Ukol: Analyza konkurené&nich her (trhu)

Cilem tohoto ukolu je analyza konkurencnich ,serious” games, ktera vam poskytne dalsi podklady
k vytvoFeni kvalitni hry a vhodného business modelu pro ni. Ukol ma nésledujici &ty¥i kroky:

Krok 1

Vytipujte si tzv. serious games?, které jsou potencidlnimi konkurenty pro Vasi hru. Konkurenci
v oblasti serious games vnimejte ze dvou pohled(: 1) bud'z pohledu cilové skupiny nebo 2) z pohledu
rozvijenych dovednosti (foresight dovednosti nebo obecnéji manazerské dovednosti, pokud nenajdete
konkurenci v oblasti foresight dovednosti). Pfehled zapiste do tabulky (viz pfiklad nize).

V tomto kroku analyzujte minimalné tolik her, kolik je pocet ¢lenli ve vasem tymu (tj. ¢tyrélenny tym
pracuje nejméné se ¢tyfmi hrami). Vybér ucinite primarné na zakladé relevantnosti k vasi hie. MlzZete
zvolit i dalsi kritéria pro vybér — napf. oblibenost, datum vydani (preference novéjsich) a podobné.
Davody pro vybér hry do seznamu konkurence uvedte.

PFiklad (u konceptu hry pro déti z 1. stupné ZS, u kterych chcete rozvijet tvofivost)

Konkuren¢ni hra Relevance cilové skupiny Relevance rozvijené | Duvody vybéru
dovednosti
Pribéhy z kostek Ano Ano Pfima konkurence nasi
hry
Déti z Carcassone Ne primarné (spiSe mladsi | Ano Relevantni byt pro
déti) mladsi
Cerné historky Ne (pro starsi) Ano Oblibena hra

Jak hry pro analyzu najit? ,Serious games” jsou velmi specifickym typem her. Vhodnymi klicovymi
slovy pti vyhledavani jsou: ,serious games”, poptipadé zaméreni v ramci managementu tzn. pfimo
foresight, scenario development, sustainable business models, ale muUzete klidné uvést i rdzné
podnikové oblasti jako ,logistics” apod. | zde mUlzZete najit zajimavé hry a napady, které lze vyuzit
pozdéji pro rozvoj napfiklad konceptu hry, nejen vlastniho business modelu.

Krok 2

Pro kazdou hru vytvorte samostatnou tabulku, ve které budete porovnavat tyto konkurenty se svou
vlastni rozvijenou variantou hry. V této tabulce uvedte atributy, se kterymi jste dosud pracovali
v pfedchozich ukolech a které jsou relevantni pro tento typ her.

V tabulce jednak uvedete, jakou variantu atributu ma analyzovana hra, jaka je podobnost vici vasemu
konceptu, jakou povahu ma atribut z pohledu Kano modelu (rozliSeni na zakladni potfeby, vykonnostni
potifeby a radosti), Uroven vykonnosti dané varianty (nizka, zakladni, vysoka) a konkrétni poznamky
vysvétlujici vase hodnoceni.

PFi vyplnovani tabulky pracujte se svymi znalostmi cilové skupiny - uZivatele (pfipadné od ni rovnou
ziskejte zpétnou vazbu na hry) které jste nabyli pfi poznavani jednotlivych serious games a popfipadé
s recenzemi, které jste nasli.

1 Neni nutné vyhledavat pouze stolni hry, ale i on-line, co? vice odpovida podstaté serious games jako takovych.
Na druhou stranu nezapomerite, Ze vy tvofrite hru stolni.



Tabulka je pfikladem, ve kterém ma rozvijeny koncept podobu hry pro rozvoj spoluprace pro starsi 10
let a analyzovanou konkurenéni hrou jsou Osadnici z katanu

Atribut Varianta u | Podobnost  vlci | Atribut Urovef varianty | Pozndmka
analyzované hry | vasemu konceptu | z hlediska atributu**
Kano
modelu* (Nizkd / zakladni
/ vysoka)
Design herni | Herni deska | Nizka (mdme | Radost Vysoka Krasna ilustrace,
desky v podobé krasné | extrémné vizualné libiva
ilustrovaného jednoduchy
ostrova design)
Herni deska Herni deska | Nizka (mdme | Radost Vysoka Herni prostredi
z mnoha dilli jednu neménnou lze ménit
herni plochu)
Herni Figurka zlodéje Nizka (neméame) Vykonnostni | Vysoka Hraci ji ocenuji,
mechanismus potreba pfindsi do hry
proti hracim dalsi rozmér.
Cena 799 K¢ Nizka Vykonnostni | Nizka PFilis vysoka
potreba cena
Format Malé dilky Vysoka (také | zakladni Nizka Jednoduché je
hernich dilkd mame) potfeba ztratit, Spatné se
s nimi
manipuluje
Délka hry 75 minut Stfedni (nase hra | Zakladni Zakladni az | Pro uzivatele je
je cca na 60 | potieba nizka délka hry na
minut) hrané

* posuzujte z pohledu cilové skupiny

** vysoka (= pozitivné prekonava zakladni uroven), nizka (= negativné prekondva zakladni uroveri)

Podle nastaveni hry mlzZe byt néjaky atribut zakladni potfebou jindy zase radosti

Krok 3

Nasledné analyzujte silné a slabé stranky jednotlivych her — to by mélo vyjit z pfedchoziho kroku (kde
jste vyuzivali Kano model):

e U radosti nizkd a zakladni Uroven nehraji roli; vysoka uroven je prijemny bonus (slaba silna
stranka)
e U vykonnostni potieby je nizka Uroven slabou strankou a vysoka Uroven silnou strankou

e U zakladni potreby je nizka Uroven (vyrazné) slabou strankou, jiné Urovné nehraji roli

Silné a slabé stranky vyneste do nasledujiciho diagramu, kde vas zaroven bude zajimat i podobnost
vici vasemu konceptu:




SILNA STRANKA

VYSOKA NiZKA
PODOBNOST PODOBNOST

SLABA STRANKA

Zde je konkrétni ukazka za vyuziti pfikladu vyse:

SILNA STRANKA

M. proti
hragum
Design
hemi
desky  Herni
deska
VYSOKA NiZKA
PODOBNOST PODOBNOST
Délka
hry
Format
hernich Cena
dilk
SLABA STRANKA

Krok 4

Doporucujeme tento krok bud' realizovat ve chvili, kdy mate hotovy koncept vasi hry nebo tento krok
poté zopakujte.



Projdéte postupné jednotlivé kvadranty diagram( porovnavanych her a vytvoite naméty k dalSimu
rozvoji konceptu vasi hry:

o Nabizi se pfrilezitost k inspiraci silnou strankou konkurencni hry? Davejte ale pozor, abyste hru
prilis nezkomplikovali a/nebo se az moc nepodobali konkurenci.

o Nabizi se pfilezitost vyuzit slabé stranky konkurencni hry? To je relevantni zvlasté pokud se
tato slaba stranka opakuje napf¥i¢ hrami.

U kazdé hry svou volbu systematicky popiste a vytvorte findlni seznam pfilezitosti k dalSimu rozvoiji.
Pamatujte, Ze jde pouze o pfilezitosti. To, zda je vyuZijete, je uz na vasem dalSim zvazeni.



