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Vychozi stav:

1. Mate vybranu jednu preferovanou variantu (podobu) pro vasi hru s vyuzitim metody 5
myslicich kloboukd (viz minuly seminaf). Mate vytvorenou jeji 50-ti slovni variantu.
2. Mate definovany problém, ktery rfesite (minuly seminar)

Definice ramce problému — Problem

statement
—Proég, co, kdo, kde (Who, What, Why, Where)

«Vyrabét lep&i pasti na mySi Background, soucéstl prog

. asné pasti na mysi vedou k tomu, Ze jsou UZi lé
ani virlim, jak se pasti dotykaji a likviduji-rysi. Vlastnici

domu potfebuji pasti na mysi, které je jednoduché pouzivat, jsou
ce nizkonakladovou pasti k odchytu a likvidaci mysi bez vystaveni
virim, které jsou na mysi.

Proc

B

needs a way to

user description

Kdo

user’s need

Surprisingly // because // but...

insight

Zdkaznik (podnik zaméreny na technologické inovace) potrebuje, aby jeho zaméstnanci zacali
vnimat potrebu hodnotit vyvijené produkty a jejich prodejni strategii z pohledu rizik, které mohou
nastat ve vzddlené budoucnosti vlivem neocekdvanych zmén, ke kterym dochdzi. Podnik zjistil, Ze
si jeho zaméstnanci neuvédomuji uddlosti, k jakym maZe dojit a proto jejich rozhodnuti, napriklad
zda expandovat na néjaky trh mohou byt velice vdgni a neudrZitelnd. Hry je uréend pro vyvojdre.

3. Mate personu uzivatele.

Vystup: Rozvinuta varianta (podoba) hry spolu s oblastmi pro prioritni otestovani v dalsi fazi (budete
mit shrnuto to zdsadni a zaroven i ponéti o tom, co by mohlo byt ve vasem napadu problematické)

Forma vystupu (popis +tabulka)
Popis zakladni vybrané varianty: [dopliite]

Definovany problém: [doplrite]

Persona [doplite]:

Seznam atributl | Vybrand varianta | Relevance pro

Zdavodnéni, proc

Jaké mame

tématika

podstatné pro
feSeni problému,
ale libi se nam a
pro cilovou
skupinu studentd
jej povazujeme
za atraktivni.

atributu reSeni je relevantni pro | dikazy o
definovaného feSeni problému | relevanci?**
problému*

Prostredi hry - Sci-fi Nepodstatné Zasazeni hry neni | Slabé

Atribut 2

Atribut 3

atribut, bude hra problém naddle resit?

* Relevance pro feSeni definovaného problému: Kdyz nahradite radikalné jinym

napadem pro dany
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Postup:

1.Krok:

Zrekapitulujte si vSe, co jste doposud zpracovali: a) definice rdmce problému; b) definice persony

uzivatele; c) zakladni popis vasi hry.

2. Krok:

Promyslete k vasi zakladni podobé hry dalsi atributy s jejich konkrétni variantou. Vybér metody pro
uréeni varianty je na vas. Doporucujeme pracovat s nasledujicim minimalnim seznamem atribut(.
Pokud vam nékteré atributy u vami rozvijené varianty hry chybi, doplrite je. Pokud si nejste jisti
preferovanou podobou varianty atributu, poznamenejte to do tabulky niZe a pozdéji se k nim vratte.
K seznamu dopliite i ty, které mate u stavajiciho popisu navic nebo tyto obecné atributy pfejmenujte,
pokud se prekryvaji. Je pFipustné pouzit Al pro definici mozZnosti atributd.

U nékterych atributl dava smysl zapsat vice diléich variant, naptiklad mechanik. Zarover nékteré
atributy (napt. mechanika) nemusi byt ve hie zastoupené vibec.

1. Typ hry: kooperacni, kompetitivni, pro
jednotlivce

2. Rozvijena dovednost resp. znalost
(upfesnénad): napt. znalost trendl, schopnost
identifikace rizik, uvédomeni si rizik, tvorba
scénarud, vnimani nestalosti rozhodnuti, umét
komunikovat apod.

3. Vztahy mezi hradi

4. Cil hry (Ceho je tfeba dosahnout): vytvorit
scéndr; definovat rizika v co nejkratSim case,

5. Konec hry (kdy hra konc¢i — miZe ale nemusi
souviset s cilem hry) —jedna z roli jiz nema
zdroje pro dalsi pokracovani; byl vytvoren scénar

6. Kdo vyhrava — ten kdo vyjedna nejlepsi
scénare; ten, kdo vyjednal nejlepsi podminky
s ohledem na to, co se mUlZe stat za 20 let apod.

7. Jakje uréena budoucnost: ndhodné,
kreativitou jednotlivcil, skupinovym konsensem
v jeden moment ....

8. Cinnosti hrace (mechanika): vyjednavani,
vymysleni variant, posun po hracim poli

9. Pohyb po herni plose (mechanika) — hodem
kostkou, vZdy o jedno, kdo dfive néco vymysli —
riziko napf.,

10. Role hracd ve hre

11. ZpUsob zajisténi angazovanosti: udrzet
pozornost pomoci mozZnosti ménit role; hrac
ovliviiuje déj hry, uprostred hry se lize karta
nahody atd.

12. Nahoda ve hie (mechanika) — kostka,
hodiny, neni ndhoda

13. Vybaveni hry

14. Zpusob urychleni hry (mechanika): pfi hodu
Sestkou se hazi znovu

15. Zpusob zpomaleni hry (mechanika): vézeni,
zlodéj

16. Herni plocha — pfipravena predem,
kreativné vytvarena ve spolupraci

17. Pulvod informaci — nabizi hra (scénare,
rizika, trendy, role apod.), vymysli si sdm hrac

18. Prfedmét simulace ve hie: povolani, situace
krizova, bézna situace...

19. Rychlost reakce hry na akci hrace: okamzita,
adaptivni, na konci hry
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Atributy a hlavné jejich konkrétni variantu pro vasi hru zaznamenejte do nasledujici tabulky, ktera
bude i tabulkou vystupu do vaseho rozvojového portfolia. U jednotlivych atribut(l se zamyslete nad
jejich relevantnosti a dikazech o relevanci a vysledek opét zaneste do tabulky:

Tabulka 1: Rozsirend podoba hry (tabulka vystupu do rozvojového portfolia)

Definovany problém: [doplfite z faze 1]

Persona [doplite z faze 1]:

Seznam atributl  [Vybrana Relevance pro

Zdavodnéni, proc

Jaké mame dikazy

tématika

podstatné pro
feSeni problému,
ale libi se ndm a
pro cilovou skupinu
studentl jej
povazujeme za
atraktivni.

varianta atributu  |feSeni je relevantni pro |o relevanci?**
definovaného feSeni problému
problému*
Prostredi hry - Sci-fi Nepodstatné Zasazeni hry neni [Slabé

Atribut 2

Atribut 3

* Relevance pro fesSeni definovaného problému: Kdyz nahradite radikdlné jinym napadem (variantou)

pro dany atribut, bude hra problém nadale resit?
e Ne > Nutnost (“must have”)
e Ne, ale omezi se > Bonus (“nice to have”)

e Ano > Nepodstatné

** )Jaké mame dlkazy o relevanci?

e Silné: Vyplyva z informaci o cilové skupiné shromazdénych ndmi nebo relevantnimi

studiemi

e Slabé: Jsme o tom presvédcéeni na zakladé osobnich zkuSenosti s cilovou skupinou i

rozvijenym tématem
e Zadné: Je to jen nase presvédceni




3.krok

INMG_2.faze_rozvoj konceptu_16.11.

Co otestovat v dalsi fazi? Umistéte jednotlivé atributy (jejich varianty) do matice niZe podle toho, jak
jsou relevantni pro definovany problém, a podle toho, jaké dikazy o relevanci mate.

Tabulka 2: Posouzeni atributi pro testovani

Nepodstatné

Bonus

Nutnost

Silné dukazy

Nerelevantni

\V poradku

Slabé dikazy

V poradku

Problematické — vhodno
otestovat

Zadné diikazy Problematické — vhodno |[Extrémné problematické
otestovat — nutno otestovat
4 krok

Jak s problematickymi atributy nalozit? V dalsi tfeti fazi projektu — testovani a prototypovani —
doporucujeme otestovat smysluplnost variant atributl umisténych v matici vpravo dole. Proto
problematické atributy vypiste do rozvojového portfolia zaroven se zplsoby, jak je budete testovat.
Prosim o pojmenovani seznamu ¢i tabulky ,,Problematické atributy k testovani”

Proc testovat? Pokud je néktery z atributli nebo jeho variant dileZitou soucasti reseni problému a
nemate pro néj dostatecné dikazy, muize se pozdéji ukazat, ze nefunguje. V takovém pfipadé to
mUzZe ohrozit smysluplnost hry — a v této chvili je nejlepsi ¢as se tomu vyhnout.

Musime mit néjaké problematické atributy? Nemusite, pokud se vdm podafrilo mit celou dobu na
paméti definovany problém (ale i v takovém pripadé mohou problematické atributy vzniknout).
Problematicky atribut ale neni chyba, jen je potfeba si jeho funkénost ovéfrit.

V rozvojovém portfoliu (dokumentu) budou zaneseny z 7. seminare minimalné tyto vystupy:

1. Tabulka - Rozsifena podoba hry

2. Tabulka — Posouzeni atributl pro testovani
3. Seznam nebo tabulka problematickych atributl k testovani a zpUsob jejich testovani.



