hranim stravili celkem
90 tisic hodin.

Prvni a nejméné uspéSnou hrou z produkce D2D je hra Refund Rush, ve kte-
ré hrac vystupuje v roli finan¢niho poradce pomahajiciho klientim s vracenim za-
placenych dani dle amerického danového systému. Netspéch této hry byl zptiso-
ben priliSnou orientaci na samotnou danovou problematiku a absenci zabavnych
prvki.36

Naopak mezi nejnovéjsi, uspésné a oceniované patri hry Bite Club a Farm
Blitz.

Bite Club je hra inspirovana populdrni strategickou hrou Diner Dash a je
zamérena na spravu rozpocCtu hudebniho klubu pro vampyry, pricemz cilem je
splatit Skolné z vampyrské univerzity a nasporit si dostatek penéz na odchod do
dlchodu ve 45 letech. Z oblasti finan¢ni gramotnosti by méla hrace naucit spofrit si
na dichod, splacet dluhy a spravu béZznych vydaji. Herni stranka je tvorena uspo-
kojovanim potreb navstévnikl klubu (baveni se, tanceni, piti ndpoji) tak, aby
v klubu utratili co nejvétsi mnozZstvi penéz.

Farm Blitz byl taktéZ inspirovan populdrnimi hrami, a to logickou hrou
Bejeweled a simuldtorem farmareni FarmVille. Hrac se ocita v roli farmare staraji-
ciho se o pole se zemédélskymi plodinami. Hra uci spravovat dluh, spravné inves-
tovani a zvladani neoc¢ekavanych okolnosti.

Pfi vyvoji obou her bylo na 84 nizkoprijmovych dospélych osobach otesto-
vano, Ze po hrani téchto her se zvysil pocet spravnych odpovédi v testu na FG o 16-
67 % a spokojenost s vlastni znalosti FG o 11-22 %.37

Posléze byla hra Farm Blitz vyuZita pro podrobnéjsi vyzkum ovérujici, zda
a pripadné jaky vyznam ma hrani hry na finan¢ni gramotnost hracd. Studie byla
provedena ve dvou lokacich na 207 osobach ve véku od 17 do 35 let. Tyto osoby
odpovédély na otazky ohledné spokojenosti se svymi znalostmi FG a testem na fi-
nancni gramotnost a nasledné byly ndhodné rozdéleny do dvou skupin. Prvni sku-
pina si 45 minut cetla broZuru s informacemi o FG, druha hrala stejnou dobu hru.
Poté byl opét proveden test se stejnym zamérenim. U obou skupin doslo ke zlepSe-

36 Video games and financial literacy: Blood bars and debt bunnies. In: The Economist [online]. 2013
[cit. 2014-05-09]. Dostupné z: http://www.economist.com/news/finance-and-
economics/21571156-clicking-your-way-sound-financial-habits-blood-bars-and-debt-bunnies

37 TUFANO, Peter, FLACKE a MAYNARD. Better Financial Decision-Making among Low-Income and
Minority Groups. In: Financial Literacy Center [PDF]. [cit. 2014-05-09]. Dostupné z:
http://www.d2dfund.org/files/publications/Financial%Z20Literacy%Z20Center%20Report.pdf
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ni znalosti i spokojenosti s nimi, prvni skupina ovSem dosahla o néco malo lepsSich
vysledki.38

Z vySe uvedeného vyplyva, Ze nejvétsi popularity dosahly hry, které byly
v prvé radé zaméreny na zabavnost a tématu financni gramotnosti se vénovaly jen
nendsilnou formou. I tak vSak z provedené studie plyne, Ze pomoci téchto her se lze
zlepsit ve financni gramotnosti témér obdobné, jako pri studiu informacnich bro-
Zur.

2.3.4  Shrnuti kapitoly

Tato kapitola se zabyvala pojmem gamifikace, ktery oznacuje vyuZiti hernich prvki
pro neherni ucely - v tomto pripadé pro vyukové tcely. V ¢asti popisujici motivaci
z psychologické stranky plyne, Ze vnitini motivace je silnéjsi neZ vnéjsi. Hra tedy
musi byt v prvé radé prevazné zabavng, jelikoZ ani rtizné odmény spadajici do
vnéjsi motivace nedokazi vniti'ni motivaci zastoupit. Ze zabavnéj$i hry jsou hrangj-
$i, vyplynulo také z vyukovych her od organizace D2D, jelikoZ nejvice zadbavné hry
byly také nejuspésnéjsi. Studie provedené na hracich téchto her prokazala, Ze po-
moci jejich hrani se lze ve financ¢ni gramotnosti zlepsit témér obdobné jako pri stu-
diu tiSténych vyukovych materiali. Véfime ovSem, Ze podstatna cast nasi cilové
skupiny uprednostni zabavnou formu sebevzdélavani prostrednictvim hry pred
nasilnym memorovanim informaci z ucebnic.

38 TUFANO, Peter. Can games build financial capability?. In: Financial entertainment [online]. 2012
[cit. 2014-05-09]. Dostupné z: http://www.d2dfund.org/files/publications/D2D_FE-
Report_Pages_0.pdf
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3 Analyticka cast

V této casti prace se snazime oveérit nékteré z hodnot, zminénych ve vyzku-
mech v kapitole Navyky cilové skupiny. Dale se také pomoci otevienych otazek
snazime co nejvice pochopit zajmy a preference respondenti. Je dileZité po-
dotknout, Ze pro ucely této prace je nas vyzkum pouze sekundarni pomitckou. A to
z vzhledem k nasSim nedostate¢nym zkusSenostem s obdobnym vyzkumem a s do-
stateCnym mnoZstvim sekundarnich dat k témattim, ktera nas zajimaji.

Nejdrive predstavime tfi oblasti informaci, které nas zajimaly. Dale v této ¢asti
popiSeme vybér respondentd a priibéh vyzkumu. Na zavér predstavime vysledky
naseho vyzkumu a jejich vyznam pro navrh hry. Ziskana data i dotazniky jsou sou-
Casti prilohy.

3.1 Popis vyzkumu

Vyzkum byl proveden pomoci kratkého dotazniku, ktery obsahoval uzaviené i ote-
viené otazky. Vedle zakladnich faktografickych otazek jsme se soustredili na stav
vyuky finan¢ni gramotnosti na ndmi vybranych Skolach. Tedy zda (na zakladé in-
formaci od vyucujiciho) vyuka finan¢ni gramotnosti v néjaké formé ve tridé pro-
béhla. Dale jsme se ptali zaki, nakolik si vyuku pamatuji. Druhou oblast otazek
predstavuji dotazy na elektronickou vybavenost respondenti. Ve treti ¢asti se sna-
Zime zjistit, jaké témata a typy zabavy naSe cilova skupina preferuje. Tuto cast
predstavovaly oteviené otazky, a prestozZe nejde o data, ktera lze snadno interpre-
tovat a aplikovat, pomohly nam vice pochopit preference cilové skupiny.

Cilova skupina pro nas vyzkum a i finalni navrh hry jsou Zaci osmé tidy ZS
a ekvivalentnich ro¢nikli na ostatnich typech skol. Pro osmou tfidu jsme se roz-
hodli na doporuceni vyucujicich, ktefi zpochybnili dostatecnou motivaci zakl de-
vaté tridy se podobné soutéze ucastnit.

3.2 Metodologie a prabéh vyzkumu

Dotaznik vzhledem k naSemu cili obsahuje neobvyklé mnoZstvi otevienych otazek,
coZ nas vedlo k rozhodnuti zvolit vzorek kolem sta respondentii (konkrétné 113).
Do vzorku jsme se pokusili zahrnout vice typl skol. Vzorek obsahuje osmileté
gymnazium, ZS v malé obci i ZS v socidlné vyloucené oblasti. Tyto $koly jsou dopl-
nény dvéma zakladnimi skolami bez zvlastnich specifik.

Pfed samotnym vyzkumem jsme provedli drobnou pilotaZ na vzorku 10 dé-
ti. Na zakladé jejich reakci doSlo k upraveni nékterych otazek, napriklad otazky
C. 16 (cile), kde byly pridany priklady, protoZe s otevirenou otazkou bez prikladi si
respondenti nevédéli rady. [ presto méli néktefi z respondentii s vypliiovanim do-
tazniku problémy, jeho podoba tedy neni zcela idealni. K tomu pravdépodobné
doslo kviili nedostate¢né reprezentativnosti respondentii béhem pilotaZe, pripad-
né kvili nevhodné zvolenému zptisobu vyzkumu.
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3.3 Vysledky

Vysledky dotaznikd jsme v pripadé otevienych otazek (prvni oblasti) nepodrobo-
vali analyze. Odpovédi jako takové poslouZily ke zjiSténi zajmi cilové skupiny. Za-
jimava byla riznorodost v preferencich filma a seridlii mezi respondenty z riiznych
Skol. Zatimco respondenti z gymnazia inklinovali spiSe k zahrani¢ni produkci, Zaci
7S vice preferovali véci ¢eské produkce a véci s romantickymi tématy.

Ostatni data ziskana vyzkumem byla podrobena jednorozmérné analyze.
V naSem souboru lehce prevazovaly Zeny (54,9 %) a 25,7 % souboru tvorili Zaci
gymnazia. Z respondentti, ktefi absolvovali vyuku finan¢ni gramotnosti, pouze
46,9 % odpovédeélo, Ze si pamatuji vSechno nebo vétsSinu latky. Vyuka ve Skole tedy
neni Uplné efektivni. Doma s respondenty o finan¢ni situaci diskutuji jejich rodice
velmi Casto, pozitivné na tuto otazku odpovédélo 76,8 % respondentii. Nicméné
podle rozhovori s nékterymi respondenty se spiSe jedna o stéZovani si na finan¢ni
situaci domacnosti nez o témata, ktera by rozsitila znalosti respondentii. U¢et ma
podle nasich vysledkl 44,2 % respondentd, proto jsme se rozhodli toto téma ve
hie pojmout detailnéji.

Vysledky tykajici se her, technologii a socidlnich siti odpovidaji vysledkiim
vyzkuml zminénych vysSe. Hry rado hraje 74,1 % naSeho vzorku, nejpopularné;jsi
siti je bezpochyby Facebook, ktery na prvni pricku dalo 94,8 % respondentii pou-
Zivajicich socialni sité. NejpouzivanéjSim pristrojem ke hrani her je smartphone
s47,1 %, po kterém tésné nasleduje pocitac. Témto informacim a jejich disledkiim
se vice vénujeme v kapitole Technické reSeni.

3.4 Zavér Kkapitoly a diskuse

Paradoxné nejdiileZitéjSim zjisténim, které pro nas vyplynulo z dotazniku, nebyla
odpovéd’ na Zadnou z poloZenych otazek, ale zplisob jakym si respondenti s dotaz-
nikem poradili. C4st respondenti méla problémy uré¢itym oblastem dotazniku po-
rozumét a reagovat vlastnimi slovy na oteviené otazky. Tato situace byla nejhorsi
v ZS, kterou navstévuji predev$im déti ze socialné slabych rodin. Naopak Zaci gym-
nazia podobné problémy aZ na vyjimky neméli.

Vzhledem k tomu, Ze Zaci z problematického prostredi jsou c¢asti nasi cilové
skupiny, ktera bude v budoucnosti z financni stranky ohroZena nejvice, rozhodli
jsme se omezit nejen teoreticky obsah hry. Za zdsadni povaZujeme i omezeni dlou-
hého textu ve hre a co nejvétsi jednoduchost vétSiny obsahu. Jen tehdy existuje
moznost, Ze pro hrani ziskame i nejohrozenéjsi skupinu déti.
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4 Navrh hry

V této casti predstavime nas navrh pocitacové hry. Pro pocitacovou hru (hratelnou
i na tabletu nebo chytrém telefonu) jsme se rozhodli kviili preferencim nasi cilové
skupiny i nizkym ndkladlim na Sifeni hry. Pfi navrhovani systému hry jsme zo-
hlednili vysledky naseho vyzkumu i sekundarni data ze studii zminénych vyse.
Prozatimni jméno hry je Figur, cozZ je zaroven i nazev mésta, ve kterém se hra ode-
hrava.

V prvni Casti je popsana podoba internetové stranky hry, v dalsi je samotny
popis systému hry s detailnim rozepsanim prvniho levelu. V posledni casti je
popsana soutéz, ktera miliZe provazet spusténi hry.

4.1 Webova stranka

Webova stranka by méla odpovidat preferencim cilové skupiny, tedy mit vyrazné
barevné schéma, hezkou grafiku, pouze kratké texty a drobnou animaci. I samotna
doména by méla byt minimalisticka a snadno zapamatovatelna (napriklad momen-
talné dostupna doména figur.cz). Vzhledem k moZnosti hrat hru na telefonech
a tabletech je nutné, aby stranka méla verzi pro mobilni zarizeni. Stranka ma tri
hlavni ¢asti: samotnou hru, profily hraci a profily trid.

Hraci se registruji vyplnénim kratkého dotazniku, ktery obsahuje jejich
jméno, prijmeni, prezdivku, e-mail, heslo a volitelné i mobilni ¢islo. Je zde mozZnost
zaSkrtnout kolonku ,chci se zuicastnit soutéZe” a stru¢né vysvétlena pravidla souté-
Ze. Po zaSkrtnuti této moZnosti se objevi dals$i kolonky, kde si hraci vyberou kon-
krétni Skolu a tfidu. V pripadé, Ze je hrac prvnim Zakem své tridy, pod niZ se regis-
truje, vytvori své tridé profil (zada jeji jméno pod konkrétni skolu). Po provedeni
registrace se hraci vytvori profilova stranka, ktera obsahuje jeho prezdivku, profi-
lovy obrazek (postavicky, kterou si vytvori), level a ispéchy ve hie. Hraci se po
prihlaSeni zobrazuje i jeho pozice v desitce hract s nejblizsimi vysledky pro vétsi
motivaci ve hie. Ucet ve h'e 1ze propojit se socialnimi sitémi, kde se pak - pokud to
hrac povoli - budou zobrazovat jeho tspéchy. Propojeni se socidlnimi sitémi je po-
drobnéji popsano v kapitole o technickém reSeni hry.

Jednotlivé profily mohou byt (pro ucely soutéZe musi) prirazené k profilu
tridy, ktera ma jednoho ¢i vice spravcili (na zacatku zakladajici ¢len profilu tridy).
V profilu tfidy se zobrazuje, v jakém levelu se jednotlivi hraci nachazi a momental-
ni vysledek tiidy (primér vSech zaki). Vysledek jednotlivych hraci ostatni nevidji,
ale neaktivni hrace dokazi identifikovat podle levelu, ve kterém se nachazi. V profi-
lu tridy je dale viditelna pozice tridy v pétici trid s nejblizSim vysledkem, coz by
mélo zvysit motivaci Zakil zlepsit vysledek své tridy.
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4.2 O hre

Hra se sklada z nékolika kol s postupné nartstajici narocnosti obsahu. Hrac hraje
za jednu postavu, jejiz podobu miliZe do urcité miry prizpisobit svym preferencim.
Jeho cilem v nasi hre je prezit (respektive naucit se Zit v budoucnosti a dostat se na
konec hry), zaZit dobrodruzstvi a zvelebit si sviij diim (budovatelsky prvek).

Hra ma deset level(i, které se skladaji z mise, interaktivniho prostredi a mi-
niher. Hra¢ miiZe jednotliva kola libovolné opakovat, s vyjimkou plnéni mise, ktera
je pristupna pouze do té doby, neZ se hrac¢ rozhodne postoupit do dalSiho kola,
u soutézZe je nesplnéni mise v uritém tydnu penalizovano bodovou ztratou. Ke
splnéni mise existuje nékolik riznych zptsobi, pricemz hrac nevi, ktery je nejlepsi,
a na jeji splnéni ma vymezeny c¢as. Minihry a interaktivni prvky nemaji nutné edu-
kativni obsah, nicméné jsou tematicky konzistentni s hrou a funguji jako zabavny
element. Ddale také resi situaci, kdy nechceme zbytecné zatéZovat hrace, kteri ne-
travi prilis ¢asu na pocitaci, ale zaroven chceme umoznit neomezené hrani hry ak-
tivnéjsim hractm.

Oproti ostatnim vyukovym materidlim cilenym na finan¢ni gramotnost
jsme se rozhodli mnoZstvi témat v nasi hie omezit. Nasim hlavnim cilem je preven-
ce a sezndmeni hrace s Uplnymi zaklady financ¢ni gramotnosti. Témata jako inves-
tovani nebo diichodové sporeni jsme se rozhodli vynechat. Diivodem pro to je zmi-
nény uspéch her s tématem finan¢ni gramotnosti, které davali vétsi dliraz na za-
bavnost neZ na mnoZstvi teoretického obsahu.

42,1 Bodovani

Bodovani je reSeno individualné i v ramci tridy. Hraci se pocitaji nejlepsi vysledky
z miniher, splnéni mise (zda vcas a jakym zpisobem) a spokojenost. Spokojenost
hrace ovliviiuje jeho aktivita ve hie, plnéni misi a prani postavy. Plati, Ze pokud ma
postavu na konci kola dobrou naladu, pricte se hraci 25 % jeho celkového vysled-
ku. Spatna nalada postavy tak funguje i jako znevyhodnéni neaktivnich hraca.
U tridy se pocita primér vysledki vSech hraci, aby nebyli zvyhodnéni tridy s vét-
$im poctem tucastnikl. Na konci kazdého kola se hraci zobrazi i vytuctovani, v némz
je podrobné vypsand momentalni finan¢ni situace hrace a pohyby na jeho uctu
(Napriklad odecteni zdravotniho pojisténti).

4.2.2 Postava hrace

Hrac ma na zacatku hry moZnost vybrat si postavu, za kterou bude hrat. Pricemz je
zde urcita variabilita typi téla, acest, obleCeni a barvy kiiZe, aby se hrac¢ s postavou
vice identifikoval. Postavé také da jméno nebo prezdivku, idealné by se mélo jednat
0 jméno hrace. Postava jednad pouze na zakladé pokyntl hrace. Komunikace hrace
s dalsimi postavami probihd pomoci komiksovych bublin s velmi kratkym textem.
Hrac ma vzdy k dispozici nékolik moznych reakci.
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Obrazek 1 Postavu, ktera ho bude reprezentovat, si mtze hrac prizpiasobit podle svych prefe-
renci. Vyraz obliceje se bude ménit v zavislosti na naladé postavy a situace ve hre.

4.2.3 Podoba hry

Hra se odehrava v prostredi zvlastni budoucnosti (typu seridlu Futurama nebo
Firefly). Toto feSeni nam umoziuje pouzit atraktivnéjsi herni prostredi, nahradit
nezajimavé prvky (napt. povoden) prvKky zajimavymi (Gtok vesmirnych slimakii),
a zvysit tak zajem nasi cilové skupiny o hru (v dotaznicich byla popularita sci-fi
a seriall s podobnymi tématy zna¢nd). Véci relevantni pro vyuku finan¢ni gramot-
nosti odpovidaji az na vizudlni podobu (v bance vas obsluhuji mimozemstané)
soucasné realité CR.
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Obrazek 2 Prvni prostredi ve hie. Obrazek je pouze orientacni, vizualni podoba hry by sice
méla byt jednoduchg, ale budovy by mohly mit okna a dvete. Na zidkladé naseho dotazniku a dat
z vyzkumii uvedenych vySe, povazujeme za nejvhodnéjsi styl grafiky podobny seridlu Bravest
Warriors.

Ve hre se hrac bude pohybovat v nékolika prostredich, ktera se budou v priibéhu
hry postupné otevirat (v kazdém levelu jedno nové prostiedi). Tato prostiedi pak
budou pristupnd z ivodni obrazovky hry, a to neustale. Prvni prostiedi je na ob-
razku orienta¢né uvedeno vyse. Ve hie je pouzivana fiktivni ména - Figoruny. Pro
toto reSeni jsme se rozhodli, abychom nematli hrace zbytecné velkymi ¢astkami
nebo naopak ¢astkami neodpovidajicimi realité.

Obrazek 3 Symbol mény Figorun, ktery vychazi ze starogermanské runy oznacujici majetek.

4.24  Prubéh hry

Hra je zaloZena na pribéhu - postava hrace na zacatku prvniho levelu spadne do
Casoprostorového portalu a bude prenesena do budoucnosti. Tak dostaneme hrace
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do pozice, kdy se ocitne bez zachytnych bodl (rodina) v zajimavém prostiedi.
V tomto novém svété se pak hra¢ bude muset zorientovat a preZzit, pricemZ se ne-
nasilnym zpiisobem nauci zakladiim finan¢ni gramotnosti.

Jednotlivé levely by mély hraci zabrat minimalné 20 minut. Dalsi aktivita
(napriklad opakované hrani miniher) neni odménovana primo body. U miniher
i mise se pocita nejlepsi (v pripadé mise posledni) vysledek, vysledky se tedy ne-
s¢itaji. Opakovanym hranim miniher ma hra¢ moznost ziskat i vybaveni bytu, oble-
Ceni a néjaké dalsi bonusy, naptiklad extra prostredi nebo jinak nepristupnou mi-
nihru. Dalsi detaily jsou v kapitole Minihry.

Pro tato reSeni jsme se rozhodli, protoZe je pratelské vii¢i aktivnim a méné
aktivnim hraclm. Dale také hraclim umoziuje customizaci hry, coZ je mezi hraci
velmi popularni prvek. V priibéhu hry hraci také ziskavaji riizné odznacky a to za
samotnou ucast vlevelu nebo minihie. Tyto odznacky se poté zobrazuji ve hre
i v profilu hrace. Je diilezité, aby byly udélovany ¢asto a za mnoho rliznych aktivit.
Opét se jedna o prvek, ktery se osvédcil jako efektivni motivace hraci. Tyto zptiso-
by motivace jsme zvolili na zadkladé poznatkli zminénych v podkapitole Motivace
ve hrach.

Ve hie dochazi k plynuti ¢asu pouze na zakladé akce hrace. Pokud tedy zvoli
urcitou akci, nebo postoupi do dalSiho levelu, miiZze dojit k posunu ¢as ve hre, coz
se projevi zménou prostredi. Miize se setmit, dojit kdrobnym proménam
v prostiedi atd. Cas, ktery ma hra¢ na misi je pouze ¢as pro hrace. Nejedna se
0 zménu casu ve hre. Nékteré z miniher mohou byt Casové omezeny, ale zase pouze
pro zvySeni naroc¢nosti hry.

Nasim vyzkumem jsme si ovérili, Ze naSe cilova skupina je velmi riiznoroda.
Spektrum oblibenych Zanri je obrovské. Proto jsme se rozhodli do hry zaradit né-
kolik moznych linif. Hraci si tedy podobu a priibéh hry mohou ¢aste¢né prizpiisobit
podle svych preferenci. Variabilita linif ovlivni hlavné vizualni podobu hry, v pfri-
padé limitovanych finan¢nich zdrojli je moZné pocet linii omezit. Na zakladé odpo-
védi respondenti v dotazniku jsme identifikovali témata, ktera jsou nejpopularnéj-
$i. Vyhodou podoby nasi hry je, Ze do prostredi jde nenasilné zaradit témér jakéko-
liv téma. Mezi respondenty byla oblibena tato témata: superhrdinové, ¢arodéjnic-
tvi, sport, dlim, romance a dobrodruZzstvi. Velmi vyrazné byla vidét popularita dob-
rodruznych pribéhii se silnym protagonistou (Hunger Games). Ve hie by byla za-
hrnuta pomoci prace, nicméné by se nasledné promitla i do miniher. Hrac by v ur-
Citém okamziku dostal moznost vybrat si mezi brigadou v agenture pro ochranu
pred radioaktivnimi mloky, v obchodé s médou apod.

Ve hre se bude vyskytovat nékolik stalych postav, které budou slouZit jako
nastroj na seznameni hrace s problémy jako je exekuce apod. Tak docilime toho, Ze
hrac¢ bude muset obdobné problémy resit, aniZ by postava, za niZ hraje, jednala bez
jeho instrukci a pritom musel reSit neprijemné situace, do kterych by se béhem
hrani nemusel dostat. Hra¢ se tak bude muset vyrovnat s tématy jako exekuce, ne-
vyhodnd piij¢ka nebo i pojisténi, aniZ by doslo narusSeni k integrity postavy. Tyto
problémy miiZe fesit s vlastni iniciativy (ptjde o jednu z moznych aktivit v kole)
nebo s nimi v ptipadé dileZitych témat bude hrou konfrontovan bez moZnosti dni-
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ku. Jako priklad miiZe poslouzit exekuce majetku spolubydliciho. Stejné tak budou
celou hrou prochazet jednotlivé piibéhy - tj. drobnost v prvnim kole miize byt
velmi dilezita v poslednim.

Aby hra nebyla staticka a predvidatelna, obsahuje nahody s pozitivnim i ne-
gativnim dopadem, priCemz se vZdy stanou pouze urcité ¢asti hraca (napft. ve tie-
tim kole maji hraci moznost sjednat si pojisténi, na zac¢atku kola 4 je mésto v 50 %
pripadl napadeno obludou). Kazdy hrac¢ bude v priibéhu hry vystaven stejnému
poctu jak pozitivnich, tak negativnich ,nahodnych” udalosti. Tyto nahody by mély
mit vtipnou azZ absurdni formu. Jako priklad pozitivni nahody lze uvést nalezeni
zkamenélého CD Heleny Vondrackové a jeho nasledny prodej za sluSny obnos. Ne-
gativni nahodou by mohlo byt napf. zamoreni bytu mimozemskymi mouchami
uSopleskami a nutnost jejich finan¢né nakladné deratizace.

4.2.5 Levely

V této Casti popiSeme ptibliZny teoreticky i herni obsah jednotlivych leveli. Hra ma
deset level(i, pro postoupeni do dalsiho hra¢ musi splnit misi predchoziho levelu
béhem stanoveného ¢asového limitu. Postoupenim do dalSiho levelu se mu otevie
nové prostiedi s novou misi. Nicméné ma moznost vracet se i do prostredi, ve kte-
rych se odehravaly levely predchozi, a opakované hrat minihry a prozkoumavat
prostredi hry.

Na zakladé vysledki dotazniku a teoretického vyzkumu jsme se rozhodli ome-
zit teoreticky obsah hry a zvyraznit jeji zabavnost. Hrac se sice hranim hry nauci
méné, nez nabizi hodné z ostatnich her na obdobné téma, nicméné pravdépodob-
nost, Ze ho hra zaujme a dohraje ji, se zvysi. Cil hry je tedy seznamit Zaky, kteri sku-
te¢né nic nevi, s uplnymi zaklady, jeZ jim pomohou nedostat se do problému v této
oblasti Zivota. Zéky, ktefi zakladni znalosti uZ maji, hra sice také mtiiZe zaujmout, za
primarni ovSem povazujeme zlepsSeni situace nejohrozenéjsi skupiny zaki.

4.2.5.1 Level 1

Teoreticky obsah: V tomto levelu by se hraci méli seznamit s problematikou uro-
kil a smluv (velmi obecné).

Herni obsah: Sezndmenti s prostredim, postavami a fungovanim hry.

Prostredi: Hlavni ulice, banka, dim.

Dalsi poznamKy: V prvnim kole se tak hra¢ dostane hned do ti'i novych prostredi.
To nebude platit pro zbytek kol, nicméné si myslime, Ze je to urcity zpiisob, jak
hrace hned na zacatku hry zaujmout.

Popis:

Na aplném zacatku hry si hrac zvoli podobu postavy, za kterou bude hrat. Nasledu-
je kratka (minutova) animace, kdy se postava hrace pomoci ¢asoprostorového por-
talu dostane z pritomnosti (Skolni trida) do budoucnosti, kde se potom chvilku mo-
td po ulici, kolemjdouci mu ozndmi datum a misto - postava je ve mésté Figur



Navrh hry 29

vroce 2650. Systém mu vysvétli, Ze zakonitosti Casoprostoru neumoznuji navrat
v Case, a proto si musi zaridit novy Zivot zde v budoucnosti.

Mise prvniho levelu:
Najist se, dojit do banky a najit si bydleni.

V tomto pripadé nebudou mise explicitné zobrazené. Jedinou vyjimkou je hlad
postavy, na ktery bude hra¢ upozornén komiksovou bublinou. K splnéni ostatnich
misi by mél hrac¢ byt naveden priibéhem hry a pfipominanim od vedlejsich postav
nebo pomoci interaktivnich prvki. Pokud misi nebude plnit, objevi se upozornéni
systému. Cim déle ziistava mise nesplnénd, tim vice je postava hrace nestastna.

Hrac¢ se momentalné nachazi v prvnim prostiedi - ulice mésta Figur (viz obra-
zek ¢. 2). Vlevo dole se objevi upozornéni, Ze postava ma hlad. Dal$i déni uz zavisi
na hraci.

Na hraci plose je nékolik interaktivnich prvki. Ty hrac¢ pozna tak, Ze kdyz na
né najede mysi (prstem), tak se kolem nich objevi cerveny obrys. V pripadé prvni-
ho levelu budou moznosti relativné omezené a postup jednoduchy. Prvni mise bu-
de splnitelna velmi snadno - pokud hrac¢ klikne na kolemjdouciho a pozada ho
o jidlo, docka se pouze zavrceni. Ma moZnost vyuzit dalSich interaktivnich prvki,
které ale nikam nevedou, takZe nakonec bude muset kliknout na stanek s obcer-
stvenim. Tam dostane jidlo, ale pri placeni zjisti, Ze jeho penize uZ neplati a karta
nefunguje. Obsluha mu nabidne alternativni zpiisob placeni, a sice pomoc v obcho-
dé. Hrac tady bude mit vic moZnosti, jak reagovat, vSechny (i tfeba pokus o uték)
vSak skonci tak, Ze bude muset majiteli pomoct.

Zde bude nasledovat minihra - v tomto pripadé hazeni omracujicich micka po
vesmirnych krysach, které ve stanku jsou.

Nasledné se hraci objevi moznost jit do banky. Tam zjisti, Ze se mu za vSechny
uplynulé roky nascitaly (dost nizké) uroky. Ve vyuctovani vidi i to, Ze si banka ode-
Cetla hodné penéz za riizné poplatky, napt. prevedeni uctu do dalsiho stoleti apod.
Hrac¢ ma tedy urcitou sumu penéz, ktera staci ptiblizné na mésicni najem. V bance
jsou mu nabizeny i riizné pijcky. V tomto prostiedi se nabizi zarazeni jednoduché-
ho kvizu, kdy by hrac serazoval piijcky dle jejich ,nebezpecnosti.”

Poté co vyjde z banky, zjisti, Ze se stmiva a nabizi se mu nékolik moZnosti.
Prvni z nich je kliknout na noviny v odpadkovém kosi, kde jsou inzeraty nabizejici
rizné byty, tyto inzeraty proklada spousta reklam na ,izZasné” piijcky. Ma moZnost
si vybrat. Nékteré byty jsou krasné, ale hrozné drahé, dalsi jsou naprosto neobyva-
telné. Po vybrani se hraci otevire nové prostredi bytu. Ma i moZnost si Zadny byt
nepronajmout - v tom pripadé se ale setmi, postavicka bude nestastna a nebude
mit moznost postoupit do dalsiho kola. Pro pronajmuti bytu musi take ,podepsat”
smlouvu. Ta se da zobrazit u kazdé nabidky, pricemzZ nékteré jsou mimoiadné po-
chybné. Pokud si (kratkou) smlouvu neprecte a odsouhlasf ji, stane se mu absurd-
nost uvedena ve smlouvé (napriklad zjisti, Ze pravé daroval svoji ruku gurmanské
restauraci). Poté musi celou misi opakovat. Tento prvek povaZujeme za velmi vy-
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chovny, protoze nabada k radnému prostudovani textu smlouvy, aby z jejich strany
nedochazelo k uzavieni znacné nevyhodného zavazkového vztahu.

V nasledujici ¢asti ¢astecné popisujeme obsah z nékterych dalSich levelli. Zminu-
jeme pouze urcité ¢asti, nejedna se o vycCerpavajici popis obsahu, nasim cilem je tak
jen pribliZit celkovou podobu hry.

4.2.5.2 Level 2

Teoreticky obsah: Socialni a zdravotni pojiSténi, ¢ista a hruba mzda.
Herni obsah: Hrac si vybira praci, nové prostredi je misto prace - vétSina praci je
sice neatraktivni, nicméné v hezkém prostredi - napf. myti vesmirnych lodi.

Dalsi poznamky: Ve hie se objevuje reklama na produkt, ,ktery vas zarucené zba-
vi uSoplesek.”

4.2.5.3 Level 3
Teoreticky obsah: Pojisténi.

Herni obsah: Hraci a jeho spolubydlici je nabidnuto pojisténi.

Dalsi poznamky: Ve hie se objevuje reklama na nové izasné velmi drahé vznased-
lo, spolubydlici si vznasedlo poridi, hra¢ ma tuto moZznost take.
4.2.5.4 Level 4

Teoreticky obsah: Hospodareni s penézi, kreditni a debetni karta.
Herni obsah: Na zacatku levelu je 50 % hract napadeno mimozemskou obludou,
dojde k ponic¢eni domu.

Dalsi poznamkKky: Hra¢ ma nové moznosti vylepSeni domu, v némz bydli.

4.2.5.5 Level 5
Teoreticky obsah: Ochrana spottebitele.
Herni obsah: Cast hrac¢i je napadena u$opleskami. Maji moznost koupit si propa-
govany produkt (ktery moc nefunguje) nebo levnéjsi neznamy produkt.
4.2.5.6 Level 6
Teoreticky obsah: Spotrebni uvér, hypotéka, exekuce.
Herni obsah: Na spolubydliciho je vyhlasena exekuce.

4.2.6 Minihry

Miniher by se ve hie mélo vyskytovat 10, jedna v kazdém kole. V idealnim pripadé
by mély byt 1-2 bonusové minihry pristupné aktivnim hracim nebo po ndhodném
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kliknuti v néjakém kole (easter egg). Jednotlivé hry by mély byt velmi jednoduché
a odpovidat preferencim hraci. Urcité by tedy mély byt minihry na téma sportu,
néco ve stylu Mario, oblékaci hra a dalsi. V pripadé uspéchu v minihfe ma hrac
moznost ulozit snapshot a sdilet ho na socialnich sitich.

U miniher hra¢ musi splnit velmi nizké minimum bodi. Hraci, které minihra
nezaujme ji tak mohou rychle opustit, ostatni hraci jsou k opakovanému hrani mi-
niher motivovani zpisobem bodovani a existenci Zebricku nejlepsich skére u mi-
nihry. Hrac¢ si mlZe zobrazit své skoére, ale vidi také skdre nejlepSich hraca kon-
krétni minihry. Vzhledem k tomu, Ze minihry jsou pouze vedlejsi prvek, nepokla-
dame zobrazeni nejlepsich skére za demotivacni. Nékteri z hraci se o skére vyssi
nez povinné minimalni zajimat nebudou, u ostatnich miize zebric¢ek slouzit jako
motivace.

4.2.7  Shrnuti kapitoly

V této Casti jsme popsali ndsS navrh hry. Jedna se o hru relativné sloZitou na realizo-
vani, nicméné je zde i hodné prostoru pro prizptisobeni se finan¢nim podminkam.
Jsme presvédceni, Ze hra v podobé jakou jsme navrhli, by byla pro cilovou skupinu
velmi zdbavna a z jejiho hrani by si hrac¢i odnesli zdkladni znalosti finan¢ni gra-
motnosti, které by jim usnadnily orientaci v mnoha Zivotnich situacich.

Hra je pristupnd vSem vékovym skupindm, jeji prizptisobeni pro dospélé
hrace by nebylo sloZité - vynechani postavy spolubydlici, jina podoba postav.
Nicméné vzhledem k popularité her typu FarmVille u dospélych je mozné, Ze by
Zadné alternace ani nebyly nutné. Vzhledem ke skutecné zakladnimu obsahu se da
hra po prekladu velmi snadno vyuZit i mimo CR, coZ vidime jako vyraznou vyhodu,
protoZe to znamena znacné rozsireni cilové skupiny. I pouZiti pri vyuce je v urcité
mife moZné, ucitelé mohou dostat teoreticky obsah levelli a poté s Zaky diskutovat
o jednotlivych problémech.

4.3 Soutéz

4.3.1 Pravidla a pribéh soutéze

SoutéZ je urcend pro %aky osmé tiidy ZS a ekvivalentni ro¢niky na gymnaziich. Jak
jiZ bylo zminéno, tato skupina byla zvolena s ohledem na nedostate¢nou motivaci
zakl devatych trid zabyvat se vyukovou hrou ve druhém pololeti Skolniho roku,
tedy po uzavieni znamek a béhem pripravy na prijimaci zkousky na stredni skoly.
SoutéZ by méla byt spusténa po pololetnich prazdninach, ¢ili kolem 1. inora. Sou-
tézit budou jednotlivé tridy, ale budou vyhlaseni i individualni vyherci. Nékteré
z podminek a pravidel soutéZe jsou popsané vySe. Aby se mohla tfida zucastnit
soutéZe pro tridy, musi se zapojit alespon 50 % jejich zaki. Toto by bylo ovérovano
pouze u vyherni tfidy komunikaci se zastupci $koly. Zakim by to ale pii registraci
bylo nékolikrat pripomindno a po vyplnéni kolonky ,pocet Zaki ve tridé” by se jim
v profilu zobrazilo, jestli tuto podminku spliuji. Registrace jsou mozné maximalné
dva tydny po spusténi hry. Pro Ucast je nutné, aby jednotlivé profily Zakl byly pro-
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pojeny s profilem tiidy (ta je opét propojena s profilem Skoly, coZ ovSem slouZi
pouze ke snazsi orientaci v systému). Pokud ve tfidé neni dostate¢né velky pocet
zdjemci, mohou se ZAaci ucastnit pouze soutéze pro jednotlivé zaky. I tak ovSem
musi mit profil propojeny s profilem tridy. Kazda tfida ma spravce, kterym je na
zacatku zakladajici Zak, ktery poté miZe status spravce piedat nebo rozsitit na
dalsi zaky.

Uvodni ¢ast hry - design vlastni postavicky - bude piistupna jesté pied
spusténim hry. Jednotlivé levely budou pro ucely soutéze spoustény postupné, je-
den novy level kazdy tyden. To je odliSné od normalniho priibéhu hry, kdy se dalsi
kolo spusti poté, co hrac splni misi v predchozim kole a rozhodne se postoupit.
Hraci tak musi splnit misi v urcity tyden nebo budou penalizovani bodovou ztratou
(s vyjimkou dvou prvnich kol), hru nejde také hrat doptedu. V dobé soutéZe bude
hra spusténd i pro dalsi zadjemce, nicméné ani oni nebudou mit moznost postupo-
vat rychleji neZ jedno kolo za tyden. To se zméni po ukonceni soutéZe, kdy budou
hraci moci postupovat naprosto libovolnou rychlosti.

4.3.2 Odmény za ucast v soutézi

K hrani nasi hry chceme prildkat co nejvice déti, proto je nutné se zabyvat i dosta-
tecnou motivaci pro cilovou skupinu. Hra tedy musi byt zajimava nejen obsahem,
ale i potencialni vyhrou. Rozhodli jsme se odménit nejuspésnéjsi hrace vécnou,
pripadné zazitkovou vyhrou.

Cena by naleZela dvéma nejuspésnéjSim soutéZicim tridam, jedné nahodné
vybrané tiidé s minimalné 50 % ucasti, dale tfem nejlepSim jednotlivcim a také
jednomu ndhodné vybranému z téch hraci, kteri hru dohraji az do tispésného kon-
ce. 0dmeéna pro tiidu prinese hraci pocit, Ze je soucasti vétsiho celku a nehraje tedy
jen za sebe, ale i za ostatni spoluzaky. TaktéZ ostatni spoluZaci mohou hrace aktiv-
né motivovat k vétsimu zapojeni se do hry kviili podmince nadpolovi¢ni ucasti za-
ki tridy pro ziskani odmény. Ceny pro jednotlivce jsou dtlezité, abychom zabranili
ztraté motivace ve tridach, které nejevi jako kolektiv o vyhru vyrazny zajem. Na-
hodna vyhra pro jednotlivce by zase méla pomoci v tom, Ze by hru chtéli dohrat i ti,
ktef{ nevéri, Ze by mohli vyhrat svymi vysledky, totéZ plati pro ndhodnou vyhru
pro tfidu jako celek. Jako dalSi forma motivace by byla propagacni tricka pro
spravce prvnich deseti zaregistrovanych trid. Propaga¢nim trickem bychom také
odménili vyherce kazdého kola. Financovani jednotlivych cen by bylo mozné pfi-
padné zajistit oslovenim potencidlnich sponzort, at' uz prodejcti elektroniky anebo
napriklad bankovnich instituci, jeZ by pravé téma finan¢ni gramotnosti v nasi hie
mohlo oslovit.

Pokud jde o vyhru pro jednotlivce, bylo by nutné vybrat dostatecné atrak-
tivni cenu. Zde bychom navrhovali napiiklad iPad nebo MacBook. Produkty od fir-
my Apple jsou v soucasnosti velmi popularni mezi détmi i dospélymi a jejich ceno-
va hodnota se pohybuje od 11 000 K¢.3°2

39 Alza.cz. In: Alza.cz [online]. 2000 [cit. 2014-05-08]. Dostupné z: http://www.alza.cz/
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Jinou cestu bychom zvolili u odmény pro nejuspésnéjsi tridy. V ramci celého
tiridniho kolektivu nam prijde vhodnéjsi zazitkova forma vyhry nez jednotlivé véc-
né dary. Toto rozhodnuti vychazi z nékolika divodti. V prvni fadé by opravdu hod-
notné vécné ceny pro celou tfidu byly hodné finan¢né naro¢né. Kdyby méli vSichni
Zaci ve tridé naptiklad stejny iPad, ztratila by tato odmeéna také néco ze své vyji-
mecnosti. Dale by zazitkovy vylet prispél také k utuzeni tfidniho kolektivu. Jako
ptiklad zazitkovych cen miiZeme uvést vylet do Cunova na Slovensku, kde spole¢-
nost Wachumba nabizi pro déti tridenni pobyt spojeny s rliznymi adrenalinovymi
zazitky - od raftingu pres paintball, sjiZdéni reky ¢i aquazorbing aZ po jizdu na
vodnim skutru. Naklady na tento vylet zacinaji na cené 1 100 K¢40 na Zaka, ale mo-
hou se zvysit v zavislosti na vybranych atrakcich.

Alternativou by mohla byt navstéva v zabavnim parku Prater ve Vidni. Po-
dobné parky jsou velkym lakadlem a obzvlast Prater, ve kterém se nachazi pres
250 rlznych atrakci. Vstup do tohoto parku je zdarma, plati se aZ za vyuziti jednot-
livych atrakci, pricemzZ se vyse vstupného lisi. Pokud bychom ale pocitali s tim, Ze
zak projde za vylet 15 atrakci s primérnou cenou 100 K¢,#! cena tohoto vyletu by
se vySplhala na 1 500 K¢ za Zaka bez dopravy a stravy. Tuto variantu je také moZné
vylepsit a zapocitat jako stfedné financné narocCnou, pakliZze do ceny zahrneme
stravu a dopravu, pripadné i ubytovani na noc a program na dalsi den.

Posledni moZnosti, ktera je finan¢né narocnéjsi, je vicedenni poznavaci po-
byt v zahranici. Tento zajezd by se mél konat v okoli nékteré z evropskych metro-
poli, nabizi se naptiklad Paii% Londyn nebo pfimotsky Rim. Program by se nemél
skladat pouze z typického poznavani mistnich pamatek, zahrnuty by mély byt
i zajimavéjsi body, naprtiklad vylet lodi nebo navstéva pro zZaky atraktivnich exhibi-
ci.42 Cenova narocnost podobného vyletu se pohybuje okolo 6 000 K¢ na zaka, za-
visi v§ak na vybrané cestovni kancelati a také na programu zajezdu.

4.3.3 Shrnuti kapitoly

PrestoZe hra bude pristupna verejné, do soutéze se budou moci zapojit pouze Zaci
osmé tfidy ZS a ekvivalentni ro¢niky na viceletych gymnaziich. Soupetit o vyhru
pro tfidy mizZou jen ty kolektivy, ze kterych se do soutéze zapoji minimalné 50 %
tridy. Pokud neni dostatecny pocet zajemci, je zde pro aktivni Zaky mozZnost sou-
téZit o vyhry pro jednotlivce. V obou pripadech ale musi byt hraci zaregistrovani
pod svou tiidu, aby v pripadé vyhry bylo moZné ovéftit jejich totoZznost. Kazda trida
bude mit spravce z fad svych zaki. Jednotlivé levely budou spoustény postupné,
kazdy tyden jeden, nejde tedy hrat dopredu. Soutézici by mél taky level dokoncit

40 Wachumba Cunovo. In: Wachumba.eu [online]. 2014 [cit. 2014-05-08]. Dostupné z:
https://www.wachumba.eu/skolske_koncorocne_vylety/skolske_koncorocne_vylety_divoka_voda_
cunovo

41 General Information about Viennese Prater. In: Prater.at [online]. 2014 [cit. 2014-05-08]. Do-
stupné z: http://www.prater.at/Generallnformation.php?LI=1

42 Naptiklad navstéva filmového studia Warner Bros., které nabizi pohled do zakulisi nata¢eni
Harryho Pottera. http://www.wbstudiotour.co.uk/
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v onom tydnu, jinak ztraci body ze svého hodnoceni. Po skonceni soutéze budou
tato omezen{ zrusena a hrac¢i budou moci postupovat dle své libosti.

Vymezeni odmén pro vyherce je nepochybné vyznamnou casti, protoZe pra-
vé pripadna vyhra bude mit vyznamnou roli v motivovani nasi cilové skupiny, aby
hru zacala hrat. Rozhodli jsme se po skonceni soutéZe odmeénit tfi nejuspésnéjsi
tridy, jednu ndhodné vybranou tfidu a ¢tyri z hracd, ktefi hru dohraji - prvni tii
nejuspésnéjsi a jednoho ndhodné vybraného. Praveé tato nahodnost by méla zabra-
nit tomu, aby prestali hru hrat ti zaci, ktefi si uvédomuji, Ze nemaji Sanci vyhrat
prostiednictvim svych vysledkii.

Ceny pro jednotlivce by byly vécné, zatimco tridy, které soutéZ vyhraji, by-
chom odmeénili zazitkové formou zajezdi. Vécné odmeény pro kazdého hrace z dané
tridy by byly finan¢né naroc¢né, spolecny zazitek bude navic vhodné ocenéni za
spolecnou dobte odvedenou praci. Navrhli jsme tfi rtizné drahé varianty zaZzitkové
odmény, jejich finan¢ni nakladnost je uvedena v ¢asti Rozpocet projektu.

Dalsi formou motivace by bylo propagacni tricko, které by bylo jistou for-
mou pribéznych vyher.

Uvedeny navrh odmén je pouze naSe idedlni predstava, bylo by pripadné
velmi snadné ceny prizpisobit jinym finané¢nim moZnostem.

4.4 Technické reSeni

Hra bude koncipovana jako webov4, to znamena, Ze ji hra¢i mohou hrat primo ve
webovém prohliZeci bez instalace specidlniho softwaru.

Vytvaret hru jako instalovatelnou primo na pocita¢ hrace neni vhodné, jeli-
koZ by to zvySovalo potrebnou technickou znalost hrace, v pripadé hrani na pocita-
Cich ve Skole je Casto instalace vlastnich aplikaci zakdzana nebo by hru musel insta-
lovat ucitel ¢i spravce. Kromé toho je problematictéjsi i samotna tvorba takové hry
- velké mnoZstvi podporovanych operacnich systémi by vedlo ke zvyseni nakladii
na tvorbu, mensi by naopak znamenalo sniZeni poc¢tu hraca.

Naopak webové hry jsou podporovany na vSech v soucasnosti pouZivanych
platformach bez potieby naro¢ného testovani a optimalizace, jsou tedy jednoduse
spustitelné a dostupné.

Pro tvorbu webovych her se v praxi pouZzivaji tfi technologie: 43
e Adobe Flash je zasuvny modul, ktery se instaluje do prohliZeCe a rozsiruje
moZnosti webovych stranek. Pred uvedenim Silverlight a technologie

HTMLS5 se jednalo o jedinou mozZnost, jak vytvaret multimedialni a interak-

tivni obsah uvnitf webovych stranek. [ kdyZ se tento modul musi instalovat,

v soucasné dobé je dostupny na 95 % osobnich pocitaci s pristupem na in-

ternet.#* Problematicka je podpora mobilnich zarizeni, ty s opera¢nim sys-

43 BRICHTA. Quo vadis Flash?. In: Flash.cz [online]. 2011 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z:
http://www.flash.cz/portal/clanek.aspx?id=1804

44 Flash Player Version Support. StatOwl [online]. 2014 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z:
http://statowl.com/flash.php


http://www.flash.cz/portal/clanek.aspx?id=1804
http://statowl.com/flash.php

Navrh hry 35

témem Apple i0OS (iPhone, iPad) a Windows Phone jej nepodporuji viibec,
ostatni (Android, Symbian) nabizi jen omezenou podporu. V roce 2011 spo-
le¢nost Adobe oznamila, Ze s podporou této technologie na mobilnich zafi-
zenich dale nepocita a zaméri se na technologii HTML5.45
o Silverlight je odpovédi na Flash od spolecnosti Microsoft, vydan byl v roce
2007. Technologie se ovSem nerozsirila, i kdyz ji podporuje 68 % osobnich
pocitaci, 6 vyuZziva ji pouze 0,2 % webovych stranek.4? Silverlight, stejné ja-
ko Adobe Flash, neni podporovan na mobilnich zatizenich, funguje jen na
opera¢nim systému Windows Phone od téZe spole¢nosti. Spekuluje se, Ze
dalSi vyvoj této technologie je ukoncen.*8
e HTMLS je od obou piedchozich technologii odliSna - nestoji za ni jedna
konkrétni spolecnost, ale jedna se o otevieny standard.*® TaktéZ k jeji
funkc¢nosti neni treba instalace specialniho modulu, ale jen mit nainstalova-
ny noveéjsi webovy prohliZec. Velkou vyhodou je podpora vSech modernich
mobilnich zatizenich, podporuji ji zarizeni s Apple iOS, Androidem i Win-
dows Phone. Nevyhodou je, Ze se jedna o mladou technologii (pochazi z ro-
ku 2010), coz ma za nasledek zatim slabou podporu softwaru usnadnujici
tvorbu aplikaci za pouziti této technologie.
Z divodu nizkého rozsiteni a koncici podpory nebude vyuZiti technologie Silver-
light dale uvazovano. Naopak kviili velmi silné podpoie na mobilnich platformach
se jako nejlepsi jevi technologie HTML5. I pres ponékud horsi podporu Adobe
Flash by bylo moZné vytvorit hru za pouziti této technologie, jelikoZ mnoho spo-
le¢nosti zabyvajicich se tvorbou webovych her s ni ma dlouhodobé zkuSenosti.

441 Mobilni zarizeni

Z dotaznikového Setieni vyplynulo, Ze 54 % Zakil ve zvolené cilové skupiné hraje
nejcastéji hry na mobilnich zarizenich. Proto je nutné, aby hra fungovala minimal-
né na operacnim systému Android v chytrych telefonech (rozsireni 83 %) a na sys-
témech Android (79 %) a Apple i0S (17 %) na tabletech.

V pripadé vyuziti technologie HTMLS5 je mozné hru hrat pfimo v integrova-
ném webovém prohliZeci, presto i tak by bylo vhodné vytvorit aplikaci pro dany

45 WINOKUR, Danny. Flash to Focus on PC Browsing and Mobile Apps; Adobe to More Aggressively
Contribute to HTMLS5. In: Adobe Featured Blogs [online]. 2011 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z:
http://blogs.adobe.com/conversations/2011/11/flash-focus.html

46 Microsoft Silverlight Version Support. StatOwl [online]. 2014 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z:
http://statowl.com/silverlight.php

47 Usage of Silverlight for websites. In: W3Techs [online]. 2014 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z:
http://w3techs.com/technologies/details/cp-silverlight/all/all

48 CIZEK, Jakub. Silverlight 5 je pry posledni. Konec souboje s Flashem?. In: Zivé.cz [online]. 2011
[cit. 2014-05-05]. Dostupné z: http://www.zive.cz/bleskovky/silverlight-5-je-pry-posledni-konec-
souboje-s-flashem/sc-4-a-161472 /default.aspx

49 MARSHALL, Gary. HTML5: what is it?. In: Techradar [online]. 2011 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z:
http://www.techradar.com/news/internet/web/html5-what-is-it-1047393
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mobilni systém - hru by nebylo nutné spoustét pres prohliZe¢, ale zobrazovala by
se piimo na obrazovce zatizeni spolu s ostatnimi hrami. Taktéz by aplikace ziskala
moznost hraci zasilat upozornéni na nové udalosti ve hie (odemceni nového kola
hry atd.) a bude mozné hru hrat i bez pristupu k internetu (pri cesté tramvaji,
o prestavce ve Skole). Postup vyroby mobilni aplikace z aplikace na technologii
HTMLS5 je velmi snadny diky dostupnosti bezplatnych nastroji.>°

Technologie Adobe Flash neni pfimo podporovana ve webovém prohliZeci,
proto je tvorba aplikace pfimo pro zvolené mobilni systémy nutna. Upravit aplikaci
pro mobilni zatizeni je sice 0 néco naro¢néjsi nez u technologie HTMLS5, avSak sou-
Casné vyvojové nastroje tento postup usnadiuji.

V pripadé tvorby tabletové aplikace pro Apple i0OS doporucujeme vytvorit
i aplikace pro chytré telefony s timto systémem. I kdyZ jeho rozsifeni mezi cilovou
skupinou nenfi velké (vlastni jej jen 9 % zaki), uprava aplikace z tabletové na tele-
fonni je u obou navrhovanych technologii snadna.

4.4.2 Graficka stranka

Grafika hry bude dvourozmérnda. Na rozdil od 3D jsou naklady na tvorbu hry mno-
honasobné nizsi - nemusi se vytvaret modely vSech objekti, neni vyZadovan sloZi-
ty a vétSinou placeny herni engine, a tedy i programovanti a testovani je snazsi.

Kviili podpore riznych mobilnich zareni a osobnich pocitaci budou jednot-
livé grafické prvky tvoreny ve krivkach (vektorové). Takto vytvorené prvky jsou
responzivni, lze je tedy bez ztraty kvality libovolné zmenSovat a zvétSovat, takze
budou hezky vypadat jak na malém displeji mobilniho telefonu, tak i na velkém
monitoru osobniho pocitace. V pripadé bitmapové grafiky by bylo nutné vytvorit
nékolik verzi pro riizna zatizeni, coz by zvysilo finan¢ni naklady tvorby hry.

Prostiedi jednotlivych hernich lokaci bude tvoteno pievazné statickym pro-
stredim s pohybujicimi se objekty s jednoduchou animaci a pohybujicimi se posta-
vami. Jejich animace by jiZ byla sloZitéjsi, ovSem diky pouziti vektorové grafiky by
nebylo tfeba vytvaret pro kazdou ¢ast pohybu novy obrazek, ale pouze programo-
vé zménit pozice objektl, ze kterych se sklada postava.

4.4.3 Integrace socialnich siti

Jak vyplynulo ze studii, které byly zminény v kapitole Navyky cilové skupiny na
internetu, socialni sité tvori jednu z nejcastéjsich cinnosti cilové skupiny na inter-
netu. Jasné dominuje socialni sit' Facebook, 91 % Zak z nasi cilové skupiny ma na
této siti profil, minimalné jednou denné ji navstévuje 75 % zZaki a travi na ni pri-
blizné 2,2 hodiny denné, coZ je pribliZzné polovina veSkerého Casu, ktery travi

50 Apache Cordova [online]. 2014 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z: https://cordova.apache.org/
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u pocitace. Druhou nejpouzivanéjsi socialni siti je Twitter, na kterém ma vSak ucet
jen 9 % zaka.51

Proto je dtilezité integrovat hru do prostiedi socialni sité Facebook, byt tam,
kde se vyskytuje i cilova skupina, a tim zvySit motivaci hru hrat a dohrat a zaroven
ji propagovat dalSim lidem. Hra¢ by se tak do hry prihlasoval pres sviij facebooko-
vy ucet, coz by také usnadnilo proces registrace (tato moznost by ziistala voliteln3,
kvili hra¢im, kteti Facebook nepouzivaji).

Tim by byly ziskany dalsi udaje jako profilova fotografie, jeZ se bude zobra-
zovat ostatnim spoluhractim. Vyhodou je i moznost sdileni zajimavych momentti ze
hry (ziskdni odznaku, dokonceni kola atd.) s prateli a zasilani notifikaci (upozor-
néni) obdobné jako u mobilnich zarizendi.

Podpora ostatnich socidlnich siti neni kviili nizkému rozsiteni potiebna.

444 Serverova cast

JelikoZ se vysledky hry budou porovnavat s ostatnimi tiidami a jednotlivci, bude
potieba vysledky zpracovavat a ukladat do databaze na vzdaleném serveru. Volba
technologie pro tuto ¢ast nema vliv na funkc¢nost hry, ale jen na casové, a tedy
i finan¢ni naklady.

Proto by bylo vhodné ponechat zvoleni konkrétni technologie na spole¢nos-
ti, ktera bude reSeni implementovat. Pfesto bychom ale doporucili vyuzit techno-
logii zaloZenou na serveru node.js, jeZ je urcena ke komunikaci v realném case me-
zi herni a serverovou Casti, vyuZziva stejny programovaci jazyk jako technologie
HTMLS5, coZ by snizilo ndklady na tvorbu diky sdileni kédu s herni ¢asti, a je bez-
platné dostupnd, coZ sniZi provozni naklady na porizeni licenci pro server a aplika-
ce.

4.4.5 Podvodné chovani

ProtoZe jednou z motivaci ke hrani je i vyhra hodnotné ceny, je pravdépodobné, Ze
nékteif hra¢i budou podvadét. V minulém roce probihala souté% Ceské narodni
banky k 20. vyroci jejiho zaloZeni mezi Zaky zdkladnich Skol. Hlavni cenou byl za-
jezd do Ceské mincovny a i zde se vyskytli podvodnici.

Resent, které by v pripadé nasi hry zabranilo nej¢astéj$im podvodim, je aby
herni ¢ast zasilala serveru nejenom tudaje o vysledku jednotlivého kola, ale i jakym
postupem kolo resil. Tyto udaje by se po odeslani ovérily na serveru, zda byla tato
cesta prichodu kolem viibec mozna.

Dal$i moZnosti sniZzeni poctu podvod{, v pripadé propojeni herniho uctu
s facebookovym profilem, je kontrola pravosti profilu pro zabranéni vicenasobné-
ho hrani jednoho hrace.

51 Czech Digi Teens 2013. In: Confidence digital: online medidIni agentura [online]. 2013 [cit. 2014-
03-03]. Dostupné z: http://cdigital.cz/wp-
content/uploads/2013/10/ConfidenceDigital_CzechDigiteens2013.pdf
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Po kazdém kole by byla vygenerovana tabulka s vysledkem jednotlivych
hracl a spravce hry by se pak mohl zamérit na nezvykle vysoké skére v porovnani
s ostatnimi hraci.

4.4.6  Rizikova analyza

Rizika technické Casti spocivaji v nedodani projektu vcas ¢i v pozadované kvalité
nebo slabé ochrané proti podvodiim. Pokud by nastala prvni dvé rizika, feseni by
spocivalo v odloZeni spusténi hry a dopracovani projektu do zadané podoby, coz
by bylo spojeno s patficnou komunikaci vii¢i budoucim hracim. Riziko slabé
ochrany vii¢i podvodim by bylo FeSeno Upravou vysledkli podvadéjicich jednotliv-
cl ¢i jejich kompletni diskvalifikaci ze soutéze, pokud by se podarilo podvadéjici
hrace identifikovat. Slozitéjsi ptipady, kdy by podvadélo vétsi mnoZstvi hraci nebo
by se podvadéjici hrace nepodarilo identifikovat, by vedly k opravé problému
v herni ¢i serverové ¢asti a opakovani celého levelu.

4.4.7  Shrnuti kapitoly

Pro tvorbu webové hry byla doporucena volba technologie HTML5 (popripadé
Adobe Flash) z diivodu podpory mobilnich zarizeni zaloZenych na operacnich sys-
témech Android a Apple i0S, pro které bude vytvorena taktéZ instalovatelna apli-
kace. Grafika hry bude dvourozmérna a vektorova, kvili prizplisobeni pro riizné
druhy zatizeni. Z dlivodu rozsiteni socialni sité Facebook mezi cilovou skupinou
bude hra s touto siti integrovana. Volba technologie pro serverovou ¢ast nema vliv
na funkci hry, a proto by méla byt ponechana na spolecnosti, kterd bude hru vytva-
fet. Doporucena byla technologie zaloZzena na node.js. Podvodné chovani hracia
bude reSeno ukladanim podrobnych informaci o priibéhu hry a naslednou automa-
tickou i ru¢ni kontrolou.

4.5 Propagace hry

Vzhledem ke skutecnosti, Ze cilova skupina (tedy segment) Zak( 8. trid a stejné
starych Zaki z viceletych gymnazii ma jiz vétSinou prislusné informacni a komuni-
kacni technologie zahrnujici pocitaCe, notebooky, tablety, chytré telefony atd.
(a pokrocilé znalosti k tomu potiebné), bude propagace hry z vétsi ¢asti smérova-
na pravé pres internet. Presnéji vychazime z hodnot ziskanych dotaznikovym Set-
Fenim dané skupiny, ktera ma byt hrou vzdélana v oblasti finan¢ni gramotnosti.
JelikoZ je predpokladem, Ze prvni roc¢nik soutéZe bude spustén zaroven
s hrou na webu, nejvhodnéjsim datem pro uvedeni bude 1. den druhého pololeti,
ktery se veobecné pohybuje kolem 1. tinora. Zaci se budou moci pridat ke hie jes-
té béhem prvnich ¢trnacti dnti (tedy do uzavieni 2. kola), proto v této dobé bude
treba vyvinout silici marketingovy tlak na CS. Do té doby vSak hra bude muset byt
propagovana (resp. podporovana) ze strany Skoly a ucitelli a dalSich cest komuni-
ka¢niho mixu. Nejvétsi vina propagace probéhne ve druhé poloviné mésice ledna.
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V dobé, ktera predchazi lednu daného roku, bude spustén web (bez moz-
nosti hry), kde budou dostupné informace a materialy k finan¢ni gramotnosti. Pro-
béhne zde propagace, ktera bude upozoriniovat na bliZici se dobu spusténi soutéze
formou odpocitavajici aplikace. V pripadé€, Ze se zZak zaregistruje a vyplni telefonni
Cislo, e-mail ¢i facebookové spojeni, bude priibézné informovan o bliZicim se za-
catku soutéze. Tyden predem pred spuSténim soutéZe bude upozornén formou
SMS zpravy/e-mailu/facebookové zpravy, obdobné také v den spusténi (cca
1. tnor) a v nasledujicich dvou tydnech, pokud béhem nich nedojde ani k jednomu
prihlaSeni do hry. DalSi upozornéni pres tyto komunikacni kanaly bude kazdy na-
sledujici tyden s postupnym pokracovanim v levelech.

TiSténa propagace bude probihat zejména v mésici lednu a unoru, kdy bu-
dou moderné navrzené barevné letacky velikosti A5 a dale barevné plakaty veli-
kosti A3 rozdany do sSkol. Dalsi propagacni predmeéty (jako jsou propisovaci tuzky,
odznacky, samolepky a ¢tvereCkované bloky - s logem, adresou webové stranky
a postavickami) budou po zahajeni soutéZe predany zastupci Brna $kolam s nejvét-
$im zajmem. Zastupci Brna téz pronesou pripravenou fec¢ na téma diilezitosti fi-
nancni gramotnosti. Prvnich 10 zakd, ktefi zalozi profil tiidy, dostane moderni
propagacni tricko. To poslouzi jako motivace pro Zaky registrovat se a nasledné
jako reklama na hru ve tridé. Z tohoto dlivodu je nutné, aby tricka byla kvalitni
a s vhodnym potiskem.

Je téZ nutné 1. Unora uverejnit v deniku Metro pro mésto Brno rozhovor
o finan¢ni gramotnosti, webu, hie a soutézi s jednim z radnich mésta Brna a za ty-
den diileZitost finan¢ni gramotnosti a hru pripomenout.

Hlavnim predpokladem je, Ze o hru tykajici se finan¢ni gramotnosti budou
mit zajem prislusni zastupci Skol (hlavné tridni ucitelé 8. tiid, vychovni poradci,
ucitelé matematiky, obcanské vychovy atp.), ktefi web, hru a soutéz budou propa-
govat a podnécovat zaky k registraci do hry a jeji hrani v priibéhu mésice ledna az
unora. Dale se s nimi v pripadé oboustranného zajmu budou o priibéhu hry bavit.
Diilezité je, aby hra Skolaky bavila, aby si o ni o prestavkach povidali, probirali jeji
déj a jejich budouci postup.

Avsak stéZejnim marketingovym tahem je predpokladana propagace napric¢
rozsahlou socialni siti Facebook. Zde bude zaloZena stranka s dostate¢né lakavym
nazvem pro CS, obsahujici klicova slova jako je futuristicka hra, soutéz o ceny atp.
Zde budou moci vSichni s facebookovym uctem dat , To se mi libi” a dostavat upo-
zornéni z této stranky. Dale zde budou moci probihat diskuze CS na téma finan¢ni
gramotnosti a hry samotné, bude zde odkaz na dané webové stranky, motivacni
rozpis cen, pripominky ohledné dalSich kol atd. Tato facebookova stranka bude ve
spolupraci se skolami propagovana (pripominana formou odkazii a pozvanek) na
jejich vlastnich Skolnich facebookovych strankach, dale bude pozadana o spolupra-
ci facebookova stranka Brna, MSMT, CNB atp. Veskeré udalosti (zahajeni provozu,
Ucast v soutézi, vyhlaseni cen, ...) zde budou Sifeny za pomoci pozvanky, ktera bu-
de rozesilana vSem, jimzZ se stranka libi. Udalost na spusténi hry (resp. soutéZe)
bude opakované propagovana za pomoci placeného diilezitého ptispévku cileného
na uzivatele ve véku 13-15 let Zijicich ve mésté Brné, a tim posouvana na vyssi
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pricku v kandlu vybranych ptispévki, aby si ho pratelé vSech, kterym se dana
stranka libi, snadnéji vSimli.

Nasledujici odrazky obsahuji predpokladany ¢asovy harmonogram realiza-
ce jednotlivych aktivit komunikacniho mixu, kde naklady na jednotlivé polozky
jsou uvedeny v kapitole Rozpocet projektu.

e Rijen az listopad roku X - 1
0 Spusténi webu
O ZaloZeni stranky na Facebooku

e ProsinecrokuX-1
0 Vytvoreni udalosti na 1. inor na spusténi soutéze

e 1.polovinaledna roku X

0 Propagacni letacky na Skolach (barevné A5)

0 Rozvéseni plakatli po Skolach (barevné A3)

0 Placena propagace facebookové stranky

0 Upozornujici statusy na facebookové strance na bliZici se spusténi souté-
Ze

e 2.polovinaledna roku X

0 Ucitelé Zakl 8. trid upozoriuji na registraci na webu (tridni ucitelé, vy-
chovni poradci, ucitelé matematiky, obcanské vychovy a popr. jiného
specializovaného predmétu tykajiciho se FG)

0 Placend propagace facebookové stranky

0 Upozornujici statusy na facebookové strance na bliZici se spusténi souté-
Ze

0 Upozornéni formou SMS zpravy, e-mailu a facebookové zpravy
e 1.unor roku X (spusténi soutéze)

0 Ucitelé Zaka 8. tiid upozornuji na registraci na webu (tfidni ucitelé, vy-
chovni poradci, ucitelé matematiky, obCanské vychovy a popft. jiného
specializovaného predmétu tykajiciho se FG)

0 Navstéva zastupcli mésta Brna ve Skolach s nejvétsim zajmem o hru,
rozdani propagacnich predméti (odznacky, propisovaci tuzky, samolep-
ky, ¢tvereckované bloky)

Placena propagace facebookové stranky i udalosti na spusSténi soutéze
Upozornujici statusy na facebookové strance na spusténi soutéze
Upozornéni formou SMS zpravy, e-mailu a facebookové zpravy

74k zakladajici profil tiidy dostane propagaéni stylové tricko

Clanek v deniku Metro pro mésto Brno - rozhovor se zastupitelem mésta
Brna

O o00Ooo

¢ 1. polovina unora roku X (moZnost pripojeni se k soutézi)

0 Ucitelé Zaka 8. tiid upozornuji na registraci na webu (tfidni ucitelé, vy-
chovni poradci, ucitelé matematiky, obcanské vychovy a popft. jiného
specializovaného predmeétu tykajiciho se FG)

0 Placena propagace facebookové stranky a udalosti na probihajici soutéz
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0 Upozornujici statusy na facebookové strance na soutéz

0 74k zakladajici profil tiidy dostane propaga¢ni stylové tricko do vydani
zasob

0 Upozornéni formou SMS zpravy, e-mailu a facebookové zpravy

o Clanek v deniku Metro pro mésto Brno a Salina

e 2. polovina unora az 1. polovina dubna roku X (priibéh az ukonceni a
vyhodnoceni soutéze)
0 Vytvoreni facebookové udalosti na vyhlaseni vysledki soutéze
0 Vytvareni statusli na facebookové strance o pribéhu soutéZe a hry
0 Rozvéseni plakatl v ucastnickych tiidach na propagaci vyhlaSeni vysled-
ki soutéze (barevné A3)
0 Upozornéni formou SMS zpravy, e-mailu a facebookové zpravy

e 2.polovina dubna roku X (vyhlaseni vysledkti soutéze)
0 Placend propagace facebookové udalosti na vyhlaseni vysledki soutéze
0 Facebookova neplacena propagace pomoci statusti

e Kvéten aZ zbytek roku X (hra i web v provozu - bez moZnosti soutéze)
0 Facebookova neplacena propagace pomoci statusti

4.5.1 Shrnuti kapitoly

Marketing tedy bude pojat viceméné nizkonakladové (viz Rozpocet projektu, ¢ast
propagace), ale v pripadé zajisténi vétstho mnoZstvi finan¢nich prostiredki (kupfti-
kladu fondy EU: Evropsky socialniho fondu - Operacni program Lidské zdroje
a zameéstnanost; statni rozpocet CR - Ministerstvo $kolstvi, mladeZe a télovychovy;
Ceské narodni banky atp.) se da predpokladat ptidani ptipadnych dal$ich marke-
tingovych komunikac¢nich mixi, jako bude reklama v radiich (popularnich pro cile-
ny segment v Jihomoravském Kkraji: napt. Kiss Publikum nebo Free Radio 107
FM52), ¢asopisech (populdrnich pro cileny segment, napt. Bravo), na billboardech
(umisténych pobliZ velkych brnénskych sidlist a zakladnich Skol - tedy tam, kde
reklama bude mit nejvétsi plosSnou piisobnost na cilovy segment).

4.6 Rozpocet projektu

Tato kapitola je vénovana pribliznym finan¢nim nakladlim, které by mély byt
uhrazeny za celkovou tvorbu (webovou stranku, tvorbu teoretickych materiald,
herni a serverovou ¢ast), a useku se zohlednénim odpovidajicich ro¢nich nakladi
(na ¢ast technickou a propagacni, v€etné odmén za ucast v soutézi). Zavér kapitoly
je kratce vénovan rizikové analyze a celkovému zhodnoceni dseku tykajicitho se
finan¢nich nakladd. VSechny ceny jsou uvedeny vcetné DPH.

52 STEM/MARK. RadioProjekt IV. Q 2010 + 1. Q 2011. [online]. 2010 [cit. 2014-03-03]. Dostupné z:
http://www.radiotv.cz/wp-content/uploads/2011/05/veky_pohlavi.pdf
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4.6.1 Naklady na tvorbu

Usek naklady na tvorbu je vénovan celkovym nakladiim, které budou jednou inves-
tovany, a jiz se nebudou muset kazdoro¢né opakovat. Je zde zapocitdna webova
stranka, tvorba teoretickych material(i, herni a serverova ¢ast. V zavéru oddilu jsou
vesSkeré ndklady shrnuty do pirehledné tabulky a priblizné vycisleny.

Hodinové tarify a odhad casové narocnosti jednotlivych poloZek byl zaloZen
na konzultaci s brnénskou spolecnosti zabyvajici se vyvojem obdobnych webovych
aplikaci a tvorbou webovych stranek.

4.6.1.1 Webova stranka

Graficky navrh zahrnuje navrh uvodni stranky spolu s animaci a registra¢niho for-
mulare, kddovani pak prevod grafického navrhu do podoby responzivni webové
stranky urcené pro pocitace, tablety i chytré telefony. Uklddani ddajii po provede-
né registraci, propojeni se socialnimi sitémi a zasilani upozornéni je soucasti po-
loZky programovani.

Tabulka 1 Naklady na tvorbu webové stranky

Polozka Pocet hodin | Hodinova sazba Cena
Graficky navrh 15 500 K¢ 7 500 K¢
Kédovani 15 400 K¢ 6 000 K¢
Programovani 20 400 K¢ 8 000 K¢
Celkem 21500 K¢

4.6.1.2 Teoretické materialy pro finan¢ni gramotnost

Materialy pro web by mély byt velmi uzitecnou pomickou nejen pro cilovou sku-
pinu, ale také pro vSechny navstévniky webu a ty, ktefi potrebuji kratce a srozumi-
telnou formou vysvétlit zakladni principy financ¢nich produktii na trhu a celkovych
principti, které v Ceské republice funguji se spojitosti na finanéni gramotnost.
V pripadé, Ze materidly nebudou dodany z jiz existujicich zdroji, jimiz disponuje
MSMT ¢&i CNB, jsou maximalni vydaje na tvorbu shrnuty v nasledujici tabulce, kde
cena je brana ukolovou mzdou.
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Tabulka 2 Naklady na tvorbu teoretickych materialt

Polozka Cena
Tvorba teoretickych materialt 20 000 K¢
Celkem 20 000 K¢

4.6.1.3 Herni ¢ast

Nasledujici tabulka shrnuje odhad na tvorbu samotné hry v maximalni varianté za

pouziti technologie HTML5.

Graficka stranka obsahuje kompletni vytvoreni vektorové grafiky vSech
hernich lokaci, miniher, postav, objektd spolu s animacemi. Hudba a herni zvuky
budou nakoupeny z existujicich databazi, coZ je levnéjsi neZ vlastni tvorba.

Tabulka 3 Naklady na tvorbu herni ¢asti

Polozka Pocet hodin | Hodinova sazba Cena
Detailni navrh hry 100 250 K¢ 25000 K¢
Graficka stranka 300 300 K¢ 90 000 K¢
Programovani 375 400 K¢ 140 000 K¢
Hudba a zvuky - - 5000 K¢
Testovani 60 150 K¢ 9 000 K¢
Aplikace pro iOS, testovani 20 400 K¢ 8 000 K¢
Aplikace pro Android,

testovani, pristup do Google 25 400 K¢ 10 000 K¢
Play

Celkem 297 000 K¢

4.6.1.4 Serverova cast

Specifikace tvori presny popis komunikace mezi herni a serverovou c¢asti a urcuje,
které vSechny informace budou ukladany do databaze a jaké tidaje budou z této

databaze ziskavany.
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Tabulka 4 Naklady na tvorbu serverové ¢asti

Polozka Pocet hodin | Hodinova sazba Cena
Specifikace 10 400 K¢ 4 000 K¢
Programovani 80 400 K¢ 32 000 K¢
Testovani 5 400 K¢ 2 000 K¢
Celkem 38 000 K¢

4.6.2 Ro¢ni naklady na provoz

Usek ro¢ni provozni naklady je vénovan celkovym vydajéim, se kterymi bude tieba
kalkulovat kazdym rokem z divodu naroc¢nosti na provoz daného projektu.

4.6.2.1 Technicka ¢ast

Sprava webu a samotné hry bude reSena pausalni ¢astkou spolecCnosti, ktera hru
vytvori. Pausal bude hrazen pouze od ledna do dubna, tedy mésic pied spusténim
soutéze (Upravy webovych stranek) a béhem soutéze (ovéfovani podvodd, drobné
upravy hry). Pripadné dpravy mimo toto obdobi by byly placeny samostatné.
Opravy chyb, které by byly objeveny aZ po spusténi hry by resil tviirce na vlastni
naklady.

Piistup k obchodu Apple App Store je nutny pro moZnost umistit do tohoto
obchodu mobilni verzi aplikace pro operacni systém i0S, jelikoZ se jedna o jediny
zplisob, kterym se daji na tato zarizeni instalovat aplikace. Ptistup do obchodu Go-
ogle Play se plati jednorazové a byl zahrnut v ndkladech na tvorbu.>3

Naklady na podporu tvori mzda clovéka, ktery bude komunikovat s hraci
a Skolami a reSit pripadné problémy s registraci, ale také rozesilat marketingové
materialy, vyhry v soutézi, a starat se o spravu webu a facebookove stranky.

53 MACKENZIE, Tim. App store fees, percentages, and payouts: What developers need to know. In:
TechRepublic [online]. 2012 [cit. 2014-05-07]. Dostupné z:
http://www.techrepublic.com/blog/software-engineer/app-store-fees-percentages-and-payouts-
what-developers-need-to-know/


http://www.techrepublic.com/blog/software-engineer/app-store-fees-percentages-and-payouts-what-developers-need-to-know/
http://www.techrepublic.com/blog/software-engineer/app-store-fees-percentages-and-payouts-what-developers-need-to-know/

Navrh hry 45

Tabulka 5 Provozni naklady technické ¢asti

Polozka Cena za rok
Provoz serveru a domény 4 000 K¢
Sprava webu a hry (pausal leden aZ duben) 20 000 K¢
Pristup k obchodu Apple App Store 2 000 K¢
Podpora + sprava facebookové stranky 15000 K¢
Celkem 41 000 K¢

4.6.2.2 Odmény za acast v soutézi

V nasledujicich tabulkach je prehledné sepsana finan¢ni naro¢nost odmén za ucast
V soutézi.

Tabulka 6 Naklady na individualni vyhry 54

Polozka Cena
Apple iPad Air pro nejlepsSiho hrace 11990 K¢
3x Apple iPad mini pro druhé a teti misto a nahodného hrace 20970 K¢
Celkem 32960 K¢

e Varianta A - 3denn{ pobyt v Cunové na Slovensku, 2x ubytovani, strava
3x denné, pitny rezim, na 15 déti jeden pedagog zdarma, kompletni vybaveni
stirediska k dispozici, pojisténi CK proti padku, bez ndkladl na dopravu

e Varianta B - atrakce v Prateru ve Vidni bez nakladii na dopravu a stravu pro
déti, o tyto naklady (a ptipadné také o ubytovani na jednu noc a program na
dalsi den) by bylo moZné variantu navysit.

e Varianta C - poznavaci pobyt v Rimé&, 2x ubytovan{ se snidani, doprava, vie
poskytnuté CK, podle vybéru CK moZnost navysSeni ceny o vstupy do galerii
apod.

54 Alza.cz. In: Alza.cz [online]. 2000 [cit. 2014-05-08]. Dostupné z: http://www.alza.cz/
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Tabulka 7 Naklady na kolektivni vyhru v riiznych variantach 55

Varianta Cena na jednoho zaka Cena pro 25 zaki
Varianta A 1100 K¢ 27 500 K¢
Varianta B 1500 K¢ 37 500 K¢
Varianta C 6 000 K¢ 150 000 K¢

Tabulka 8 Naklady na dopravu pro varianty A (do Bratislavy a zpét) a B (do Vidné a zpét) 56

Varianta Cena na jednoho zaka Cena pro 25 zaki
Varianta A 390 K¢ 9 750 K¢
Varianta B 430 K¢ 10 750 K¢

Néklady na dopravu jsou kalkulovany podle tarifi spolecnosti Student Agency pro
autobusovou dopravu. Linkova doprava byla zvolena misto objednavani zajezdové
dopravy z diivodli niZsi finan¢ni narocnosti - nemusi se platit poplatky za ¢ekani,
mytné, parkovanti ¢i diety pro ridice.

4.6.2.3 Propagace

DiileZitou Casti je téZ propagace, ktera je vsak pojata velmi nizkondkladové. V pfti-
padé ziskani vyssich financnich prostiredki 1ze uvazovat o markantnéjsim marke-
tingovém useku, jehoZ nastin je v zavéru kapitoly Propagacni ¢ast. Nasledujici ta-
bulka tedy obsahuje pouze zakladni vycet financi vynaloZenych na Sifeni myslenek
projektu.

Finan¢ni ocenéni poloZek bylo ziskano na zdkladé benchmarkingového sSetieni
tii konkurencnich zabyvajici se tvorbou marketingovych materiald.

55 Wachumba Cunovo. In: Wachumba.eu [online]. 2014 [cit. 2014-05-08]. Dostupné z:
https://www.wachumba.eu/skolske_koncorocne_vylety/skolske_koncorocne_vylety_divoka_voda_
cunovo; General Information about Viennese Prater. In: Prater.at [online]. 2014 [cit. 2014-05-08].
Dostupné z: http://www.prater.at/GeneralInformation.php?LI=1

56 Spolecny rezervacni systém autobusové a vlakové dopravy. In: Student Agency [online]. 2014 [cit.
2014-05-07]. Dostupné z: https://jizdenky.studentagency.cz/?34
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Tabulka 9 Naklady na propagaci

Polozka Maximalni cena
Placena facebookova propagace 7 000 K¢
Graficky propagacni navrh (letakd, plakati atd.) 2 000 K¢
Barevné letaky A5 a plakaty A3 7 000 K¢
Tricka s potiskem 3000 K¢
Samolepky 1000 K¢
Propisovaci tuzky 1000 K¢
Odznacky 1000 K¢
Ctvereckované bloky 1000 K¢
Celkem 23 000 K¢

4.6.3 Rizikova analyza

Hlavni ulohou rizikové analyzy je identifikovat veskeré nezadouci stavy, do kterych
by se projekt mohl dostat z pohledu rozpoctové stranky. Zakladnimi riziky tedy
jsou dvé situace: znacné presahnuti rozpoctu a nedostatek financi.

Oba rizikové faktory lze resSit zvySenim financnich prostredki zplisobem
zadosti o dotaci z EU (Evropsky socialni fond - Operacni program Lidské zdroje
a zaméstnanost), piispévku ze statniho rozpo¢tu CR (Ministerstvo $kolstvi, mlade-
7e a télovychovy) ¢ od Ceské narodni banky, atd.

Pro prvni rok je tedy vhodné zvolit nizkonakladovou verzi projektu z diivo-
du zjiSténi zajmu a vhodnosti. Rizika pro tuto verzi by po financ¢ni strance neméla
byt velk3, jelikoZ finan¢ni gramotnost je jedna z nejvice diskutovanych témat
dnesni doby nejen v Ceské republice. Proto je velkym piedpokladem, Ze nizkona-
kladova varianta by jisté své finance ziskala. Vétsi pravdépodobnost rizik je spat-
Fovana ve variantach s vy$simi naroky na propagaci a odmény za ucast v soutézi.
V pripadé, Ze se web (hra i soutéz) osvédci u cilové skupiny, mohou se varianty
obménovat.

4.6.4  Shrnuti kapitoly

V nasledujicich dvou prehlednych tabulkach jsou shrnuty naklady pro prvni a kaz-
dy dalsi rok, po které bude projekt probihat.
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4.6.4.1 Celkové naklady na tvorbu

Celkovy rozpocet byl nastaven maximalné na 500 000 K¢. Nasledujici tabulka ob-
sahuje prehledny nastin a findlni soucet nakladii na tvorbu, ktery by mél dostatec-
né pokryt veSkeré vydaje, jez byly stanoveny.

Tabulka 10 Celkové naklady na tvorbu

Cast Cena
Webova stranka 21500 K¢
Teoretické materidly pro finan¢ni gramotnost 20 000 K¢
Herni cast 297 000 K¢
Serverova Cast 38 000 K¢
Celkem 376 500 K¢

4.6.4.2 Celkové rocni provozni naklady

V celkovych ro¢nich provoznich nakladech se pocita opét s variantou nizkych na-
kladti, proto je zvolena v ¢asti odmén za Ucast v soutéZzi varianta A pro 25 déti ve
tridé. Celkové naklady pro tuto nizkonakladovou moZnost by nemély presahovat
250 000 K¢/rok.

Tabulka 11 Celkové roc¢ni provozni naklady
Cast Cena
Technicka c¢ast 41 000 K¢

Odmeény za ucast v soutézi (pro variantu A s 25 détmi ve tridé

+ individualni odmény) 144 710 K¢
Propagace 23 000 K¢
Celkem 208 710 K¢

Zavérem lze fici, Ze pro prvni rok by vydaje nemély prekrocit 750 000 K¢, druhy
a kazdy nasledujici rok 250 000 K¢ v pripadé, Ze pocitame nizkonakladovou verzi
projektu. Rizika pro tuto verzi by z financni stranky neméla byt velka, jelikoz fi-
nanc¢ni gramotnost je jedna z nejvice diskutovanych témat dnesSni doby nejen
v Ceské republice. Proto je piedpokladem, Ze nizkonakladova varianta by jisté své
finance ziskala.

Vétsi pravdépodobnost rizik je spatfovana ve variantach s vy$Simi naroky
na propagaci a odmény za ucast v soutézi, proto je zakladnim navrhem pro prvni
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rok otestovat nizkonakladovou variantu a v pripadé, Ze se u cilové skupiny osvéddi,
mohou se varianty modifikovat. Za situace nedostate¢nych finan¢nich prostiedki
lze kupiikladu zadat financni prostiedky z fondi EU (Evropsky socialniho fondu -
Operaéni program Lidské zdroje a zaméstnanost), statniho rozpo¢tu CR (Minister-
stvo $kolstvi, mladeZe a télovychovy), Ceské narodni banky, atp.
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5 Zaveér

Cilem nasi prace bylo navrhnout hru, kterd by hractim zprostredkovala znalosti
z oblasti finanCni gramotnosti. Nas navrh jsme zaloZili na teoretickém vyzkumu
v oblasti finan¢ni gramotnosti, vyuky finan¢ni gramotnosti, chovani cilové skupiny
na internetu, jejich elektronické vybavenosti i teorii gamifikace a motivace. Infor-
mace ziskané ze sekundarnich zdroji jsme rozsitili o data ziskana vlastnim vy-
zkumem.

Prizkum vyuky finan¢ni gramotnosti, a to v jeji formalni i neformalni (hry)
podobé, nas dovedl k zavéru, Ze nejvétSim problém je narocnost a nezabavnost
tématu. Tyto dva problémy jsme se v naSem navrhu rozhodli vyresSit pomoci zizZeni
teoretické oblasti, kterou do hry zahrneme, a rozsifrenim prvku zabavnosti. NaSe
hra se tyka finan¢ni gramotnosti pouze z urcité ¢asti, jeji hlavni doménou je dobro-
druzna budovatelska hra. Tento pristup vétSina her s tématem finan¢ni gramotnos-
ti nevyuziva, coZ snizuje jejich atraktivitu (nejen) pro nasi cilovou skupinu.

Argumentem proti tomuto piistupu muiZe byt upozornéni na nutné omezeni
vyukového obsahu hry. Nicméné eliminaci témat typu dichodového sporeni nebo
investic povazujeme za akceptovatelnou, pokud hra tak prildka vice hraca, kteri se
nauci alespon zaklady.

Nas navrh hry a soutéZe je relativné Siroce pojaty a financ¢né narocny, poca-
te¢ni ndklady jsme odhadli na 750 000 K¢ (vCetné soutéZe a nakladl s ni spoje-
nych). Toto Cislo jde zmenSit prostym zjednoduSenim hry, hra je tedy navrZzena
velmi flexibilné. S drobnymi dpravami a prekladem textii je hra snadno vyuZzitelna
i mimo CR. Obecnost hry ji tak ¢inf vice $ititelnou, nez kdyby obsahovala nékteré
prvky z finanéni gramotnosti specifické pro CR.

Vérime, Ze nejen nasSe cilova skupina uprednostni zabavnou formu sebe-
vzdélavani prostrednictvim hry pied nasilnym memorovanim informaci z riiznych
materialli. A jsme presvédceni, Ze hra v podobé, jakou jsme ji navrhli, by byla pro
hrace velmi zabavna a z jejitho hrani by si odnesli zakladni znalosti finan¢ni gra-
motnosti, které by jim usnadnily orientaci v mnoha zZivotnich situacich.
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A Podrobné vysledky vyzkumu

Kompletni vysledky jsou soucasti ptilohy, ktera obsahuje nasledujici soubory:
e Dotaznik pro Zaky, vyucujici a tazatele
e Vysledky ve formatu Excel
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