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English resumé

In designing financial literacy game for older primary school students (aged 14 to 15) in Brno area,
some essential facts was drawn from several sources explaining terms like Financial literacy
standards or Education process gamification. Some relevant studies and surveys about financial
literacy skills and gaming experience of the target group were considered too. Building on these
findings the game genre was determined as a combination of RPG, adventure and strategic game
features which the surveys' respondents marked as the most favourite. The game consists of two more
or less independent parts. First one of them is more based on fun, less edifying and more like RPG
adventure game. Its purpose is to let players to internalize the financial literacy basics. Successful
completion of this part (passing the missions and achieving required amount of points) is a
prerequisite for proceeding to the second part of the game. That is significantly more demanding and
is designed to provide a player with full set of financial literacy skills. The genre is closer to RPG with
some strategic games features. Also the competition for the most successful primary school team
(class) begins in this part.

The game itself will have its web page when all the users can access it, read about the rules and recent
leaderboards. After the player is registered there, the profile page is made for him/her, alongside with
desired nickname, profile picture and the current leader board position of his/her. Every player is
asked to choose and edit his/her game character and then the game story is introduced. In a short video
the game character happens to use the time machine through which he/she gets from a school class and
appears to be in a fictitious near future where he/she meets a friendly character with whom he/she is
gradually building a spaceship to get out of a dangerous planet, solving missions and playing nested
minigames. Each of these minigames has its own leader board anyone can look at. The player's score
is a sum of the minigames best results, mission completion points and character's life overall
satisfaction which is based on fulfilling the character's current needs.

In the second part of the game the character flies in the spaceship to another planet, where all the other
classmates are being sent so each of the competing classes have its own planet. At the beginning each
player gets limited amount of points he/she can distribute to his/her attributes such as Willpower,
Wisdom or Charisma. The next new features of the second part are hidden attributes such as Health,
Mental health or Social status. These can't be seen by the player but impact the game mechanics too
(e.g. life accidents creation or the behaviour of a character while the player is offline). As in the first
part the individual player's score is calculated which is now based on two indicators. The financial
balance and The character satisfaction. Additionally badges for acquired skills and knowledge can be
obtained. Specific areas of financial literacy such as home budgeting, banking, taxes or investing can
be shown in a tree like diagram, so the player does always know which skills he/she has to learn to
win a badge and which areas have been or can be unlocked. The total score of a planet (whole class) is
calculated as the multiplication of the sum of the scores of all planet individual players by the number
of players and dividing this number by the planet production (economic power of planet). Classes with
the three highest point gains win the competition. The players can interact with others by voting for a
planet leader, for new buildings (e.g. hotel, building society or university) to be constructed from the
tax revenues of the planet while considering both the planet's and their own interests. Depending on
the availability of certain buildings they are allowed to get further education and better jobs and can
access more minigames. As the game is now multiplayer and the players might need to coordinate
their actions, an internal chat is provided. Also in any moment of the game one can access the help
either in the form of encyclopedia or getting some advice from virtual financial advisor or other non-
player locals in a pub.
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The first part of the game is supposed to start during November while the second in February of the
same school year. It has been estimated that the costs of the game development is about 950 000 CZK
which is approximately 34 000 EUR' (VAT not included). The realization of project expects the

support of the municipality of Brno and in case of successful accomplishment, further modification of
the game for adults will be considered.

'The current exchange rate used (1 EUR = 27,8 CZK). Source: https://www.cnb.cz, 22nd Aug 2014.
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Uvod

Tato prace je navrhem webové hry slouzici jako doplnék vyuky finanéni gramotnosti na vSech
jednasedesati zakladnich Skolach v okrese Brno-mésto se zaméfenim na zaky primarné 8. tiid,
sekundarné zaky 9. tiid uvedenych zakladnich Skol. Je zde mozZnost rozsifeni na zaky 8. a 9. tiid
okresu Brno-venkov a studenty 3. a 4. ro¢nikl viceletych gymnazii. Prace vznikla v ramci projektu
MUNISS (Meziuniverzitni studentské soutéze).

Prace je rozclenéna do Casti teoretické, analytické, navrhové, technické a ¢asti zaméiujici se na
propagaci samotné hry.

Teoretickd cast vymezuje pojem financni gramotnosti tak, jak jej chape odborna literatura. Navazuji
poznatky o gamifikaci, jejimz pouZzitim by se hra méla stat zakiim atraktivnéj$i. Nezbytna je zminka
o Standardech finan¢ni gramotnosti, které vymezuji pozadavky na vzdélavani zakd na zakladnich
Skolach prave v oblasti finan¢ni gramotnosti.

V analytické ¢asti dochazi k vyhodnoceni vlastnich dotaznikovych Setfeni provedenych v roce 2014 na
brnénskych zékladnich Skolach. V ramci téchto Setfeni jsme zjiStovali jednak miru znalosti zaki
z oblasti financi, ale i jejich navyky na internetu. V této pasazi také provadime reSerSi ucebnic,
webovych i deskovych her a projektti zaméfenych na finan¢ni gramotnost.

Nejhodnotnéjsi Casti prace je ndvrhova, v niz uvadime samotny navrh hry. Jedna se o webovou
aplikaci, strategii s prvky RPG a adventury. Hra se sklada ze dvou kol - prvni kolo ma za cil
pfedevsim sjednotit znalosti zaki a seznamit je s pojmy z finan¢nictvi. Druhé kolo na znalosti
navazuje, rozviji je a hra¢ je pfimo aplikuje. Zatimco prvni kolo je nesoutézni a singleplayerové,
v druhém kole Zaci v ramci ptihlasené tfidy spolupracuji, dochazi ke vzajemné interakci a tiida mtze
ziskat odménu.

V zavéru jsou uvedeny navrhy pro technické provedeni hry a navrzena marketingova kampan.
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1. Teoreticka ¢ast

Prace je rozdélena na nekolik casti. Prvni kapitola se vénuje jednak vymezeni pojmu financni
gramotnosti, jednak pfiblizeni obsahu tzv. Standarda financ¢ni gramotnosti, kde jsou vymezeny hlavni
oblasti vyuky finanéni gramotnosti na $kolach. V zavéru kapitoly je vysvétlen pojem gamifikace,
jakozto urcity teoreticky ramec pifi vyuzivani hernich prvkii mimo oblast her. Zminéné informace
povazujeme za duleZité, abychom ziskali lepsi predstavu o skutené urovni finanéni gramotnosti v CR
a nasledn€ mohli aplikovat teoretické poznatky i pii navrhu samotné hry.

1.1.Finanéni gramotnost

Problematika financni gramotnosti a s ni spojené vzdélavani v oblasti financi je dtlezitou soucasti
rozvoje znalosti, které jsou nezbytné pro bézny zivot kazdého ¢lovéka. Pravé neznalost vlastnich
financi vede &asto k osobnim bankrotim a zadluZeni.” Proto by se pojem finanéni gramotnost mé&l
dostavat do popredi jiz na zakladnich Skolach, kde se s nim zaci seznami.

Zivot ¢lovéka se sklada z nékolika Zivotnich cykli. Zatimco na zagatku dospélosti ma &lovék malé
pfijmy a minimalni majetek, postupem Casu se stava vydélecné¢ ¢innym a zvySuji se jednak pfijmy,
jednak majetek. Zivotni cyklus se uzavira posledni etapou, a to diichodovym vékem. V kazdé této
etapé potiebuje Elovek uréity obnos penéz, se kterym hospodaii. Ukolem finanéniho vzd&lavani pak je
ukazat, jak spravné s penézi zachéazet a &init nasledn& spravna rozhodnuti, tedy jak hospodafit.’

Ministerstvo $kolstvi, mladeze a télovychovy CR finanéni gramotnost definuje jako ,,soubor znalosti,
dovednosti a hodnotovych postojit obcana nezbytnych k tomu, aby financné zabezpecil sebe a svou
rodinu v soucasné spolecnosti a aktivné vystupoval na trhu financénich produktii a sluzeb**. Je souéasti
ekonomické gramotnosti a obsahuje i rizné makroekonomické aspekty, zejména oblast danovou.

Aby byl cloveék financéné gramotny, nemusi byt odbornikem na bankovnictvi, na narodni
hospodarstvi nebo pojistovnictvi. Dillezité je:

e uvédomit si, jak nakladat se svymi penézi,

e vé&dét, jak vhodné vyuzivat finan¢ni produkty s ohledem na skute¢né potieby,

mit pfedstavu o zabezpeceni se do budoucna,

e umét tvofit rezervy a zabezpedit se pro ptipad nenadalé udalosti.’

Vhodnym nastrojem, ktery mtze dopomoci sledovat a planovat své osobni finance, je osobni ¢i
rodinny rozpocet.

2 KUCERA, Petr. Tolik osobnich bankroti tu jesté nebylo. Rekord krize. In: Zpravy.aktualne.cz [online]. 2013 [cit. 2014-05-
10]. Dostupné Z: http://zpravy.aktualne.cz/ekonomika/ceskaekonomika/tolik-osobnich-bankrotu-tu-jeste-nebylo-
rekordkrize/r~a7e2cd38463511e383e400259060412¢/

3 BRABEC, Jiti. Financni gramotnost srozumitelné a bez prekazek. 1. vyd. Plzen: ABC Finanéniho vzdélavani, 2011. ISBN
8090505708.

* SYSTEM BUDOVANI{ FINANCNi GRAMOTNOSTI NA ZAKLADNICH A STREDNICH SKOLACH. In: Ministerstvo
Skolstvi, mlddeze a telovychovy [online]. 9. 1. 2008 [cit. 2014-02-19]. Dostupné z:
http://www.msmt.cz/vzdelavani/zakladnivzdelavani/system-budovani-financni-gramotnosti-na-zakladnich-a-strednich-
skolach

> KUDRNOVSKA, Marie. Finanéni gramotnost zabrani bankrotu. In: HALO noviny [online]. 26. 4. 2012 [cit. 2014-2-19].
Dostupné z: http://www.halonoviny.cz/articles/view/301641. ISSN 1210-1494
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Nemeéli bychom tedy vzdélavani v oblasti financi podceniovat. Na mist¢ je vhodné zminit poznatek
autora knihy o financni gramotnosti: ,,Budete-li financné negramotni, budou na vas vydeélavat lidé,

v/ v o vevr 6
kteri budou financné gramotnéjsi.

1.2.Standardy finan¢ni gramotnosti

V Ceské republice bylo dlouho diskutovano, zda se méa povinna vyuka na ZS a SS vénovat zlep$ovani
finan¢ni gramotnosti. Poc¢inaje rokem 2005 zacaly byt zvefejiovany dokumenty, které tuto nutnost
postupn¢ zacaly prosazovat.

Na zakladé usneseni vlady ¢. 1594 ze dne 7. 12. 2005 byl zvetejnén tzv. Systém budovani financni
gramotnosti na zdkladnich a stiednich Skoldch. Ministerstva’ se shodla, Ze je nutné zvySovat Grovei
vzdé€lanosti u déti na zékladnich a stfednich skolach, a to zejména v oblasti financi. Systém budovani
byl vroce 2007 aktualizovan a doplnén o dal§i doporucené materidly. Zahrnuje v sobé vymezeni
pojmu finan¢ni gramotnost, dale popisuje jednotlivé kroky vzdélavani u déti a hlavné se zabyva
Standardy finanéni gramotnosti. Tyto Standardy stanovuji, jakou by méli mit zaci ZS a SS uroveii
finan¢nich znalosti. Pro SS byly Standardy povinné zakomponovany do vyuky od zaii 2009, na

zakladnich Skolach pak od zari 2013 (zalezi vSak na kazdé Skole, jak financni gramotnost do
vyugovaciho procesu zatadi®).

Jelikoz zaméfeni tématu nasi hry je pfevazné na zaky 8. a sekundarné 9. tfid, vénujeme se zde pouze
standardu ur¢enému pro druhy stupen zakladnich $kol, ktery byl implementovan prostfednictvim
Ramcového vzdélavaciho programu. DéEli se na nasledujici tfi oblasti:

1. Penize. V této oblasti se vzdélavani zaméfuje na:

e nakladani s penézi (uvedeni rozdild mezi bezhotovostnim a hotovostnim
placenim a ptipady vyuziti),

e tvorbu ceny (tvorba nabidky a poptavky a jejich vliv na cenu; cena jako soucet
nakladu, zisku a DPH),

o inflaci.
2. Hospodareni domacnosti. Tato oblast se zaméfuje na:

e rozpocet domacnosti a jednotlivé druhy rozpocta (sestaveni rozpo¢tu domacnosti;
uvedeni pfijmi a vydaji rodiny; rozdily mezi schodkovym, vyrovnanym
a pfebytkovym rozpoctem; rozliSeni pravidelnych a jednorazovych piijmu
a vydaji),

e zakladni prava spotiebitelli (postup pfi poruSeni prav spotiebitele).

3. Finanéni produkty. Jedna se o sekci zamétenou na:

e sluzby bank, aktivni a pasivni operace,

6 BRABEC, Jiti. Financni gramotnost srozumitelné a bez prekazek. 1. vyd. Plzen: ABC Finanéniho vzdélavani, 2011. ISBN
8090505708.

7 Ministerstvo financi, Ministerstvo §kolstvi, mladeze a t8lovychovy, Ministerstvo primyslu a obchodu

8 Skolaci se budou ugit o financich povinng. In: Finance.cz [online]. 2013 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:

http://www.finance.cz/zpravy/finance/381238-skolaci-se-budou-ucit-o-financich-povinne
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e produkty finan¢niho trhu (pouziti debetni ¢i kreditni karty; zptisoby kryti deficitu
- uveér, leasing; nakladani s volnymi prostiedky - spotieba, Gspory, investice),

e pojisténi (druhy a vhodné pouziti pojisténi),

e trodeni (Grodeni vkladd a avérd).”
Pii zavadeéni novych predpisi a postupti v jakékoliv oblasti je vzdy nejvétsim uskalim vysvétleni
téchto predpisi a otazka, jak konkrétné by mély byt implementovany. Vzhledem k tomu, ze mnohdy
samotni ucitelé, ktefi od zari 2013 zacali podle Ramcového vzdélavaciho programu vyucovat, neméli
dostatek podkladii a informaci, které by jim pii vyuce pomohly, zacaly vznikat projekty, jejichz cilem
bylo dopomoci ucitelim se v problematice orientovat (poradani seminait, webinafd, poskytovani
vzdélavacich videi, pracovnich listd, aj.). Tyto projekty jsou vytvareny neziskovymi organizacemi, ale
Casto financovany bankovnimi nebo pojiStovacimi institucemi. Pfi zohlednéni tohoto faktu lze pak
stézi nabyt dojmu, Zze poskytované informace a obsah vyuky bude skutecné objektivni. Kuptikladu
projekt Rozumime penéziim, ktery vzdelava pedagogy od roku 2006, je spolufinancovan a jeho vznik
byl iniciovan GE Money Bank, a.s.'’, generalnim partnerem projektu Finanéni gramotnost do kol je
ING Zivotni pojistovna.'
Skutecné relevantnim a objektivnim zdrojem informaci pro ucitele i zaky by tak mély byt ucebnice
a knihy, které vysly v dusledku upraveného Ramcového vzdélavaciho programu. Proto jsme provedli
struéné srovnani a shruti v podkapitole 2.2, které poskytne stézejni informace pii navrhu hry.

1.3.Gamifikace

Gamifikace znamend pouZivani hernich prvki pro neherni pouZiti. Jedna se o snahu identifikovat
zpusoby, které ¢ini hru zabavnou a cili na vyuziti pfirozené snahy o soutézivost, a pouzit je i pro jiné
ucely nez prosté hrani — naptiklad pro zvySeni zajmu o produkt, fyzickou aktivitu nebo pro vzdélavani.
Mezi Casto pouzivané prvky patii ziskavani bodii za uspésné splnéné ukoly, odznaky za splnéni
predem dané skupiny tkoli, Zebiigky pro porovnani vlastniho skore s ostatnimi nebo virtualni ména.'

Jednim z nejznaméjSich vyuziti gamifikace je sluzba Foursquare. Lidé s chytrym mobilnim
telefonem vybavenym piijimacem signalu GPS mohou svym pratelim oznamit, kde se zrovna
nachazeji, a za kazdou navstévu mista ziskavaji bodové hodnoceni a nasledn¢ také odznacky za
n€kolikanasobnou navstévu stejného mista. Takto ziskané udaje o pohybu uzivateli pak sluzba
pouziva pro marketingové ucely.

r

Pro vzdélavaci ucely gamifikaci pouziva napiiklad aplikace pro mobilni zatizeni Duolingo, slouzici
pro vyuku cizich jazykt. Cilem je, aby uzivatel vyuce vénoval pravidelné alespoii jednou denn¢ a co
nejintenzivnéji. Za kazdy den tréninku tak ziskava body, které se porovnavaji v zebiicku s ostatnimi
diky propojeni se socialnimi sitémi. Za splnéni urcité ¢asti tikold dostava uzivatel tzv. lingoty, za néz

si mize ,,zakoupit” rizna zvyhodnéni (Zivoty navic pro ptipad $patné odpovédi v testu).

? SYSTEM BUDOVANI FINANCNI GRAMOTNOSTI NA ZAKLADNICH A STREDNICH SKOLACH. In: Ministerstvo

Skolstvi, mladeze a telovychovy [online]. 9. 1. 2008 [cit. 2014-02-19]. Dostupné Z:
http://www.msmt.cz/vzdelavani/zakladnivzdelavani/system-budovani-financni-gramotnosti-na-zakladnich-a-strednich-
skolach

1 Rozumime penéziim, - [online]. © 2014 [cit. 2014-05-03]. Dostupné z: http://www.rozumimepenezum.cz/

"' O projektu  finanéni  gramotnost do Skol [online]. © 2013 [cit. 2014-05-03]. Dostupné z:

http://www.financnigramotnostdoskol.cz/

12 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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S gamifikaci souvisi i motivace. Jedna se o faktor nebo vice faktort, které vedou k uskuteénéni touhy
¢loveka. Mizeme ji délit na vnitini a vnéj$i. Vnitini motivace spocivajici v touze provadét ¢innosti pro
vlastni uspokojeni se v hrach nejcastéji objevuje ve formé sbirani véci (napt. odznackul), které jsou
udélovany bud’ na zakladé¢ vykonu, nebo za tiCast. Vn&j$i motivace spojend s ocekavanim realné
odmény od druhé osoby ma pak napt. formu hry v tymu, kdy je hra¢ veden touhou nezklamat ostatni
spoluhrage.

1.3.1. Shrnuti

Kapitola se zabyva pojmem gamifikace, ktery oznacuje vyuziti hernich prvkll pro neherni ucely —
v tomto ptipadé pro vyukové tcely. Co se tyka motivace, tak je nad miru jasné, Ze vnitini motivace je
silnéj§i nez vn&jsi. Hra tedy musi byt v prvé fadé pirevaziné zabavna. Urcitou roli vak hraje i vn&jsi
motivace. Zaci se snazi nezklamat svou tiidu/spoluhrade, ale zaroven chté&ji byt lepsi nez tiida

s

souperici/protihraci.

3 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
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2. Analyticka ¢ast

V této Casti se nachazi vybér relevantnich dat z prizkumt, které byly v minulosti provedeny riznymi
subjekty za Gi¢elem zji§téni Grovné finanéni gramotnosti, osobnich preferenci zaka ZS pii hrani her
a jejich technického vybaveni. Jsou zde také popsany nékteré projekty, zaméfené na vzdélavani v
oblasti finanéni gramotnosti obyvatel CR. Déle v této &asti prace uvadime struéné posouzeni nékterych
ucebnic finan¢ni gramotnosti a také pocitacovych her, snazicich se vzdé€lat hrace v této oblasti.

2.1.Vyzkumy v oblasti finan¢ni gramotnosti

I prestoze by Ceské republika do budoucna nemusela mit obavy z finanéné negramotnych ob&ant
(s ohledem na 25% podil studentii ekonomickych oborti ke viem studentim VS za rok 2011)",
provedené vyzkumy dokazaly, ze soucasnd situace neni nejprivétivéjsi. Abychom méli pichled
o zavérech plynoucich z téchto prizkumi, provedli jsme nize kratké shrnuti.

2.1.1. Generation Europe - Finan¢ni gramotnost zakia 9. trid

Prozatim nejaktualn€js$i prizkum zpracovalo v roce 2013 Generation Europe. Jednalo se o vyzkum
mapujici finanéni gramotnost u Zaki 9. tiid zakladnich skol.

Setteni bylo provadéno online kvizem za dozoru pedagogt u zaka 46 zakladnich kol z celé Ceské
republiky. Vyzkum zjistoval, zda znalosti zakd odpovidaji mezinarodnim standardim a narodni
strategii finan¢niho vzdélavani, dale pak i silné a slabé stranky v jednotlivych podtématech financni
gramotnosti.

Stézejni poznatky vyplyvajici z vyzkumu jsou:

e nejvetsi potiZze maji zéaci s problematikou uvérd,

e pouze pétina zakl zna rozdil mezi debetni a kreditni kartou, zatimco téméf 60 % ma jiz

zaloZeny Ucet v bance,

e pouze ve 30 % piipadi Gerpali Zaci védomosti nabyté béhem vyuky ve skole."
Obdobné vyzkumy zamétené predevsim na stfedni generaci provedly (nebo nechaly) provést
soukromé spole¢nosti ptisobici v tuzemsku v oblasti financi. V obou pfipadech by se dalo diskutovat
nad relevanci zavért, nebot’ zde mize existovat urcity zajem zadavatele na vysledcich, nicméné pro
potieby této prace jsou zavery pruzkumi dostacujici.

2.1.2. Partners FS, a.s. - Mezigenera¢ni srovnani finanéni gramotnosti

V srpnu roku 2011 si spolecnost Partners Financial Services, a.s. nechala agenturou MindBridge
Consulting vypracovat vlastni vyzkum finan¢ni gramotnosti se zaméfenim na mezigenera¢ni srovnani.

Cilem vyzkumu bylo porovnat, jak jsou na tom se znalosti financnich pojmt mladi (15 az 25 let),
dospéli (35 az 60 let) a seniofi (nad 60 let).

Dle tohoto vyzkumu ma mlada generace velmi slabé finan¢ni znalosti. Jejich orientace ve finan¢nich
pojmech, produktech a sluzbach byla o 27 % horsi nez znalosti stfedni generace. Skupinou nejvice

¥ KOTEK, Petr. UIV: Za deset let se po&et studentt &eskych VS zdvojnasobil. BORGIS, a.s. Novinky.cz [online]. © 2003—
2014 [cit. 2014-05-03]. Dostupné z: http://www.novinky.cz/veda-skoly/195587-uiv-za-deset-let-se-pocet-studentu-
ceskychvs-zdvojnasobil.html

5 Cesti skoldci maji  problémy s financni gramotnosti [online]. 2013 [cit. 2014-04-03]. Dostupné z:

http://www.generationeurope.cz/images/stories/tiskova_zprava.pdf
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ohroZzenou jsou seniofi, ktefi nejenze financim zpravidla nerozumi, ale zaroven jsou daveéiivi. Z
vyzkumu také vyplynulo, Ze jedinci s nizs§imi pfijmy (do 15 000 K¢) a jedinci zijici sami nemaji zajem
o informace z oblasti financi. Oproti tomu u respondentt se stoupajicim ¢istym mési¢nim piijmem se
soucasné zvysSuje financni gramotnost, kterou vyzkum zaznamenal i u jedinci zijicich v pocetnéjSich
domacnostech.'® Nejsmutnéj$im faktem na vysledcich prazkumi je to, e ani lidé s ekonomickym
vzdélanim se ve financich nevyznaji. Mezi lidmi s vybornymi i $patnymi vysledky znalosti finan¢ni
gramotnosti se v obou skupinach pohybuje pfiblizné pétina lidi, ktefi vystudovali stfedni nebo
vysokou $kolou ekonomického zaméfeni.'’

2.1.3. Finané¢ni gramotnost — kvantitativni vizkum MF a CNB (2010)

Poslednim uvedenym je vyzkum, jehoZ zadavateli bylo MF a CNB. Tento priizkum poskytuje
relevantni zavéry o stavu finanéni gramotnosti v Ceské republice.

Ministerstvo financi spoleéné s Ceskou narodni bankou zadalo v roce 2010 agentute STEM/MARK
pfipravit Setfeni zaméfené na zjisténi tirovné finan¢ni gramotnosti ¢eské populace. Vyzkum si kladl
nasledujici cile:

e zmapovat finan¢ni gramotnost na zéklad¢ objektivnich znalosti v oblasti financi,

e 7zjistit, na kolik jsou lidé schopni tyto znalosti vyuzivat v bézné praxi,

e zmapovat postoje a chovani ¢eské populace v souvislosti s rodinnymi financemi, isporami a

zajisténim.

Z vyzkumu vyplynulo, ze 92 % obcanti ma alespon hrubou piedstavu o aktualni dispozici vlastnich
penéz. Domaci rozpocet si pravidelné sestavuje pouze 37 % (jeho plnéni sleduje a dodrzuje), pficemz
67 % z téchto domacnosti si planuje své vydaje alespon na jeden mésic doptedu. Vice jak polovina
lidi, ktera si rozpocet nesestavuje, to povazuje za zbytecné. Jen neceld tietina lidi zna vyznam zkratky
RPSN a pouze 17 % obyvatel dokaze spravné spocitat uroceni uveéru. Naprosta vétSina lidi nedokaze
odhadnout miru lonské inflace, ale tii pétiny lidi védi, co by se v pfipadé zvySeni inflace stalo s jejich
penézi. Dle vyzkumu téméf 1/3 dotazovanych pfiznava, ze ji Groven potiebnych znalosti brani ve
vyuzivani finan¢nich produktt.

Ze zavért vyzkumu vyplyva, Ze je ohroZena predevSim mlada generace, kterd se neboji riskovat.
Podle exekutorské komory jsou dluzniky nejcastéji lidé ve veéku od 20 do 34 let. Ekonomické finan¢ni
znalosti mohou tedy prospét jak jednotlivci, tak celé spoleénosti.'®

2.2.Studie Czech Digi Teens 2013 — chovani mladych na internetu
Podle studie Czech Digi Teens 2013 pouZzivaji teenageti k piistupu na socialni sité a internet obecné

pfedevsim chytry telefon (65 %) a notebook (60 %). Nasleduje stolni pocitac¢ (45 %), nejméné
pouzivany je tablet (20 %). Co se ty¢e vlastniho technického zazemi, tak 86 % oslovenych ma chytry

' Den financni gramotnosti 8. 9. [online]. 2011 [cit. 2014-04-03]. Dostupné z: http://www.denfinancnigramotnosti.cz/pro-
media/mezigeneracni-test-financni-gramotnosti:-mladi-zklamali,-nejohrozenejsiskupinou-jsou-seniori-177

7 PARTNERS FOR LIFE PLANNING. In: Financéni gramotnost: vyzkum. 2011 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:
http://www.denfinancnigramotnosti.cz/datab/2012161404- 9 2011 den_financni_gramotnosti_partners web.pdf

8 Yyzkumy k finanéni gramotnosti [online]. 2010 [cit. 2014-04-03]. Dostupné z:
http://www.mfcr.cz/cs/oministerstvu/odborne-studie-a-vyzkumy/2012/vyzkumy-k-financni-gramotnosti-9406
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telefon, 70 % i s internetem. Dale 73 % vlastni notebook, 60 % stolni PC. Tablet pouziva 24 %
dotazanych, 16 % ma tablet s internetem."”

Na internetu stravi 55 % oslovenych asi 3 azZ 6 hodin denné, nejvice vecer a odpoledne. Nejcastéji zde
hledaji odreagovani: poslech hudby, sledovani videi, hrani her atd. Druhou nejoblibenéjsi aktivitou je
¢as straveny na socialnich sitich. Jako nejnavstévovanéjsi internetové stranky mezi dospivajicimi je
mozné oznacit Facebook (77 %), YouTube (70 %), Google (48 %), Seznam (41 %) a Twitter (8 %).>

Co se tyka socialnich siti, tak profil na nekteré z nich ma 82 % dotazanych, strmy nartst jejich
uzivatell nastava mezi 5. a 7. tfidou. V 8. tfidé ma svij profil uz 90 % teenageri. Mezi ¢eskymi détmi
a nactiletymi vede v oblasti socialnich siti Facebook. Druhou nejoblibenéjsi socialni siti, kterou cilova
skupina pravidelné navstévuje, je Instagram. Ten vSak za Facebookem vyrazné zaostava. Na tietim
misté je pak Twitter.”!

Online hry hraje 88 % déti, avSak jejich obliba s vékem klesd — zatimco ve 4. tfidé se tykaji 94 %,
ve tiidé 8. uz pouze 83 %. Star$i Zaci uvadéji, Ze hrani her zacali omezovat praveé ve 4. tfidé kvili
nedostatku asu.*

Ze studie vyplyva, Ze teenagefi se na internet pripojuji hlavné pomoci pocitace a mobilu. Nejvice na
webu hledaji odreagovani jako poslech hudby, sledovani videi, hrani her. Druhou nejcastéjsi
internetovou aktivitou je ¢as straveny na socialnich sitich. Pfestoze v zahraniCi oblibenost Facebooku
klesa, u nas tomu tak neni a zlstava stale nejpopularnéjsi socialni siti.

2.3.Dotaznikové Setieni v brnénskych Skolach 1 (2014)

Mimo tato Setfeni jsme se rozhodli pro provedeni vlastniho pruzkumu piimo na nasi cilové skupiné,
kterou tvoii Zaci 8. a 9. tiid zakladnich Skol ve mésté Brn¢. Cilem bylo zjistit nasledujici informace:

e vybrané védomosti z oblasti finan¢ni gramotnosti,
e nazory, postoje a zkuSenosti s hranim pocitacovych her.

Parametry dotaznikového Setieni

Pii védomi vybéru dotazovanych zaki z celkovych 8 000 zaka™ 8. a 9. t¥id ZS v okresech Brno-mésto
(asi 5 500 zaki) a Brno-venkov (asi 2 500 7aki) jsme postupy statistické analyzy®* ovéfili vhodnost
predbézného intuitivniho stanoveni velikosti vybérového vzorku na 350 respondentii.

Dotaznik obsahoval jak uzaviené otazky (uniquechoice, multichoice), tak oteviené otazky. Dotaznik
v papirové podobé¢ byl anonymni, aby byla zaru¢ena ochrana soukromi respondentti a byl distribuovan
v bieznu roku 2014, aby byly ziskané informace co mozna nejaktualnéjsi. Dotaznik v ptivodnim znéni
je prilozen k tomuto dokumentu v sekci Ptilohy — Pfiloha ¢. 1.

19 Czech Digi Teens 2013. In: Confidence digital: online medidlni agentura [online]. 2013 [cit. 2014-05-03]. Dostupné z:
http://cdigital.cz/wpcontent/uploads/2013/10/ConfidenceDigital CzechDigiteens2013.pdf

2 Czech Digi Teens 2013. In: Confidence digital: online medidlni agentura [online]. 2013 [cit. 2014-05-03]. Dostupné z:
http://cdigital.cz/wpcontent/uploads/2013/10/ConfidenceDigital CzechDigiteens2013.pdf

2! Czech Digi Teens 2013. In: Confidence digital: online medidlni agentura [online]. 2013 [cit. 2014-05-03]. Dostupné z:
http://cdigital.cz/wpcontent/uploads/2013/10/ConfidenceDigital CzechDigiteens2013.pdf

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

2 (Udaje CSU.
2 Viz LINDQUIST, E. Statisticka analyza v pedagogickém vyzkumu. 1. vyd. Praha: SPN, 1967, 264 s.
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Struktura respondentii

Respondenti spadali do cilové skupiny, pro niz je hra urcena a jednalo se tedy o zaky 8. a 9. tfid
vybranych brnénskych zakladnich kol (ZS Hamry, ZS Milenova, ZS Zemédélska a ZS Gajdosova),
pricemz 42 % respondentd tvotili zaci 9. tiid a 58 % respondentl Zaci 8. tiid. Zastoupeni respondentd
dle pohlavi bylo téméf vyrovnané, jak je patrné z grafu €. 1.

chlapec,9.
divka, 8.tfida tiida
29% 18%

chlapec, 8. \ divka,9.tiida
tda S 24%

29%

Graf I - Struktura respondentii. [Viastni zpracovani]

Jak bylo ptedeslano v uvodu této podkapitoly, dotaznik mél dvoji cil - zjistit védomosti, nazory
a postoje respondentd.

2.3.1. ZKkuSenostni, nazorova ¢ast dotazniku

V této Casti nas zajimalo:
e uzivani socialni sité Facebook a jeji frekvence - poslouzi nam pro potieby distribuce
a propagace hry;
Z dat pak vyslo, Ze 95 % respondentt pravidelné sleduje sviij facebookovy profil. Z nich pak 71 %

hraje pocitacové hry.

e typ her hranych zaky nejcastéji (deskova, pocitacova, aj.) nas utvrdi vtom, ze vyvoj
pocitatové hry ma smysl. Namét hry, jeji podoba a dalsi znaky oblibenych her nam pfiblizi
mys$leni respondenti a my se tak miizeme jejich predstavam maximalné pribliZit;

Nasleduje graf, zobrazujici Cetnosti odpovedi na otazku, ktery herni zanr respondenti nejcastéji hraji
(graf €. 2). Zahrnuti jsou pouze zici, ktefi se vyslovili souhlasné k moznosti zpestfeni vyuky
pocitacovymi hrami (n=209).

19



Partnerstvi subjektit meziuniverzitni studentské sité

Oblibené zanry her

ARTIT . 97
RPG s 75
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Graf 2 - Oblibené herni zanry. [Vlastni zpracovani]

e potvrzeni hypotézy, ze Zaci hraji hry na poé¢itaci (nebo na jiném hernim pfistroji);

V nésledujicim grafu (graf ¢. 3) vidime absolutni cetnost odpovédi, které poukazuji, Zze naSi
respondenti hraji hry (odpovédi Casto, obcas) nejcastéji na pocitaci (79 %), dale pak na mobilech
(48 %) a mén¢ Casto na tabletech (28 %) ¢i hernich konzolich (20 %).

K hrani her pouZivam

PC ] 232
mobil | 141
tablet | 83
konzoli E 60

0 50 100 150 200 250

Graf 3 - Zarizeni pouzivané k hrani her. [Vlastni zpracovani]

e nazor zakl na skutecnost, Ze hra bude mit dopad na vyuku ve Skole a zda vibec je potieba
vyuku zpestFit.

Zajimavé je, ze ze 46 respondenttll, ktefi zaskrtli, Ze vyuku neni tieba zpestfit, pouze 8 z nich hraje
Casto pocitacové hry (2c, 2d). Na druhou stranu ze 135 takto vasnivych hraci pocitacovych her, jich
129 pozaduje ozvlastnéni vyuky at’ uz deskovymi (21) nebo pocita¢ovymi hrami (115). Je tedy zjevné,
ze zéci zvykli hrat pocitacové hry oc¢ekavaji podobnou miru gamifikace i ve vzdélavacim procesu.

2.3.2. Védomostni ¢ast dotazniku

Vyhodnocenim dotazniki si zodpovime nasledujici otazky:

e  Znaji z4ci rozdil mezi urocenim vkladd a tverd?
e Jakym zplisobem zZaci pfemysli o penézich? Spotiebitelsky nebo dlouhodobg?
e Maji zaci ptehled o makroekonomickych ukazatelich (inflaci)?
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Maji zZaci ptehled o vysi nakladd spojenych s bydlenim?
Jaky si respondenti pfedstavuji, Ze budou mit v budoucnu plat/mzdu?
Jaké jsou jejich znalosti z oblasti dani a starobnich diichodd?

Uroteni - V oblasti uro&eni nas zajimalo, jaka tirokova sazba bude nejvyhodn&jsi pii ptijéce na koupi
nového pocitace. Spravné odpovédélo 65 % respondentl, pfiCemz nejvice Spatnych odpovédi jsme
zaznamenali u chlapct 9. tfidy. Nemile nas prekvapily odpovédi z oblasti tro¢eni vkladl - spravné
odpovédelo pouze 19 % respondentli. Nejslabsi skupinou respondentd v tomto sméru byli chlapci
8. trid.

Vnimani ceny penéz, zajiSténi se do budoucna - U ziakd bylo nutné zjistit, zda premysli
spotiebitelsky nebo si uvédomuji, Ze je potieba myslet i na zajisténi do budoucna, ¢ehoz jsme dosahli
polozenim otazky, jak by nalozili s 2 mil. K¢, pokud by vyhrali (za pfedpokladu, Ze jim jiz bude
18 let). Mohli zaznacit vicero odpovédi. Relativni ¢etnost odpoveédi je zaznacena v grafu €. 4.

Jak bys naleZil/a s vyhrou 2 miliony?

prozatimulozit penize do banky a pockat | 25%
koupebytu | 20%
cestovani po sveté | 19%
koupeauta | 17%
investice do vzdeélani (staZz v zahranici) | sd 10%
investicena akciovychtrzich Jussd 5%
investice do zlata, kukutice,apod. sl 3%

ostatni M 1%
0% 102 202 30%
Graf 4 - Sklony ke spotiebé, resp. k investovani. [Viastni zpracovani]

Kombinaci odpovédi cestovani a koupé auta (bez dalSich moznosti) zvolilo 16 % respondentd.
Investicemi do budoucna (koupé¢ bytu, investice do akcii a komodit, ulozeni penéz v bance) se vice
zabyvaly divky. Na koupi bytu pomyslelo celych 34 % respondentii, na koupi auta 27 % a na uloZeni
penéz do banky 37 %.

Milym zjisténim bylo, Ze zaci maji dobry pfehled o cendch nemovitosti. 90 % védelo, Ze ceny byti
a domu se pohybuji v fadech miliont.

DPH - Neocekavali jsme, ze by Zaci znacili vSechny spravné odpovédi (coz se stalo pouze u 3 zaku).
Pro nasi hru vyuzijeme poznatek, Ze témér polovina zakii ma ponéti o tom, Ze existuje zakladni
a snizena sazba DPH. Stejn¢ jako téméf polovina vi, Ze zvySena sazba DPH je u alkoholickych napoji.
Ttetina ma ponéti o tom, Ze snizena sazba DPH je napft. u 1€kt a ze zékladni sazba v soucasnosti €ini
21 %. Potésujici je, ze pouze 5 % dotazanych se domniva, ze DPH neplatime a v obchodé tuto dan
prodavacka odecte pfi placeni.

Inflaci zvladlo 66 % respondentll. 9 % zakt si mysli, ze inflace se netykd zmény cenové hladiny, ale
poctu narozenych déti.

Faktory ovliviiujici starobni diichod - Spravné odpovédélo celych 64 % dotazanych zaka. 14 %
zmatla uvedena moznost, Ze u Zen ovliviiuje vysi diichodu pocet déti. Tento faktor vSak piiblizuje
pouze termin naroku na vyplatu starobniho diichodu, nikoliv jeho vysi.
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Finanéni produkty a sluZby - Zajimal nis b&zny a spotici ucet a stavebni spofeni. Cili produkty,
s nimiz zaci 8. a 9. tfid mohou pfichazet do styku. Bézny ucet zna 50 % respondentl, spofici Gcet
26 % a stavebni spofeni 23 % zaka. 2,5 % zakl nezna ani jeden z uvedenych produktd a pouze 2,5 %
zaka zna vSechny 3 produkty.

Pujcka, spotiebitelsky tvér - Dotazovali jsme se, zda zaci 8. a 9. tfid znaji spole¢nosti jako je
Homecredit, Cofidis a zda by jejich sluzeb vyuzili. Odpovédi byly misty velmi zajimavé. Potésujici je,
ze 81 % zaki by si od téchto spole¢nosti neptj¢ila at’ uz z racionalnich divoda - ,,maji vysoky trok*,
»zaplatim vic, nez jsem si puajcila®, ,,si radsi pdj¢im od rodi¢u‘, ,,neni mi 18%, ,si penize zajistim
jinak®, ,.nechci délat dluhy* nebo z jinych dtvodi ,,jsou to Sejdifi“, ,,jsou to vydiidusi®, ,,jsem slySel,
ze jsou to podvodnici®, ,spoleCnostem Vv CR nevéiim® nebo e kradou®“. 10 % nevidi na
spotiebitelskych tvérech nic Spatného - ,,pouzivaji to moji rodice®, ,,maji dobry reklamy*, ,,nevidim
na tom nic $patného‘ nebo v jednom ptipad¢ zak odpovédél, ze ,,je banka jako banka®.

Pojem finan¢ni gramotnost - Studenti maji pfehled, co znamena. 24 % oznacilo obé mozné spravné
odpoveédi, 62 % prave jednu spravnou moznost ze dvou.

Piedstava o budoucim platu/mzdé a osobnich nakladech - Pii hodnoceni pfedstav naSich
respondentll jsme jako reprezentativni hodnotu za vybérovy soubor uvazovali stfedni hodnotu -
median. Dle informaci CSU® vy$e medianu mezd ve 4. &tvrtleti 2013 &inila 22 288 K& (pramérna
hruba mzda 26 637 Kc¢). Predstavy respondenti se pfili§ neliSily od skutecnosti, mozna byly mirné
nadhodnoceny, kdyz pramér jejich odpovedi ¢inil 25 800 K¢. Tento rozdil by se vsak dal vysvétlit
vy$§imi mzdami v okoli Brna ve srovnani s celostatnimi statistikami. Naklady na bydleni na osobu
byly mirné podhodnocené, zatimco predstava o nakladech na jidlo mirn¢ nadhodnocena.

2.4.Dotaznikové Setieni v brnénskych Skolach 2 (2014)

V piiblizné stejném Casovém obdobi probéhlo podobné dotaznikové Setfeni mezi zaky zakladnich Skol
a viceletych gymnazii v Brn¢. Vyzkum provedl druhy z tymi, které spolupracovaly na tomto navrhu
hry. Vzorek asi sto dvaceti respondentii sestdval z zak(i osmiletého gymnazia, ZS v malé obci, ZS v
socialné vyloudené oblasti a ze dvou ZS bez zvlastnich specifik.

Vyzkum byl proveden pomoci kratkého dotazniku, ktery obsahoval uzaviené i oteviené otazky.
Soustiedil se na stav vyuky finan¢ni gramotnosti a na to, jak moc si zaci latku ze Skoly pamatuji.
Druhou oblast otazek predstavovaly dotazy tykajici se schopnosti respondentti zachéazet s pocitaci. Ve
tieti Casti Slo o to, jaka témata a typy zabavy cilova skupina preferuje. Tuto Cast pfedstavovaly
oteviené otazky, a piestoze nejde o data, ktera Ize snadno interpretovat a aplikovat, pomohly vice
pochopit preference cilové skupiny.

V zakladnim souboru lehce pfevazovaly Zeny (55 %) a asi Ctvrtinu souboru tvorili studenti gymnazia.
Doma s respondenty o finan¢ni situaci diskutuji jejich rodice velmi ¢asto, pozitivné na tuto otazku
odpovédélo 77 % respondentl. Nicméné podle rozhovorti s nékterymi respondenty se spiSe jedna
o0 sté¢zovani si na finan¢ni situaci domacnosti nez o témata, ktera by rozsitila znalosti respondentt.

Hry rado hraje 74 % vzorku, nejpopularnéjsi siti je bezpochyby Facebook, ktery na prvni pticku dalo
95 % respondentil pouzivajicich socialni sité. NejpouzivanéjSim piistrojem ke hrani her je u téchto
respondentdl smartphone s 47 %, po kterém tésné nésleduje pocitac. Zde se potvrzuje, Ze na neékterych
Skolach se vice pouziva chytrych telefonti a bude zadouci u technického provedeni pocitat s podporou
této technologie.

B Promémé mzdy | CSU. CSU [online]l. 2014, 11. 3. 2014 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z:
http://www.czso.cz/csu/csu.nsf/informace/cpmz031114.docx
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polozenych otézek, ale zptisob jakym si respondenti s dotaznikem poradili. Cést respondentii méla
problémy urcitym oblastem dotazniku porozumét a reagovat vlastnimi slovy na oteviené otazky. Tato
situace byla nejhorsi v ZS, kterou navitévuji predevsim déti ze socialné slabych rodin. Naopak
studenti gymnazia podobné problémy az na vyjimky neméli. Vzhledem k tomu, Ze studenti z
problematického prostiedi jsou ¢asti cilové skupiny pro hru, je teoreticky obsah zejména prvni Casti
hry redukovan a zjednodusen tak, aby byla hra pro uvedenou skupinu déti ptitazlivéjsi a hratelnéjsi.

2.5.Vzdélavaci projekty v oblasti finan¢ni gramotnosti
Déle se zminime o n¢kolika projektech, které vznikly za ucelem vyuky finanéni gramotnosti, a to
nejen v Ceské republice.
2.5.1. Projekt EU ,,Consumer Classroom*
Consumer Classroom je evropsky projekt, jenz navazuje na projekt Dolceta.eu. Cilem projektu je

piblizit spotiebitelskou problematiku a finanéni gramotnost ve statech EU.*® Zaméfuje se zejména na
zaky ve véku 12 az 18 let a uéitele ZS a SS, ktefi na strankach www.consumerclassroom.com mohou

najit rizné vyukové materialy i metody, které je mozné vyuzit pfi praci s zaky. Webové stranky jsou
vicejazyCné, vyhodou tedy je, Ze je mohou vyuzivat spotfebitelé z mnoha zemi.

Projekt Gspésné funguje od roku 2012 a je mezinarodné uznavan. Jeho nejvétsi prednosti je, Ze se na
portal mohou prihlasit jak zaci, tak ucitelé. Mohou tedy spolu sdilet materialy, které vyuziji pii vyuce.
Consumer Classroom byl i nominovan na n¢kolik cen. Jednou z nich byla irska DOT IE net visionary
awards, kde byl projekt vroce 2013 zafazen do nejuzsiho vybéru v kategorii: Nejlepsi vyuziti
internetu pro socialni dobro.”’

2.5.2. Projekt Finan¢ni rFidi¢sky priikaz pro nezaméstnané a instituce

Dalsi probihajici projekt vznikl na zakladé konceptu Euro Finance Driving Licence, coZ je spésny
projekt, jenz probéhl v Némecku a Rakousku. V Ceské republice (konkrétng v Usteckém kraji) se
projekt realizuje od zafi 2012 do srpna 2014 a nabizi ho Utad prace CR, vyzkumné a vzdé&lavaci
instituce a neziskové organizace. Cilovou skupinou jsou mladi lidé, lidé s nizkou kvalifikaci a lidé nad
50 let. Cilem projektu je zvySeni postaveni ucastniki na trhu prace a poskytnuti zakladniho piehledu o
efektivnim hospodareni s penézi, o tvorbé rozpoctu, tvorbeé cen a fungovani inflace, o orientaci mezi
finanénimi produkty, o danich a dtichodech atd.*®

Vzhledem k zahrani¢nimu uspéchu tohoto projektu, lze tedy predpokladat, Zze bude mit kladné
vysledky i v Ceské republice. Bohuzel je realizovan pouze v Usteckém kraji, nema tedy
celorepublikovy zabér.

26 Consumer Classroom. In: Vzdéldvani spotrebitelii Consumer Classroom [online]. 2012 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z:
http://www.consumerclassroom.eu/cs/

Y"Consumer Classroom shortlisted for the Internet Irish Association Net Visionary awards. In: Vzdélavdni spotiebitelii
Consumer Classroom [online]. 14. 8. 2013 [cit. 2014-07-21]. Dostupné z: http://www.consumerclassroom.eu/cs/node/6110

8 Inovativni pfistupy v oblasti zvy§ovéni finanéni gramotnosti uchaze¢i o zaméstnani - €uro Finance Driving Licence. In:
Tivit.cz [online]. 2013 [cit. 2014-04-14]. Dostupné z: http://www.tivit.cz/projekty/mezinarodni-projekty/financni-ridicak
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2.5.3. Kurzy finan¢éni gramotnosti

Zajemci o bliz§i seznameni se s finan¢ni gramotnosti mohou navstivit nékteré z kurzi, které se konaji
po celé republice (i online). Ve vétSin¢ piipadii se jednd o kurzy soukromych spolec¢nosti (napf.
Economy Rating a.s., Partners apod.) nebo kurzy spolufinancované Evropskym socidlnim fondem
a statnim rozpoctem. Ptredmétem kurzi byvaji témata z oblasti, jako jsou utraty a platby, tspory
a investice, bankovni uéty a jiné finanéni produkty a jejich praktické vyuziti apod.”

2.5.4. Shrnuti

Podle uvedenych vyzkumt je zjevné, Ze potieba vzdélavani v oblasti finan¢ni gramotnosti je vysoka.
Pro navrh nasi hry si odnasime poznatek, ze situace ¢eské populace se sice jevi negativng, nicméné
neni beznad¢jnd. Pozitivem je, Ze respondenti si ve vétSine piipadil své neznalosti uvédomuji a radi by
se v oblasti financi vzdélavali. Priizkumy spole¢nosti Partners, MF a CNB se shodly na tom, Ze
nejvice pokulhava znalost ve vékové skuping 15 az 29 let. Vyse zminéné projekty navic poukazuji, Ze
Evropska Unie je vyznamnym pfispévatelem v oblasti vyuky finan¢ni gramotnosti.

2.6.Ucebnice z oblasti finan¢ni gramotnosti

Predmétem srovnani jsou ucebnice a knihy, které jsou v soucasnosti k dispozici na ¢eském trhu.
Existuje tedy ptedpoklad, Zze je ucitelé jiz vyuzivaji. VSechny uvedené ucebnice byly schvaleny
Ministerstvem $kolstvi, mladeze a t&lovychovy (dale jen MSMT).

2.6.1. Finané¢ni a ekonomicka gramotnost pro ZS a viceletd gymnazia

Kniha napsana Michalem a Evou Skofepovymi byla vydana za podpory CNB a MSMT. Navazuje na
pozadavky Ramcové vzdélavaciho programu. Jednd se o knihu, slouzici jako manudl pro ucitele,
doplnénou o pracovni listy pro zZaky. Kniha je velice obsahla, témata ptesahuji Standardy (napf. navic
je téma s nazvem Ekonomika jako Ustfedni topeni, ¢i problematika dani). V knize jsou obsazeny
navrhy na hry, podporuje praci jednotlivce, vyuziva PC pro tvorbu prezentaci ¢i hledani informaci na
webu.

NaSe hodnoceni: Aby mohl byt vyuzit celkovy potencial knihy, musel by byt pro oblast financni
gramotnosti vyclenén samostatny predmeét ve skole.

2.6.2. Finan¢ni gramotnost pro druhy stupen zakladni Skoly

Autorem je Petr Jakes a kol., vydalo ji zndmé nakladatelstvi u¢ebnic Fortuna. Set je slozen z ucebnice
a tfi pracovnich sesitt, které kopiruji zakladni déleni dle Standardii, napt. Pracovni sesit 1. — Penize,
atd.

Na$e hodnoceni: Ucebnice pracuje s nizkym stupném znalosti. Zdik se napiiklad uci vybirat z
bankomatu nebo platit na terminalu (coz by se dle naseho ndazoru mélo ucit drive, nebot' v 9. trideé jiz
Zdci vetsinou viastni ucet maji). Naopak ma kniha vyssi zabér do oblasti ekonomie, coz Standardy
nevyzaduji (déleni statkii apod.).

» Finanéni gramotnost naute se pracovat s pendzi. In: Nenechsedojit.cz [online]. 2012 [cit. 201404-14]. Dostupné z:
www.nenechsedojit.cz
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2.6.3. Finan¢ni gramotnost

Autorkou je Petra Navratilova, vydalo nakladatelstvi Computer Media. Set je sloZzen z ucebnice Zaka
a ucebnice ucitele. Ucebnice Zaka je zaroven i pracovni sesit (Zak zde napt. dopliuje tabulky). Obé
ucebnice maji propracovany design, ackoliv misty vypadaji lehce chaoticky. Ucebnice Standardy
dodrzuje, dokonce je podle nich i zékladni déleni na kapitoly.

Nase hodnoceni: Ucebnice je logicky a uhledne usporadand, psana velice srozumitelné. Otazkou je,
zda nezahrnuje nékteré zastaralé nebo brzy v budoucnu nepouzivané pojmy (napv. placeni
slozenkami). Jako velké plus se jevi ndaznak pravni problematiky (oblast ochrany spotrebitele,
reklamace). Naopak nevyhodou je cena pracovniho seSitu - cca 55,-/ks.

2.6.4. Vychova k finan¢ni gramotnosti

Tato kniha, jejiz autorkou je Mgr. Jitka Kasova a jiz vydalo nakladatelstvi Fraus, byla vydana ve
spolupraci s organizaci AISIS a GE Money Bank, a.s., nebot’ vznikla pro potfeby projektu Rozumime
penéztim. Tematicky kopiruje tento projekt. Kniha je rozmanitd, nazornd, misty nevtiravé vtipna.
Standardy jsou zde v mens$i mife zastoupeny.

Nase hodnoceni: Vhodné by bylo pripojeni i pracovniho sesitu, aby se pracovni listy nemusely porad
kopirovat a aby je zZdci nepoztraceli. Kladné hodnotime zahrnuta témata, ktera jsou uzitecna do
bézného Zivota.

2.6.5. Shrnuti

Z uvedenych knih jsme v navrhu nasi hry zohlednili pfedevsim nasledujici:

e zakladnim pfedpokladem uzivatelti bézného uctu je schopnost prace s bankomatem, zaky musi
tuto schopnost hra naucit,

e i pfestoZe je otazkou Casu, jak dlouho se budou postovni poukazky pouzivat, Zaci musi umet
slozenku vyplnit, coz do nasi hry zakomponujeme formou minihry,

e nema smysl odchylovat se od Standardt.

2.7.Srovnani her zamérenych na finan¢ni vzdélavani

Zatimco srovnani knih a ucebnic ma smysl pfi posouzeni vlivu na obsahovou stranku hry (jakou
oblast védomosti musi hra zahrnovat), pro herni ¢ast navrhu hry je pro nas nezbytné zmapovani trhu s
deskovymi, pocitacovymi i webovymi hrami tykajicimi se vyuky finan¢ni gramotnosti.

Vzhledem k tomu, ze vétSina her zaméfenych na finanéni vzdélavani pochazi ze zahranici (USA), neni
pro nas dulezita obsahova stranka, ale principy a herni mechanismy, na nichz je hra vybudovana.

2.7.1. Deskova hra Cash Flow

Zakladnim zdmérem této deskové hry, ktera je vytvorena v duchu podnikatelskych doporuceni z knih
Roberta Kiyosakiho™, je poskytnout hraétim pohled na finanéni Zivot lidi jako na dva svéty - svét
zaméstnanci, zaméfenych na své pfijmy ze zaméstnani a svét investoru zajimajicich se o budovani
prijma pasivnich.
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Obrazek 1 - Hract plocha‘ Cash Flow.

[Zdroj: http://fanzine.topzine.cz/cashflow-vas-nauci-rychle-zbohatnout]
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Vsichni hraci zacinaji v prvnim z nich, zde nazyvany krysi zavod (rat race) - hraci se pii hazeni
kostkou a chiizi figurky po draze snazi pfijimat spravna finan¢ni rozhodnuti a vybudovat si tak pasivni
prijem. U¢i se rozliSovat zejména mezi investovanim, kdy zakoupeny majetek generuje pasivni piijem
a utracenim za spotiebni vydaje. Hraci si vSechny udaje zapisuji do pomérné slozité strukturovanych
hernich zdznamovych archd, které maji podobu financ¢nich vykazii. Do svého osobniho ,,ucetnictvi® si
tak zanasi ukoly, které mu jednotliva herni policka ukladaji.

Jeho stalym piijmem v krysim zavodu je plat, ktery obdrzi vzdy pii pfechodu policka vyplaty
(disponibilni piijmy). Pfi zvySeni pasivnich pfijml nad hranici vlastnich vydaji se pak 1ze dostat na
tzv. rychlodrdahu, kde je mozné diky vétSim objemtm ziskdvanych penéz investovat do vynosnégjSich
investic a timto stylem rychle navySovat své piijmy z aktiv.

NaSe hodnoceni: Tezko rici, zda je to oviivnéno autorovym pohledem na financni svet, ale ve hre
dochazi k interakcim mezi hraci jen ziidka, coz je jisté Skoda. To, aby si kazdy pocital svou
,, hiromadku* a snazil se stat miliondrem, neni jisté idedlni vzdélavaci vystup hry pro pochopeni svéta
penéz u 15letych Zakii ZS. Také jiz zminénd ndrocnost vedeni vykaznictvi je podle naseho ndzoru
problémem a rozhodné snizuje zabavnost nejen u hracu, kteri hraji hru poprvé. Pouzita zjednodusend
rozvaha a vykaz cash flow by se spise uplatnily pri vyuce ucetnictvi nez u nami vybrané, obecneji
vymezené, financni gramotnosti.

2.7.2. Deskova hra Financ¢ni svoboda

V obdobné zamétené hie Finan¢ni svoboda dostanou hra¢i na zacatku kartu rodiny, na které jsou

uvedeny volné mésic¢ni financni prostfedky a také jejich tfi finanéni cile, které jsou zaroven hlavnim
cilem hrace:

sttednédoby cil (dovolena, chata, auto),
vlastni diim,
e vytvoreni dostateCné financni rezervy na dichodovy vék.

Lo
)
=
T3
B
=

LT
Obrazek 2 - Plan hry Financni svoboda (vlevo), detail ukazatele volného mésicniho cash flow, resp. triletého souctu,
ktery dostava od bankére (vpravo) [Zdroj:Hana Vitova, Topzine.cz]

Kazdé hraci kolo ma pét fazi. Na zacatku probihaji vSechny transakce (nakup/prodej akcii, sjednani
produktt). Poté si hraci tahaji z hromadky nahodnou pfilezitost. Bankér pomoci dvou kostek méni
kurzy cennych papirQi, vyplaci hra¢im jimi vydélané penize a nakonec o 3 roky posune Cas (rodiny
zacinaji ve veéku 30 let). Kazda rodina, a tedy i hrac¢, ma trochu jinou vychozi pozici, mirn€ se rizni
vyse piijmt nebo také samotnych cilt. Splnéni prvnich dvou cilii se hodnoti fixnim poctem boda
aneni vétsinou pfili§ t€zké jich dosahnout. Zatimco cil finan¢ni svobody se na konci hry ohodnoti
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bodovym ziskem podle vyse celkového baliku naspofenych penéz. U hodnoceni tfetiho cile se rozdily
mezi rodinami odrazi v riznych $kéalach bodovych ziski uvedenych v tabulkach u kazdé z nich.

NaSe hodnoceni: Ani v této hie se neobjevuje prilis mnoho interakci mezi hraci. Hra je prehlednéji
a pochopitelnéji vyresena z pohledu hernich krokii. Odpadd problém se zapisovanim aktudlniho stavu
cash flow do vykazii. Figurky totiz nebehaji po draze, ale stoji jednoduse na policku aktualniho cash
flow a je tedy lehke odecist, kolik postava v konkrétnim roce uSetrila. Coz piisobi kladné na dynamiku
hry. Nezapisuji se ani ceny akcii. Na zmény kurzu, které se po hodu kostkou odectou, se z jednoduché
tabulky pomoci balicku karet s cenami jednotlivych cennych papiru vzdy na hraci plosSe necha karta s
aktudlni trzni cenou. Vyhodou hry je i zachyceni tuzemskych readlii. Stavebni sporeni, asi
statech, kde se podobnym produktiim nedostava takové podpory statu a tedy ani oblibenosti verejnosti.
Dalsi vphodou je uvedeni financnich cilit na karté hrace. Diky témto ciliim je hrac¢ motivovan a snazi
se o jejich dosazeni. Zde nachdzime inspiraci pro tvorbu nasi hry, kdy tento prvek pouzijeme ve formé
tzv. osobnich cili hrace. Nevyhodou oproti Cash Flow je, Ze hra Financni svoboda akcentuje na
pouzivani konkrétnich financnich produktii na ceskem trhu spise nez na uceni hrdace navykim
spravného hospodareni a zdsadam spravy financi (aktiva, pasiva). Diivod miize byt ten, Ze hra byla
vyvinuta pro vyuku financnich poradcii a ti, jak je zndmo, jsou v nasi zemi castéji motivovani
provizemi z prodeje produktii nez vzdélavanim svych svérencii a objektivnim posouzenim jejich potieb.

Podobn¢ "produktovou" hrou je dale jiz podrobné nerozebirana hra Virtulife, kterou jeji autoii pomoci
vzdélavacich seminatii (zdarma) pouzivaji primarné spise k ziskavani novych klienti.

2.7.3. Webové hry CNB v ramci projektu Chranime korunu

Internet obsahuje nepfeberné mnozstvi her vénujicich se finan¢ni gramotnosti. Velka vétSina z nich je
jednoducha, pricemz tyto hry zahrnuji Casto pouze jeden aspekt finan¢ni gramotnosti, napft.
rozpoznavani minci a bankovek, Setfeni na diichod ¢i konsolidace dluhi. Tyto hry jsou vytvareny bud’
pro mensi déti, nebo se nesnazi hloubéji zaujmout. Pro nasi cilovou skupinu by se takova hra po
prvotni orientaci v mechanismu stala otazkou pomérné nudného klikani.

Piikladem takovychto her mohou byt ty, které pfipravila Ceskd narodni banka ve svém projektu
chranimekorunu.cz. Vystava a soutéz hrani téchto 5 kratkych her urcenych spise pro zaky nizsich
ro¢nikii ZS byly spustény ve $kolnim roce 2012/2013.

Obrazek 3 - Hry CNB - Kapitdan inflace (vievo) a zavodnici (vpravo.) [Zdroj: CNB, © 2012]

V jedné z nich (viz obr. 3 vlevo) naptiklad hra¢ fidi pomoci dvou Sipek vétrem a vodnimi proudy
zmitanou lod’ na pfiblizujici se pobiezi se tfemi riznymi napisy (1 %, 2 % a 3 %), coz by mélo
priblizit, jak CNB cili inflaci. Podobné jednoducha je i druha hra, ktera simuluje dohled CNB nad

27



Partnerstvi subjektit meziuniverzitni studentské sité

trhem (obr. 3 vpravo). Sice je zajimava podobnost mezi pravidly trhu a pravidly silni¢niho provozu,
nicméné po zjisténi, ze hrac auto netidi, ale pouze klika, miize zajem o hru opadnut.

Nase hodnoceni: Na prvni pohled vzhledné obrazky by se v pripadé vétsich deti (14 az 15 let) jako
prilis zabavné nejevily, nebot hraci v tomto véku maji zkuSenosti s mnohem zajimavéjsimi
a propracovanéjsimi hrami (¢i snad dokonce i s Fizenim opravdové lodi ¢i auta). Ani u tech mensich
deti zde vsak neni predpoklad, Ze by se delsi dobu spokojili s plavbou za 2% ceduli ¢i klikanim na
Cervend auta.

2.7.4. Webova hra Countdown To Retirement

Jedna ze zajimavéjsich, i kdyz stile dosti jednoduchych her - Countdown To Retirement’’
(odpocitavani let do dichodu) vypada tak, ze se po piecteni informaci o ovladani hry dostadvame k
vybéru:

e jedné z péti postavicek (viz obr. 4), ktera ma vzdy odlisSny ro¢ni pfijem (od kovboje az po
plastického chirurga),

e svého bydleni (bydleni u rodicu, byt, krasny velky dtim),

e dopravni prostiedek (MHD, malé auto, luxusni SUV dzip).

To v8e samoziejmé ovliviiuje pozd€jsi rocni naklady. Hra¢ ma od té doby kdykoliv moZnost nastavit
na jaky tcel budou pouzity jeho prebytecné finan¢ni prostiedky.

Account Details: ot
Manthby Inceme L 4BEOG

EALARTY g 250 HETEELAALRT

1 (L

Mantkby Expenses Debis
MOETOADE 110000
CAR PAYMINT

FOO0, CLOTHING, BILC,

TNANLFIE T FITINLSINT

1
s
&
3
%
z
5

FAT OFF DIRT

DESFORARLE B 0ME

Obrazek 4 - Vybér postavy a nastaveni plateb ve hie Countdown to Retirement.

[Zdroj: http://www.practicalmoneyskills.com/games/countdown/countdown. html]

Jednoduchost hry spoc¢iva v pouhych dvou volbach, kterymi jsou - umoieni studentskych dluha
(typicky naklad mladého Americ¢ana nastupujiciho do zaméstnani) a spofeni na diichod. Jelikoz se ale
hra¢ rychle dovtipi, Ze tirok 10 %, ktery hradi za nesplaceny dluh je vyssi nez 5% vynos z investi¢nich
aktivit, pfesune logicky v pocatku vSechny prostiedky na umoteni dluhu a po jeho splaceni vse na
dichod. Je pravda, Ze takové rozhodnuti mtize byt dillezitym umem finan¢n€ gramotného ¢loveéka, ale
hratelnosti hry”” to pfili§ neptida. Do uréité miry tento fakt vyvazuji piileZitosti (investice), které jsou
mezi odpocitavanymi lety do dichodu hraci nabizeny, a které mize vzdy piijmout ¢i odmitnout.

NaSe hodnoceni: Je prinosné, Ze nechali vyvojari na hrace dopadat dobré i Spatné dusledky svych
financnich rozhodnuti, ale i tyto volby piisobi po nékolika desitkach otdazek ponékud monotonné. Na

3! Dostupna ze stranky finanéné poradenské organizace InCharge debt solutions, které se zabyva hlavn& konsolidaci Gvérd,
http://www.incharge.org/money-101/personal-finance-games/countdown-to-retirement

32 Jde o vlastnost dané hry zaujmout, rozvijet mysl &i reflexy a schopnost pfinaset, pokud mozno dlouhodobg, dobry pocit pii
jejim hrani.
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této hre je jiz citit, Ze se tvirci hry snazili o identifikaci hrdace s postavou (vyber profese, typu domu ¢i
auta), coz pozdéji sledujeme i u vice propracovanych her.

2.7.5. Webova hra Financial Soccer

Podobné jako je tomu u deskovych her, je i vétSina (lehce nalezitelnych) webovych her svazana s
n&jakou bankou nebo instituci zprostredkujici finanéni sluzby. Jednim z téchto sponzorit herniho
prumyslu je i spolecnost VISA piisobici v oblasti platebnich technologii a elektronickych plateb.

FINANCIAL

SOCCER

r T“. Canch F!l:DuHm

Participating in which of tha following can provide you with funds
tor colfege?

Thee miitary

Tiwe Posce Corpa

Teaching in certain high-need areas
All af the absrve

Obrazek 5 - Vyber spoluhrace k prihravce (vlevo) a odpovidani na otazky (vpravo) ve hie Financial

Soccer. [Zdroj: http://www.financialsoccer.com VISA, © 2014]
VISA vytvotila hru Financial Football (americky fotbal) a jeji evropskou podobu Financial Soccer®
(evropsky fotbal), ve které si hrac¢i maji moznost po vybéru svého tymu (muzstva 219 stati svéta),
obtiznosti/véku a délce utkani zahrat fotbal proti pocitaci. Princip je pomérné jednoduchy. Po
spravném zodpovézeni otazky hra¢ ziska mic¢ od protihrace a miize si vybrat, komu chce nahrat, coz
také podminiuje obtiznost nasledujici otazky (viz obr. 5). Pokud ji spravné odpovi, Gspésné nahraje
a tym pokracuje v postupu na soupefovu branku. V opacném piipad¢ ztraci mi¢ a hra se presouva k
bran¢ vlastni. V blizkosti branky je poté mozné volit namisto pfihravky stfelbu a v sérii celkove Sesti
uspesné€ zodpoveézenych otdzek tak skdrovat. V tvodnim menu je navic moznost vybrat si tutorial, kde
je mozné studovat zasady finan¢ni gramotnosti vzdy pro uréitou obtiznost resp. vék, které pii hie
mize vyuzit k pohotovéjsim a spravnéjsim odpoveédim.

Nase hodnoceni: Ndapad trénovani pred zapasem neni Spatny, Skoda mozna, zZe nds oviladani hry
presune do obycejnych strohych PDF souborit nabytych teorii a pocit radosti ze hry se tim pdadem
rychle ztrati. Zajimavym motivacnim prvkem hry je tabulka vysledkii, ktera je viditelna hned na
zdkladni strance a ukazuje poradi jednotlivych zemi. Hrdacum, kteri zvitézi za svij narodni tym, jsou
pripsany v tabulce 3 body. V pripadé pocatecniho Spatného umisténi takoveho tymu, kdy byl naprikliad
s 0 body spolu s dalsimi 40 tymy na chvostu tabulky, jej tak miize dostat az o téchto 40 pozic vyse, coz
Jjisté podporuje chut hrace svij ndarodni tym ddle veést. Dalst postupy tabulkou se postupné zpomaluji
a nakonec je zapotrebi i nékolika vyher, nebot' vyse umisténé staty maji vice bodii a jsou od sebe take
bodove vice vzdaleny. Jiz po nékolika zapasech se ve hie stava, Ze se hrac setkd se stejnou otdzkou.
Vzhledem k tomu, zZe odpovédi na otazky jsou vzdy ve stejném poradi, je lehké si predstavit, Ze pri
Castém hrani této hry se hrac¢ dostane do situace, kde identifikace otazky povede k automatickému
zvoleni jedné z variant, bez jakéhokoliv védomého veseni otazky, coz jisté neni velmi Zadouci.
Takovymto jeviim se pri praci s databankou otdzek jisté nikdy zcela nevyhneme, ale snad by mohly byt
otazky v databazi alespon néjak upraveny, pripadné preskupeny jednotlivé odpovédi.

** Dostupna z http://www.financialsoccer.com

29



Partnerstvi subjektit meziuniverzitni studentské sité

2.7.6. Webova hra Money Metropolis

Dalii z her spole¢nosti Visa je hra Money Metropolis™. Zde se jedna o hru, kterd uéi hrace, jak si
naSetrit na své cile. Postavicka, u které si lze zvolit barvu vlasi, pleti a obleCeni, si voli také z
nékolika finanénich cili. Kromé vyletu do ZOO, muzea, zabavniho parku nebo na hory si mize prat
potidit si psa ¢i zajit na nakupy do obchodniho centra. Vsechny tyto cile maji vice méné stejnou
hodnotu (200 az 4003) a nemaji dale zadny vliv na pribéh hry, coz je jisté Skoda.

Obrdazek 6 - Hra Money Metropolis. Herni mapka (vlevo), Minihra rozvoz novin (vpravo).

[Zdroj: http://www.practicalmoneyskills.com/games/moneymetropolis/ VISA, © 2000-2014]

Po zvoleni cile vidi hra¢ listu, zobrazujici jiz naspofené penize a mapku meéstecka s riznymi budovami
(viz obr. 6). Po kliknuti na né¢jakou z budov mize bud’ vstoupit do vnoiené minihry, kde si mize
vydélat 10$ (benzinova pumpa, knihovna, hlidani déti u sousedit) nebo muZe utracet. A to jak za
obleceni, které mu umozni ve hie "pouze" vypadat podle svého vkusu, anebo za predméty, které mu
dovoli ziskat 1épe placenou praci (napft. pii koupi bicyklu za 40$ muze v budové novinového stanku
ziskat brigadu za 258$), coz pfipomina uréity druh investice.

NaSe hodnoceni: Navzdory uvedenym prvkim je hra dosti trivialni a po tomto pocdtecnim
prozkoumani moznosti hry jde v podstaté o opakované rozvazeni novin az do doby, kdy nasetiime na
svij cil, coz je zaroven koncem hry. Zabavnost opakovaného hrani je zde velmi nizka a ani zménou
cile ani typem vykondvané prdace se tezko hrac citi dale obohacen.

2.7.7. Webova hra Farm Blitz

Mezi Gspésné a ocenované hry v zahrani€i patii i webova hra Farm Blitz, ktera vznikla z produkce
americké neziskové organizace Doorways to Dreams (D2D). Farm Blitz byl inspirovan popularnimi
hrami, a to logickou hrou Bejeweled a simulatorem farmateni FarmVille. Hrac se ocita v roli farmaie
starajiciho se o pole se zemédélskymi plodinami. Pokud chce vydé€lavat penize, musi zacit péstovat
zeleninu. Jednoduchym klikanim myS$i musi pfemistit rostouci zeleninu do fady nejméné o 3 stejnych
plodinach. Poté ziska penize. Na konci kazdého kola hraci ptibude kralik (pfedstavuje dluh). Pokud
nema dostatek penéz a kralika nesplati, mize pfibéhnout a snist mu veskerou urodu. Pojistit se proti
této hrozb¢ lze zasazenim stromu, ktery predstavuje uspory. Hra hra¢e nauci spravovat dluh, spravné
investovani a zvladani neo¢ekavanych okolnosti.

3* Dostupna z: http://www.practicalmoneyskills.com/games/moneymetropolis
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Obrazek 7 - Hra Farm Blitz

[Zdroj: http://financialentertainment.org/play/farmblitz.html]

Hra Farm Blitz byla dokonce vyuZita pro vyzkum ovéfujici, zda a ptipadné jaky vyznam ma hrani
hry na finan¢ni gramotnost hract. Studie byla provedena ve dvou lokacich na 207 osobach ve véku od
17 do 35 let. Tyto osoby odpoveédély na otazky ohledné¢ spokojenosti se svymi znalostmi financni
gramotnosti a testem na finan¢ni gramotnost a nasledné byly nahodn¢ rozdéleny do dvou skupin.
Prvni skupina si 45 minut ¢etla brozuru s informacemi o finan¢ni gramotnosti, druhd hrala stejnou
dobu hru. Poté byl opét proveden test se stejnym zaméienim. U obou skupin doslo ke zlepseni znalosti
i spokojenosti s nimi, prvni skupina oviem doséhla o néco maélo lepsich vysledka.

Nase hodnoceni: Velice jednoducha hra, kterd jasné poukazuje na problémy kazdodenniho Zivota.
Avsak neustalé klikani a premistovani zeleniny miize po case hrdace omrzet. Vybornym prvkem jsou
nahodné katastrofy (napr. Spatné pocasi, které znici urodu). Funguji jako upozornéni na sjednani
pojisteni majetku.

2.7.8. Webova hra Cash Flow

Posledni srovnavanou hrou je webova obdoba deskové hry Cash Flow® Ta je diky tomuto provedeni
o néco zabavnéjsi, nebot’ odpadaji zminované propoCty a ptepisovani udaji v papirovych financnich
vykazech. To vSe pocita samoziejme pocitac.

DalSim zajimavym prvkem, ktery zde pfibyl, je liSta zobrazujici dosaZeny progres v cesté na
rychlodrahu (viz obr. 8), tedy listu zobrazujici kolik procent pasivnich piijmu pfipada na vydaje rodiny
(pti 100 % hra¢ opousti krysi zavod). Na ni Ize ihned pozorovat, jaky vliv na postup hrou maji hracova
rozhodnuti. Napftiklad - pfi herni situaci, kdy mize hrd¢ zakoupit akcie (produkujici pasivni piijem
2008 za nakupni cenu 40008) se mize dostat do téchto situaci - za hotovost akcie nakoupi a vzroste
mu pouze piijem (+2008$) nebo hotovost nema, vezme si pujcku od banky a nasledkem je pasivni
piijem (+2008$), ale i splatka pajcky (- 4008). I tak se vSak muzZe takovy obchod vyplatit, nebot’ po
obdrzeni dalsi vyplaty se da ptjcka umofit a piiblizit se tak konci krysi drahy.

33 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

% Dostupnd z: http://www.richdad.com/apps-games/apps-games-landing
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Obrazek 8 - Webova hra Cashflow. Herni planek hry pro vice hracii s rozbalenou historii/chatem (vlevo). Financni vykazy a
lista zobrazujici pasivni prijmy jako procenta celkovych vydaju (vpravo).

[Zdroj: http://www.richdad.com/apps-games/apps-games-landing]

2.7.9. Shrnuti

Ve vyse uvedenych hrach jsme se inspirovali nekterymi principy a naopak jsme si uvédomili, ¢eho je
tteba se vyvarovat.

Co se tyké hratelnosti, mnoho z t&chto her (hry CNB, Money Metropolis, Countdown to Retirement)
maji pfili§ jednoduché principy a snizenou zébavnost po nékolika minutach hrani, proto se v navrhu

wewr

nasi hry snazime o slozit€jSi herni mechanismy.

Pfi hrani finanénich deskovych her jsme naopak shledali, ze pravidel je od poc¢atku velmi mnoho a tak
v nasem navrhu vytvafime herni prostfedi pfehledné a jednoduse a jednotlivé moznosti hrac¢iim spise
postupné pifidavame, resp. nechavame je tyto moznosti svou postupnou hrou aktivovat, "odemykat".
Vzhledem k tomu, ze se tento projekt zabyva vyvojem hry, ktera by mohla slouzit také jako pomiicka
pro ucitele, nutno podotknout, ze vySe zminéné deskové hry by vyucujici s zaky v ramci své lekce
tézko stihal sehrat najednou. Ob¢ trvaji 2 az 3 hodiny.

Dalsi nepfijemnosti u deskovych her je vysoka pofizovaci cena, omezujici také moznosti studentt si ji
zahrat ve volném case. Inspirovali jsme se tak spiSe v ne¢kterych hernich mechanismech a nadale se
zabyvali navrhem webové hry.

Zajimaveé prvky:

e hra na kola - kde je 1 kolo jednim rokem nebo i hned nékolika lety Zivota rodiny;

e principy nadhody pfi stanoveni sménnych kurzli ¢i generovani rtiznych zivotnich udalosti a
jejich technické provedeni ve hie (webova hra Farm Blitz);

e zamyslime se také nad ,,zabavnosti“ vypocetnich ukolt ¢i nutnosti rozsahlého Cteni pii hrani
(deskova hra Cash Flow nebo také Financial Soccer);

e vtahnuti hrac¢e do ptibéhu, resp. identifikace s vybranou rodinkou nebo postavou (barva pleti
a obleceni u hry Money Metropolis, Countdown to Retirement), pticemz tyto koncepty jsme

......
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e poskytovani zpétné vazby pfi postupu ve hie (viz lista u webové verze Cash Flow) a interakce
se spoluhraci (chat tamtéz);

e herni planek jako mapa mésta (Money Metropolis) - kde se v urcitych budovach daji aktivovat
vnofené minihry prace, studia ¢i jiné aktivity, které se zdaji byt pomérn¢ vérnou simulaci
zivota (i my vnofujeme své Cinnosti do ur¢itého Zivotniho ramce tvofeného nasimi cili
a vizemi). Zejména prace se muze stat pro nékteré lidi nutnosti a tato ¢innost nemusi byt pfilis
zajimava, resp. pti malych pfedchozich investicich do vzdé€lani ani pfilis dobfe placena;

e vnofeni pfirucky po vzoru hry Financial Soccer se také vénujeme. Aby vsak tento prvek nebyl
vniman jako nudné ¢teni, snazime se tuto Encyklopedii lépe ,,zamaskovat®.

Diky vymezeni vSech souvislosti a zanalyzovani dotaznikového Setieni se nyni miizeme presunout do
dalsi kapitoly, do navrhu webové hry.
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3. Navrhova ¢ast

Po pocitacovou hru (hratelnou i na tabletu nebo chytrém telefonu) jsme se rozhodli kvtli preferencim
nasi cilové skupiny i nizkym nakladm na Sifeni hry. Pfi navrhovani systému hry jsme zohlednili
vysledky naseho vyzkumu i sekundarni data ze studii zminénych vyse. Hra ma dv¢ kola. Prvni kolo se
vice soustfedi na zabavné prvky a ma méné edukativniho obsahu. Jeho cilem je naucit hrace ty
absolutni zéklady finan¢ni gramotnosti. Jeho uspésné zahrani (resp. splnéni urcitych misi a dosazeni
urcitého poctu bodl) je podminkou pro hrani druhého - soutézniho - kola. To bude spusténo az s
znalosti z oblasti finan¢ni gramotnosti, toto spektrum je popsano v kapitole 3.9.1. Ve druhém kole
probiha nize popsana soutéz tiid o ceny.

Pfi volbé herniho zanru jsme se nechali inspirovat nazory zaku, které vyjadfili v ramci dotaznikového
Setfeni na brnénskych skolach (kap. yy). I pfestoze nejfavorizovanégjsi byly akéni hry (zvolilo 18,3 %
respondentil), tento Zzanr dale neuvazujeme, nebot’ rozlozeni odpovédi nebylo rovnomérné (tuto
moznost volili mnohem ¢astéji chlapci). Hra tedy uziva prvky nékolika hernich zanrt, které
respondenti zvolili za své nejoblibenéjsi. RPG (15,3 % odpovédi), adventury (12,8 % odpovédi) a
strategie (12,3 % odpovédi). I s ohledem na fakt, Ze v prvnim kole hry ¢as neplyne, ale zavisi na
aktivit¢ hrace (splnéni mise), je prvni kolo vice adventura s typickym RPG prvkem, kdy hrac¢ nehraje
za pevné zadanou postavu, ale sam si ji vytvari. RPG prvek vlastni postavy pokracuje i ve druhém
kole, které bude Caste¢né i strategii, coZz umozni soutéz mezi jednotlivymi tfidami. Hra¢ nebude
omezen pouze hrou za vlastni postavu, ale jeho konani bude ovliviiovat prosperitu celé planety (tedy
tiidy).

3.1.Webova stranka

Webova stranka bude pouze jedna pro ob¢ kola hry. Je dulezité, aby odpovidala preferencim cilové
skupiny, musi tedy obsahovat vyrazné barevné schéma, hezkou grafiku, pouze kratké texty a drobnou
animaci. | samotnd doména by méla byt minimalistickd a snadno zapamatovatelna (naptiklad
momentalné dostupnd doména figur.cz). Vzhledem k moznosti hrat hru na telefonech a tabletech je
nutné, aby stranka méla verzi pro mobilni zafizeni. Stranka ma pét hlavnich casti: dvé kola hry, profily
hraca a profily tfid a Encyklopedii.

Hraci se registruji vyplnénim kratkého dotazniku, ktery obsahuje jejich jméno, pfijmeni, piezdivku, e-
mail, heslo a voliteln€ 1 mobilni ¢islo. Je zde také moznost zaskrtnout kolonku ,,chci se zucastnit
soutéze” a struéné vysvétlena pravidla soutéze. Po provedeni registrace se hra¢i vytvori profilova
stranka, ktera obsahuje jeho ptezdivku, profilovy obrazek (postavicky, kterou si vytvoti), a uspéchy ve
hie. Hrac¢i se po piihlaseni zobrazuje i jeho pozice v desitce hract s nejbliz§imi vysledky pro vétsi
motivaci ve hte. Uget ve hie lze propojit se socialnimi sitémi, kde se pak — pokud to hrag povoli —
budou zobrazovat jeho uspéchy. Propojeni se socialnimi sitémi je podrobnégji popsano v kapitole o
technickém feSeni hry.

Jednotlivé profily mohou byt (v piipadé druhé kola musi) pfifazené k profilu tfidy, ktera ma jednoho
¢i vice spravel (na zacatku zakladajici ¢len profilu tfidy, posléze je mozné spravce volit). Spravce ma
na starost dodrzovani pravidel soutéZe spojené s druhym kolem. V profilu tfidy se zobrazuje
momentalni vysledek tfidy (pramér vsech zakd). V druhém kole je v profilu tfidy je dale viditelna
pozice tfidy v pétici tiid s nejbliz§im vysledkem, coz by melo zvySit motivaci zaka zlepsit vysledek
své tridy.
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3.2. Encyklopedie

Prehledné zpracované teoretické informace k tématu finan¢ni gramotnosti. Je pfistupné jednak piimo
ze hry (ikonka knihy, pferuseni hry neni tfeba) tak i na internetové strance bez nutnosti jakékoliv
registrace. Encyklopedie tak slouzi nejen jako uziteCny nastroj pifi hrani ale i jako zplisob rozSifeni
hry. Lidem vyhledavajicim si informace o finan¢ni gramotnosti by se méla zobrazit ve vyhledavani.

3.3.Postava hrace

Hra¢ ma na zacatku hry moznost vybrat si postavu, za kterou bude hrat. Pricemz je zde urcita
variabilita typi téla, Gcest, obleCeni a barvy kiize, aby se hrac s postavou vice identifikoval. Postava
bude ve hie vystupovat pod jménem hrace. Postava v prvnim kole jedna pouze na zakladé pokyni
hrace. Komunikace hrace s dalsimi postavami probiha pomoci komiksovych bublin s velmi kratkym
textem. Hra¢ ma vzdy k dispozici n¢kolik moznych reakci.

Pred zahajenim druhého kola ziska kazdy hra¢ k dispozici omezeny pocet bodd, ktery rozdéli dle
svych preferenci k vlastnostem (napf. Vile, Moudrost, Charisma). Smysl a projev jednotlivych
vlastnosti ve hie bude kratce popsan. Dalsim novym prvkem druhého kola jsou skryté veli¢iny. Ty
hraci nebudou viditelné a budou se ménit na zakladé hracova chovani. Takovymi skrytymi veli¢inami
bude Zdravi, Dusevni stav a Spolecensky zivot. Skryté veliCiny spolecn¢ se souborem vlastnosti
budou ovliviiovat generaci Zivotnich nahod a chovani postavy v dob€, kdy hra¢ neni pfipojen (kap.
3.9.4) a maji za cil umocnit v hraci pocit, Ze postava hraje podle jeho pfedstav. Vzajemna komunikace
mezi hraci probihd ve druhém kole prostfednictvim interniho chatu (kap. 3.9.2), komunikace hract a
NPC pomoci komiksovych bublin a kratkych animaci.

Obrazek 9Postavu, ktera ho bude reprezentovat, si miize hrdac prizpiisobit podle svych preferenci. Vyraz obliceje se bude
meénit v zavislosti na nalade postavy a situace ve hre.

35



Partnerstvi subjektit meziuniverzitni studentské sité

3.4.Ména

Ve hte je pouzivana fiktivni ména — Figoruny. Symbol mény Figorun bude stejny jako symbol runy
FEHU, ktery vychdzi ze starogermanské runy oznacujici majetek. VSechny castky penéznich
prostiedki by pfiblizné mély odpovidat situaci v CR.

3.5.Ukazatel PenéZnich prostiedkii

Tento Ukazatel eviduje veskeré penézni transakce hrace. Po jeho rozkliknuti se hra¢ okamzité dostava
k vypisu vsech transakci na jeho penéznim uctu. Detailn€ vidi své pravidelné i nepravidelné prijmy
a vydaje. K jednotlivym polozkam piijmt a vydaji ma hraé¢ ptistup po celou dobu hry. Ty se hraci
prezentuji formou zjednoduSenych osobnich ucetnich vykazli. Hra¢ bude mit kazdy tyden k dispozici
osobni rozvahu a osobni vykaz ziskli a ztradt (neodvozeny od vynost a nakladd, ale od piijmt
a vydaji). Prioritou je pfivétivy vzhled vykazl. Hra¢ se z vykazl nauci €ist a nauci se je pouZzivat.
Prostfednictvim vykaza miize hra¢

S vybudovanim banky na planeté ziskava zistatek penéznich prostiedkid hrac¢e dvoji podobu. Penézni
prosttedky v bance a disponibilni penézni prostfedky (chapejme jako hotovost, kterou ma
v penézence). Pii nedostatku hotovosti hra¢ dostane upozornéni spolu s animaci poukazujici na
prazdnou penézenku. Disponibilni zustatek (hotovost) navysi vyuzitim vesmirného bankomatu (hrac¢
bude postupovat, jak vyzaduje bankomat - zada PIN, jazyk, vybér obnosu figorun, typ bankovek,
stvrzenka). Pomoci odkazu miize hra¢ kdykoliv nahlédnout do Encyklopedie. Po dokonceni vSech
operaci budou na hractv ucet pfipsany disponibilni figoruny vybrané z vesmirného bankomatu.
Zavedenim takového postupu ziska zak navyk prace s bankomatem.

3.6.Ukazatel Spokojenosti hrace

Tento ukazatel vyjadiuje spokojenost postavy s jejim zivotem. Jeho stav stanovi pocita¢ na zakladé
charakteru vyd¢leéné ¢innosti, spolec¢enského Zivota, apod.

Ukazatel Pené¢znich prostfedkti i Spokojenost hrace bude viditelny na herni obrazovce. Spolu s nimi se
zde objevi i znalostni badge.

3.7.Znalostni badge

Ty odrazi védomosti hra¢t zoblasti finanéni gramotnosti. Jako badge se rozumi ocenéni
a vyznamenani za zvladnuty ukol. Tento velmi oblibeny motivacni prvek v hernim svété podnécuje
v hrédich soutézivost. Vizualné se projevuje jako mald medaile (zlata, stfibrna, bronzova) na hlavni
herni obrazovce i v profilu hrace. Po rozkliknuti vidi hra¢ provazanou strukturu vsech védomosti,
které¢ by m¢l zvladnout. Vidi, které znalosti ma splnény a které mu zbyvaji. Medaili ziskava hrac pii
zvladnuti urcité oblasti znalosti (domaci rozpocet, bankovnictvi, dané, investice, atd.). Oblasti znalosti
se inspiruji v pfilozeném dokumentu v Pfiloze X. Znalosti se posuzuji podle jednani hrace v nastalé
situaci. Hra¢ je ovlivituje i piectenim pasdze v Encyklopedii. Jedna se o stromovou strukturu, kdy
jednotlivé oblasti védomosti na sebe navazuji a vzajemné se podminuji. Diky absolvovani prvniho
kola hra¢ pti zapoceti druhého kola jiz disponuje s medailemi za zvladnuté znalosti. Ziskané znalosti
ovlivni uplatnéni hrace na Trhu prace (tento pojem vysvétlen dale) a ovlivni jeho moznosti pfi
vyuzivani bankovnich sluzeb (nelze investovat, pokud hra¢ doposud nezvladl zékladni bankovni
produkty). Neovlivni tak piimo celkové skore hrace.
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3.8.Prvni kolo hry

V prvnim kole hra funguje formou ptibéhu s postupné nartistajici naro¢nosti obsahu. Hra¢ hraje za
jednu postavu, jejiz podobu mize do urcité miry prizptsobit svym preferencim. Dale se ve hie
vyskytuji NPC a nékolik vedlejSich postav, které se objevi i v druhém kole. Cilem hrace v nasi hie je
prezit - respektive naucit se zit v budoucnosti a splnit mise, zazit dobrodruzstvi a spolecné se
spolubydlicim zvelebit vesmirnou lod’, kterd zaroven slouzi jako jejich pribytek a jeji uspésné
dostavéni je jednou z misi hry a podminkou pro vstup do druhého kola. Hra sice ma urcité cile, ale
moznost ji hrat je neomezena.

Hra je ve formé ptibehu, ktery ma nékolik moznych linii. Hra¢ se snazi splnit zadané mise, vyuziva
interaktivniho prostfedi a zajimavé nabidky miniher. Hra¢ mize jednotlivé mise libovolné opakovat,
dokud se mu nepodafi je splnit. Ke splnéni mise existuje nékolik riznych zpisobu, pricemz hra¢ nevi,
ktery je nejlepsi, a na jeji splnéni ma nékdy vymezeny ¢as. Minihry a interaktivni prvky nemaji nutné
edukativni obsah, nicmén¢ jsou tematicky konzistentni s hrou a funguji jako zabavny element. Dale
také tesi situaci, kdy nechceme zbytecné zatézovat hrace, ktefi netravi pfiliS Casu na pocitaci, ale
zaroven chceme umoznit neomezené hrani hry aktivnéjsim hra¢um.

Oproti ostatnim vyukovym materialim cilenym na financni gramotnost jsme se rozhodli mnozstvi
teoretického obsahu v prvnim kole hry omezit. NaSim hlavnim cilem je seznameni hrace s uplnymi
zaklady finan¢ni gramotnosti. Diivodem pro to je zminény uspéch her s tématem finan¢ni gramotnosti,
které davaly vétsi diraz na zabavnost nez na mnozstvi teoretického obsahu a snaha o ochranu
zékladnich znalosti. Pii vlastnim vyzkumu jsme si v§imli zasadnich rozdila pti odpovidani, ¢i praci
s textem u déti z riznych Skol a prostiedi. Povazujme za zdsadni, aby tato skupina déti méla moznost
znalosti tykajici se finan¢ni gramotnosti ziskat a Gi¢astnit se druhého kola je rovnocenni protihraci déti,
které méli lepsi ptistup ke vzdélani.

3.8.1. Teoreticky obsah hry prvniho kola

Prvni kolo hry seznamuje hrace s veskerou latkou, kterou standardy finan¢ni gramotnosti (viz kapitola
vyse) oznacuji jako znalosti nutné pro zaky prvniho stupné zakladni $koly. Tato latka je jesté doplnéna
o dalsi témata, které se hodi k charakteru hry a jejichz zahruti neovlivni zdbavnost hry. Mezi né€ patii:
nabidka a poptavka, problematika smluv, spotifebitelské chovani, reklama, sluzby bank, pojisténi a
uroceni.

3.8.2. Bodovani

Bodovani je feSeno pouze individudlné. Hraci se pocitaji nejlepsi vysledky z miniher, splnéni mise
(zda vcas a jakym zplisobem) a spokojenost. Spokojenost hrace ovlivituje jeho aktivita ve hie, plnéni
misi a pfani postavy. Plati, Ze pokud ma postavu na konci mise dobrou naladu, pficte se hraci 25 %
jeho celkového vysledku. Spatna nalada postavy tak funguje i jako znevyhodnéni neaktivnich hraci.
Na strankach hry je mozné si zobrazit Zebfic¢ek nejlepsich hraci.

3.8.3. Podoba hry

Hra se odehrava v prostfedi zvlastni budoucnosti (typu seridlu Futurama nebo Firefly). Toto feSeni
nam umozinuje pouzit atraktivnéjsi herni prostiedi, nahradit nezajimavé prvky (napf. povoden) prvky
zajimavymi (tok vesmirnych slimaki), a zvysit tak zajem nasi cilové skupiny o hru (v dotaznicich
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byla popularita sci-fi a serialti s podobnymi tématy znac¢na). Souvislosti relevantni pro vyuku financni
gramotnosti odpovidaji az na vizualni podobu (v bance vas obsluhuji mimozemstané) soucasné realité

CR. Vzhledem k tomu, Ze témata FG zahrnuté ve hfe, jsou pouze zékladni, je mozné hru pouzit i
mimo CR. Sta&i hru pouze pieloZit a uzptisobit finanéni ¢astky pouzivané ve hte.

Obrazek 10 Prvni prostredi ve hie. Obrazek je pouze orientacni, vizudlni podoba hry by sice méla byt jednoduchd, ale
budovy by mohly mit okna a dvere. Na zdikladé naseho dotazniku a dat z vyzkumii uvedenych vySe, povazujeme za
nejvhodnéjsi styl grafiky podobny serialu Bravest Warriors.

Ve hte se hra¢ bude pohybovat v n€kolika prostfedich, ktera se budou v pribéhu hry postupné otevirat.
Tato prostfedi pak budou pfistupna z uvodni obrazovky hry, a to neustale. Prvni prostfedi je na
obrazku orientacné uvedeno vyse.

3.8.4. Priibéh

Hra je zalozena na piibéhu — postava hrace na zacatku prvniho levelu spadne do Casoprostorového
portalu a bude pienesena do budoucnosti. Tak dostaneme hra¢e do pozice, kdy se ocitne bez
zachytnych bodl (rodina) v zajimavém prostiedi. V tomto novém svété se pak hra¢ bude muset
zorientovat a prezit, pficemz se nenasilnym zpisobem nauci zakladiim finan¢ni gramotnosti.

Mise a minihry jsou bodovany. Hra¢ ma moznost (nékdy povinnost) ziskat i vybaveni vesmirné lodg,
obleceni ané¢jaké dal$i bonusy, napiiklad extra prostfedi nebo jinak nepiistupnou minihru. Dalsi
detaily jsou v kapitole Minihry.

Pro tato feSeni jsme se rozhodli, protoZe je ptatelské vici aktivnim a méné aktivnim hracim. Dale také
hra¢im umoziuje customizaci hry, coz je mezi hraci velmi populéarni prvek. V pribéhu hry hraci také
ziskavaji riizné odznacky a to za samotnou ucast v levelu nebo minihfe. Tyto odznacky se poté
zobrazuji ve hie i v profilu hrace. Je dtlezité, aby byly udélovany Casto a za mnoho riznych aktivit.
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Opét se jedna o prvek, ktery se osvedcil jako efektivni motivace hract. Vice k tomuto v podkapitole
Badge.

Ve hie dochazi k plynuti ¢asu pouze na zaklad¢ akce hrace. Pokud tedy zvoli urcitou akci, mize dojit
k posunu ¢as ve hte, coz se projevi zménou prostiedi. Mlze se setmit, dojit k drobnym proménam
v prostiedi atd. Cas, ktery ma hra¢ na misi je pouze ¢as pro hraée. Nejedna se o zménu ¢asu ve hfe.
Nékteré z miniher mohou byt Casové omezeny, ale zase pouze pro zvyseni narocnosti hry.

Nasim vyzkumem jsme si ovérili, Zze naSe cilova skupina je velmi riiznoroda. Spektrum oblibenych
zéanru je obrovské. Proto jsme se rozhodli do hry zafadit nékolik moznych linii. Hra¢i si tedy podobu a
priabéh hry mohou castecné piizplisobit podle svych preferenci. Variabilita linii ovlivni hlavné
vizualni podobu hry, v ptipad¢ limitovanych finan¢nich zdroji je mozné pocet linii omezit. Na zakladé
odpoveédi respondentll v dotazniku jsme identifikovali témata, ktera jsou nejpopularnéjsi. Vyhodou
podoby nasi hry je, Ze do prostiedi jde nenasiln¢ zafadit téméi jakékoliv téma. Mezi respondenty byla
oblibena tato témata: superhrdinové, Carod&jnictvi, sport, diim, romance a dobrodruzstvi. Velmi
vyrazn¢ byla vidét popularita dobrodruznych pfibéht se silnym protagonistou (Hunger Games). Ve
hie by byla zahrnuta pomoci voleb hrace, nasledn¢ by se promitla i do miniher. Hra¢ by v urcitém
okamziku dostal moznost vybrat si mezi zakdzkou v agentuie pro ochranu pied radioaktivnimi mloky,
v obchod¢ s modou apod.

Ve hie se bude vyskytovat n¢kolik stalych postav, které budou slouzit jako nastroj na seznameni hrace
s problémy jako je exekuce apod. Tak docilime toho, Ze hra¢ bude muset obdobné problémy fesit, aniz
by postava, za niz hraje, jednala bez jeho instrukci a pfitom musel fesit nepiijemné situace, do kterych
by se béhem hrani nemusel dostat. Hra¢ se tak bude muset vyrovnat s tématy jako exekuce, nevyhodna
pujcka nebo i pojisténi, aniz by doslo naruSeni k integrity postavy. Tyto problémy muze fesit s vlastni
iniciativy (pjde o jednu z moznych aktivit) nebo snimi v piipadé dulezitych témat bude hrou
konfrontovan bez moznosti iniku. Jako ptiklad miize poslouzit exekuce majetku spolubydliciho.
Stejné tak budou celou hrou prochazet jednotlivé pribéhy — tj. drobnost na zac¢atku hry mtize byt velmi
dilezita o par misi pozdéji.

Aby hra nebyla statickd a pfedvidatelna, obsahuje ndhody s pozitivnim i negativnim dopadem,
pricemz se vzdy stanou pouze urcité ¢asti hrac¢i (hraci maji moznost sjednat si pojisténi, poté je jejich
obydli v 50 % zni¢eno padem vesmirné velryby). Kazdy hra¢ bude v prib¢hu hry vystaven stejnému
poctu jak pozitivnich, tak negativnich ,ndhodnych” udalosti. Tyto ndhody by mély mit vtipnou az
absurdni formu. Jako pfiklad pozitivni nahody lze uvést nalezeni zkamenélého CD kdysi slavné
country zpévacky a jeho nasledny prodej za slusny obnos. Negativni nahodou by mohlo byt napf.
zamoreni vesmirné lodi mimozemskymi mouchami uSopleskami a nutnost jejich finanéné nakladné
deratizace.

Cil hry je tedy seznamit zaky, s uplnymi zaklady finan¢ni gramotnosti, jez jim pomohou nedostat se
do problémii v této oblasti Zivota. Zaky, kteii zakladni znalosti uZ maji, hra sice také miize zaujmout
diky vyraznosti zabavnych a budovatelskych prvki, za primarni ovS§em povazujeme zlepSeni situace
nejohrozengjsi skupiny zakt.

3.8.5. Mise

V prubéhu hry bude hrac plnit mise. S t€éma ho seznami jeho postavicka pomoci kratkého textu. Mise
je poté reprezentovana ikonkou, které se hra¢i zobrazuje na hraci plose. Ikonka zmizi poté, co hrac
misi splni, pfi kliknuti na text "mise" na hraci plose se hra¢ mtize podivat na mise, které uz splnil. Na
zacatku hry se budou mise vSech hracli podobat (najist se, najit si bydleni), s postupem hry se ale
zacnou objevovat rozdily, v zavislosti na pfedchozich rozhodnutich a preferencich hrace. Na nékteré
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mise je omezeny Cas. V piipadé, Ze hra¢ misi nestihne splnit, vrati se do okamziku, kdy byl na misi
upozornén. U dalSich misi nebude ¢as explictitné omezen ale hra¢ bude penalizovan $patnou naladou
postavicky ¢i finan¢ni pokutou. Jeho dalsi postup ve hi'e bude omezen, dokud misi nesplni. V ptipadé
splnéni mise je hra¢ pochvalen, nékdy je také splnéni mise odmeénéno finan¢nimi prostiedky, vécmi,
badgemi, novym prostfedim ¢i minihrou.

3.8.6. Zacatek hry

Teoreticky obsah: V této ¢asti hry by se hraci me¢li seznamit s problematikou rokt a smluv (velmi
obecng).

Herni obsah: Seznameni s prostfedim, postavami a fungovanim hry.
Prostiedi: Hlavni ulice, banka, dim.

Popis: Na uplném zacatku hry si hra€ zvoli podobu postavy, za kterou bude hrat. Nasleduje kratka
(minutovd) animace, kdy se postava hraCe pomoci Casoprostorového portalu dostane z pfitomnosti
(Skolni tfida) do budoucnosti. Hra¢ se octne v chaotické budoucnosti. Na ulici visi obii obrazovky
upozoriiujici hrade na probihajici udalosti - ptisobi to mirné postapoklypticky. Zivot na planetd
nicméné pokracuje dal. Hrac¢ se pii hledani bydleni seznami se svym spolubydlicim, excentirikem
ktery se snazi postavit obyvatelnou raketu.

3.8.7. Prvni mise

Najist se, dojit do banky a najit si bydleni.

V tomto piipadé nebudou mise explicitné zobrazené. Jedinou vyjimkou je hlad postavy, na ktery bude
hra¢ upozornén komiksovou bublinou a ikonkou. K splnéni ostatnich misi by mél hra¢ byt naveden
priabéhem hry a ptipominanim od vedlejSich postav nebo pomoci interaktivnich prvki. Pokud misi
nebude plnit, objevi se upozornéni systému. Cim déle ziistava mise nesplnéna, tim vice je postava
hrace nest’astna.

Hrac¢ se momentalné nachazi v prvnim prostiedi — ulice mésta Figur (viz obrazek nize). Vlevo dole se
objevi upozornéni, ze postava ma hlad. Dalsi déni uz zavisi na hraci.

Na hraci plose je nékolik interaktivnich prvki. Ty hra¢ pozna tak, Ze kdyz na né€ najede kurzorem, tak
se kolem nich objevi Cerveny obrys. V pfipad¢ prvniho levelu budou moznosti relativné omezené a
postup jednoduchy. Prvni mise bude splnitelna velmi snadno — pokud hra¢ klikne na kolemjdouciho a
pozada ho o jidlo, docka se pouze zavrCeni. M4 moznost vyuzit dalSich interaktivnich prvk, které ale
nikam nevedou, takze nakonec bude muset kliknout na stanek s obCerstvenim. Tam dostane jidlo, ale
pri placeni zjisti, Ze jeho penize uz neplati a karta nefunguje. Obsluha mu nabidne alternativni zptsob
placeni, a sice pomoc v obchod¢. Hra¢ tady bude mit vic moZznosti, jak reagovat, vSechny (i tfeba
pokus o uték) vsak skonci tak, ze bude muset majiteli pomoct.

Zde bude nasledovat minihra — v tomto piipadé hazeni omracujicich mi¢kd 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 odecetla hodné penéz za rizné
poplatky, napt. prevedeni uctu do dalSiho stoleti apod. Hra¢ ma tedy urcéitou sumu penéz, ktera staci
priblizné na mési¢ni najem. V bance jsou mu nabizeny i rizné pajc¢ky. V tomto prostiedi se nabizi
zafazeni jednoduchého kvizu, kdy by hra¢ sefazoval pajcky dle jejich ,,nebezpecnosti.”
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Poté co vyjde z banky, zjisti, Ze se stmiva a nabizi se mu n¢kolik moznosti. Prvni z nich je kliknout na
noviny v odpadkovém kosi, kde jsou inzeraty nabizejici rizné byty, tyto inzeraty proklada spousta
reklam na ,,u0zasné” pijcky. Ma moznost si vybrat. Nékteré byty jsou krasné, ale hrozn¢ drahé, dalsi
jsou naprosto neobyvatelné. Po vybrani se hraci otevie nové prostredi bytu. M4 i moznost si zadny byt
nepronajmout — v tom pfipadé¢ se ale setmi, postavicka bude nestastna, neoteviou se mu dalsi
prostiedi, nasledné je zatknut a je mu uloZeno byt si najit. Pro pronajmuti bytu musi také ,,podepsat”
smlouvu. Ta se d4 zobrazit u kazdé nabidky, pricemz né€které jsou mimotadné pochybné. Pokud si
(kratkou) smlouvu nepiecte a odsouhlasi ji, stane se mu absurdnost uvedena ve smlouvé (napiiklad
zjisti, Ze prave daroval svoji ruku gurmanskeé restauraci). Poté musi celou misi opakovat. Tento prvek
povazujeme za velmi vychovny, protoze nabada k fadnému prostudovani textu smlouvy, aby z jejich
strany nedochazelo k uzavieni znaéné nevyhodného zavazkového vztahu. Vysledek této mise bude
relativn€é omezeny - bez problematické smlouvy a ve finan¢nich moZznostech hrace bude volny pokoj
v raketé mirné excentrické vedlejsi postavy.

V pribéhu hrani hry si hra¢ za¢ne v§imat stoupajici destrukce - objevuji se kratery, z nebe padaji divna
zvitata Ci objekty. Hrac to sice jeSté nevi, ale blizi se zniCeni planety. V jednom okamziku musi tfeba
preletét s raketou, ve které bydli, protoZe ulici ve které se raketa nachazela, pohlti mote. K tomu ale
pottebuje diilezitou soucastku, zvladne ji vcas sehnat? Se spolubydlicim také vydé€lavaji penize
pomoci riznorodych zakazek od obyvatel planety. Tak zaziji dobrodruzstvi ptizptisobena preferencim
hrace a nauci se zéklady finan¢ni gramotnosti.

Hra musi byt dostate¢né rozsahld, aby hrace zabavila v pribéhu dvou mésict. Je také nutné,
aby §la hrat " do nekone¢na" i po spInéni v§ech misi by hra¢e hra méla bavit.

3.8.8. Konec prvniho kola hry - Pfesun do druhého kola

Objevi se upozornéni, ze planeta se rozpada, protoze byla napadena mimozemskymi parazity - hrac
ma dvé moznosti: A. odletét ve své raketé na opusténé planety a zacit s kolonizaci - tedy hranim
druhého kola (pokud splnil vSechny mise) a B. ve hie zlstat, planeta bude existovat, jen ve vice
apokalyptické podobé (vizualni zmény). I pokud se rozhodné zacit hrat druhé kolo, prvni mu v ptipadé
zajmu zlistane oteviené.

3.8.9. Minihry

Miniher by se ve hie mélo vyskytovat 15-20, v riznych obdobach. Né&které s vice koly. Samostatnou
minihrou je vylepSovani rakety - jedna se o budovatelsky prvek. V idealnim ptipad¢ by mély byt 1-2
bonusové minihry pfistupné aktivnim hra¢im nebo po nahodném kliknuti v n¢jakém kole (easter egg).
Jednotlivé hry by mély byt velmi jednoduché a odpovidat preferencim hract. Urcité by tedy mély byt
minihry na téma sportu, néco ve stylu Mario, oblékaci hra a dalsi. V pfipad¢ uspéchu v minihfe ma
hra¢ moznost ulozit snapshot a sdilet ho na socialnich sitich.

U miniher hra¢ musi splnit velmi nizké minimum bodd. Hraci, které minihra nezaujme ji tak mohou
rychle opustit, ostatni hraci jsou k opakovanému hrani miniher motivovani zpisobem bodovani
a existenci zebficku nejlepsich skore u minihry. Hra¢ si mize zobrazit své skore, ale vidi také skore
nejlepsich hracd konkrétni minihry. Vzhledem ktomu, Ze minihry jsou pouze vedlejsi prvek,
nepokladame zobrazeni nejlepsich skére za demotivacni. Nékteti z hraca se o skore vyssi nez povinné
minimalni zajimat nebudou, u ostatnich mtze zebticek slouzit jako motivace.
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3.8.10.Shrnuti kapitoly

V této Casti jsme popsali na§ navrh prvniho kola hry. Jedna se o hru relativné slozitou na realizovani,
nicméné je zde i hodn¢€ prostoru pro pfizptisobeni se financnim podminkam. Jsme pfesvédceni, Ze hra
v podob¢ jakou jsme navrhli, by byla pro cilovou skupinu velmi zabavna a z jejiho hrani by si hraci
odnesli zékladni znalosti finan¢ni gramotnosti, které by jim usnadnily orientaci v mnoha Zivotnich
situacich.

Hra je pfistupna vsem vékovym skupinam, jeji pfizptisobeni pro dospélé¢ hrace by nebylo slozité —
vynechani postavy spolubydlici, jind podoba postav. Nicmén¢ vzhledem k popularit¢ her typu
FarmVille u dospélych je mozné, ze by zadné alternace ani nebyly nutné. Vzhledem ke skutecné
zékladnimu obsahu se da toto kolo hry po piekladu a drobném uzptisobeni velmi snadno vyuzit i mimo
CR, coz vidime jako vyraznou vyhodu, protoZe to znamena znaéné rozsiteni cilové skupiny.

3.9.Druhé kolo hry

Druhé kolo hry vedle toho, Ze bude soutézi, plynule navazuje na kolo prvni. Zatimco v prvnim kole se
hraci zabavnou formou naucili nebo zopakovali Uplné zaklady znalosti z oblasti finan¢ni gramotnosti,
druhé kolo tyto znalosti rozviji do té miry, aby splnilo pozadavky Standardd (kap. 1.2). Cilem
soutézniho kola je umoznit poznat hra¢im realitu takovou, jakd doopravdy je. At uz v oblasti
bankovnich produkti nebo nekalych praktik obchodnikil. Hraci si budou moci dovolit udélat chyby,
jejichz nasledky by v realité¢ mély daleko zadsadnéjsi dopad.

Prvni kolo hry je singleplayer, druhé kolo je multiplayer, nebot’ zaci jedné tfidy spolupracuji na
rozvoji své vlastni planety. Vitézi tfi tiidy s nejvyssim poctem skore planety.

Cas ve druhém kole hry realné plyne, nezalezi na akci hrac¢e. Druhé kolo bude spusténo od tinora do
konce bfezna. Realné 2 mésice znamenaji 2 mesice ve hie.

Jednotlivé Cinnosti a zalezitosti si hrad¢ spravuje ve vnofenych minihrach. Zatimco v prvnim kole
slouzi minihry pfedevsim k celkovému odlehceni, ve druhém kole jsou prostfedkem, jak ptiblizit praci
v zaméstnani, podnikani, obchodovani na finan¢nim trhu, atd. Minihry nebudou multiplayerové,
protoze by to vyzadovalo v danou chvili pfipojeni soutézicich hracu.

3.9.1. Znalostni stranka druhého kola

Pro druhé kolo hry je stéZejni okruh znalosti z oblasti finan¢ni gramotnosti, ktery bude ve hie zahrnut.
Druhé kolo tak navazuje na ptedpoklad, Ze hraci absolvovanim prvniho kola sjednotili své znalosti a
seznamili se s pojmy pouzivanymi ve druhém soutéznim kole, nebot’ zde jiz s témito pojmy pracuji.
Zakladni vzd&lavani sice musi splitovat pozadavky Standardu pro finanéni vzdélavani na ZS (viz
podkapitola 1.2), které¢ vymezuji pfedmet vyuky, ale nestanovi jiz, v jaké mife ma byt ta kterd znalost
vyuCovana. Zvolili jsme tedy vlastni metodu vymezeni informaci, které do druhého kola hry
zahrneme.

Nejprve jsme vymezili velmi obsahly okruh znalosti, jimiz by mél zak po odehrani hry disponovat.
Abychom mohli tyto pojmy ve hi'e pouzit podle co mozna nejrealnéjsi potieby zakl, posuzovali jsme
jejich dulezitost ze ¢tyt riznych pohledi:

e dle Standardu,
e dle skutecné znalosti zakii podle dotaznikového Setieni,

42



MUNISS

e dle nazoru konzultanta - Ing. Gabriela Oskrdalova, Ph.D., vysokoskolsky odbornik na finanéni
gramotnost,

e dle nazoru konzultanta - Mgr. Lenka Krcalova, pedagog se zkusenostmi s vyukou finan¢ni
gramotnosti na ZS.

O tom, zda vibec a s jakou frekvenci se hra¢ ve hie s danou znalosti setkd, rozhoduji priority, které
jsou znalostem pfisouzeny ze vsech Ctyf pohledt. Vysledna dilezitost je dana aritmetickym primérem

vvvvvv

Dle Standardd jsou priority piifazeny nasledovné - znalost obsaZend ve Standardu pro 1. stupefi ZS ma
prioritu 1, pro 2. stupeti ZS prioritu 2 a pojem uréeny pro studenty SS prioritu 3.

Vysledky dotaznikového Setieni ovlivni priority podle tspé€snosti odpovédi podle nasledujiciho klice:

e vyborna znalost problematiky (ispéSnost odpovedi 66 % a vice) - priorita 3,
e uspokojujici znalost problematiky (uspésnost 33 % - 65 %) - priorita 2,
e neuspokojiva znalost problematiky (ispeSnost mensi nez 33 %) - priorita 1.

Konzultanti pfisoudili znalostem priority dle svého uvazeni. Okruh vSech znalosti spole¢né
s piitazenymi prioritami se nachazi v Ptiloze 2. Pfi realizaci hry celkova duleZitost poslouzi jako
ukazatel, jak Casto a v jaké mife se dana znalost ve hie vyskytne.

3.9.2. Interni chat

vvvvvv

Proto budou mit hraci k dispozici interni chat. Diky chatu mohou spoluhraéi sdilet své zkusSenosti a
vzajemné se dotazovat na feSeni nastalych situaci. Komunikace je vyfeSena vélenénim socialni sité
podobné soucasnym populdrnim socidlnim sitim. Kazdému hraci se automaticky vygeneruje profil
s ikonkou jeho herni postavy a jménem.

Hra¢ mize aktualizovat sviij status a sdélovat spoluhracim rizna oznameni. Pokud hra¢ chat zrovna
nevyuziva, minimalizuje si jej a jakékoliv oznameni jiného spoluhrace se projevi pouze nendpadnym
upozornénim. Po rozkliknuti ikonky chatu ma hrac ptistup k plné verzi chatu.

3.9.3. P¥ibéh hry

Cilem hract v prvnim kole hry je dostavba vesmirné rakety. Pokud splni vSechny mise a nasbiraji
dostate¢ny pocet bodd, je jim oznameno, Ze planeta se rozpada z divodu napadeni mimozemskymi
parazity. Je jim nabidnuta mozZnost planetu ve své raketé opustit a kolonizovat neobyvané planety. Tim
se jim otevie druhé kolo.

Ve druhém kole hry se hra¢ se svym spolubydlicim ocita na pusté planeté. Na jedné planeté se ocitnou
zaci z téze tridy. Kazda zGcastnéna tiida bude mit svou planetu. Zaroven je na planeté nekolik NPC
(non playable character), coz jsou jednoduse naprogramované postavy, roboti. NPC nebudou pribeh
hry nijak zasadn¢ ovliviovat. Celkovy pocet hract i NPC na planeté¢ bude vzdy 300. NPC budou
postupné zajistovat rutinni ¢innosti (napf. chodci na ulici). Hrac¢i se postupné dozvi, Ze jsou soucasti
mimozemského experimentu. Tento experiment piipravilo Mezigalaktické spoleCenstvi. Pro pribéh
experimentu bylo nutné planetu vyhladit a pfipravit ji tak pro novy zivot. Cilem experimentu je
otestovani financ¢nich znalosti obyvatel Zem¢. Mnoho mimozemskych planet dlouhodob¢ sledovalo
Zemi a vahalo, zda by mély ¢i nemély navazat kontakt. I kdyZ mezi nimi panovaly nazory, Ze by Zemé
méla byt ptijata do Mezigalaktického spolecenstvi, tak se velmi bali propojeni ekonomickych systémi.
Hlavné proto, ze mezigalakticka ekonomika je naprosto stabilni a i nezaméstnanost je na nulové
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urovni. Kdyz vSak dlouha 1éta zkoumali Zemi, vSimli si toho, ze jejich finan¢ni gramotnost je na
katastrofické urovni a ze pozemstané kazdy problém fesi tiskem novych penéz. Proto se
mimozemstané rozhodli dat Zemi posledni Sanci formou experimentu.

Vybrali né¢kolik obyvatel planety Zemé¢ (Zaci zucastnéni ve hie). Behem prvniho kola hry sledovali
jejich aktivitu a poté na planetu zattocili a vyhladili ji, aby mohli samotny experiment uskutecnit.
Pokud se pozemstantim podafi pravé na jejich planeté vytvofit nejvice prosperujici ekonomicky
systém ve vesmiru, budou to oni, co budou piijati do Mezigalaktického spoleCenstvi a ostatni planety
budou zni¢eny jako nepovedené experimenty a jejich obyvatelé transportovani zpét na Zem.

3.9.4. Nahody ve hre

Nahodné udalosti budou generovany na stejném principu jako v predchozim kole. Budou mit charakter
jak pozitivnich, tak negativnich udalosti, ¢astecn¢ budou ovlivnény zvolenymi vlastnostmi postavy a
skrytymi veli¢inami. Takovymi nahodami jsou rtizné zivotni udalosti (svatba spolubydliciho, vyhra)
nebo katastrofy (zemétieseni).

Vlastnosti a skryté veli¢iny ovlivni i chovani postavy v dob¢, kdy hra¢ zrovna nebude pfipojen.
Postava mtize sama délat rozhodnuti, ktera budou co nejvérnéji odrazet zvolené vlastnosti a dosavadni
chovani postavy ve hie. Takové chovani nesmi znamenat pfiliSny zasah do herni linie, pijde o
prekvapeni, ktera si postava pro hrac¢e n€kolikrat béhem hry pfipravi a hrd¢ musi danou véc vyfesit.
Pijde o udalosti typu:,, Citil ses osamély, a proto sis koupil poletusku. Kazdy den ji musis obstarat

¢

mouchu nebo se ti bude odecitat 500 figorunii tydnée.

3.9.5. Osobni cile postavy

Pti zapoceti kazdého tydne bude mit hra¢ moznost zvolit si z moznych osobnich cili tfi. Cile budou
pochazet z oblasti pracovni, osobni, znalostni, apod. Na jejich splnéni je kladen ddraz, nebot’ navysi
dlouhodobgji Ukazatel Spokojenosti. Cilem muze byt napiiklad - stat se Vladcem planety, postavit si
vlastni budovu, zménit povolani, pozvat NPC na schiizku, apod.

3.9.6. Pocitani skore

Stejné jako v pfedchozim kole, i nyni je pocitano individualni skore hrace. Skore jednotlivce je
ovlivnéno Ukazatelem Penéznich prostifedkd a Spokojenosti hrace.

O vitézi soutéze rozhodne skore planety, pficemz tii tfidy s nejvysSim skore planety zvitézi. O
pribézném stavu skore jednotlivych planet budou hraci vyrozumeéni v Galaktickych novinach, které
budou vychazet jednou tydn€. Mj. se v nich dozvi o blizicich se moznostech, které mohou vyuzit, o
skore jednotlivych hracd, informace vladce planety o chystanych referendech ¢i planovych i
probihajicich stavbach budov. Dale v ném budou informace o moznostech investovani a predikce
vyvoje trhu, nabidky Trhu prace nebo reklamy. Skore planet bude zvefejiiovano i na oficialnim webu
hry. Celkové skore planety se vypocita jako podil souctu individudlnich skore vSech hraca s produkci
celé planety k/ke poctu hract (i NPC).

Piijmem kazdé planety bude prispévek z centralniho rozpoctu Mezigalaktického spolecenstvi. Vyse
ptispévku bude stejna pro vSechny planety a bude slouzit jako prvotni impuls k zapoceti budovani
nové infrastruktury. Dal§imi ptijmy rozpoctu planety budou danové piijmy.
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3.9.7. Podoba planety

Herni ptibéh se bude odehravat na planeté. Tato planeta bude mit nékolik mensich kontinentd, na
kterych se mohou hraci pohybovat, stavét budovy, aj. Kazda tiida bude hrat na jedné planeté. Na
planetu se bude dat nahlizet po vzoru sluzby Google Earth. Tedy otacet ji a pfiblizovat mista na
kontinentech. Kazdy kontinent planety ma pfedem dany piedpoklady k rozvoji, jejichZ realizaci se
zvySuje prosperita planeta

Kontinenty budou mit rizné prednastavené atributy (konkuren¢ni vyhody). Naptiklad jeden kontinent
bude vynikat v turismu, jiny bude mit uhelné doly nebo se soustiedi na vyvoz surovin mimozemskym
civilizacim diky vyhodné poloze. Aby vSak hraci vyuzili potencial planety, musi zac¢it sami tézit nebo
sami postavit plochu pro pfistavani vesmirnych lodi a provozovat turismus nebo vystavit hotel. Tim
generuje pfijmy sam sob€, ale zaroven dopomaha k naplnéni pifedpokladu daného kontinentu. Diky
nému tak vzrista i prosperita celé planety, ktera se promitne do celkového skore.

3.9.8. Vladce planety

Ten zak, ktery tfidu zaregistruje, se automaticky stane prozatimnim vladcem planety. V tuto chvili, ale
jesté nebude mit pfistup k rozhodovani o jakémkoli déni na planeté. Postava vladce nabyva na
vyznamu az ve druhém kole.

Po zéniku planety v prvnim kole se ve druhém kole ocita v palaci, odkud vladne. Vladce je za svou
funkci odméinovan a mtize délat i ostatni Cinnosti, jako zbytek hraca (podnikat, nechat se zameéstnat,
apod.). Jeho jedinymi ukoly tak bude vyvolavani referend o vydajové strance dani a referend o
rozhodovani o stavbach, které maji byt na planeté postaveny.

Vladce nebude po celou dobu hry neménny. Kazdy tyden budou ostatni hrac¢i dotdzani, zda se
souCasnym vladcem souhlasi. Pokud nikoliv, budou mit moznost navrhnout jiného kandidata a
v novych volbach zvolit nového vladce.

3.9.9. Budovy na planeté

Jak bylo uvedeno v samotném ptibehu hry, zpocatku druhého kola se hra¢ dostava na pustou planetu
bez vybudované infrastruktury. Budovy budou stavény z pfijmi planety po podnétu vladce a po
odhlasovani v referendu a reprezentuji budovatelsky charakter druhého kola. Budova miZze byt
postavena i samotnym hracem (z dostate¢nych vlastnich zdrojii nebo zdroji banky). Hrac ji mtze i
odkoupit. O budovach, jez jsou potfeba na planeté jesté postavit, bude informovat Mezigalakticky
zpravodaj.

Mezigalaktické spoleCenstvi planeté poskytne prvotni investice k postaveni nékterych budov - banky
poskytujici zakladni sluzby, tovarny k zaméstnani hraci, farmy k zaméstnani hraca, palace pro vladce
a Skoly. Na planeté tak budou zejména tyto budovy.

Palac. Palac je sidlo vladce planety. Tato budova smi byt na planeté pouze jedna. Postupnym
rozvojem se palac stane také predstavitelem spravy vetejnych zalezitosti obyvatel planety (obdoba
urada).

Tovarna. Tovarna produkuje nastroje, bez kterych neni mozno stavét nebo provozovat farmy. V
tovarné je mozné pracovat jako zaméstnanec pomoci minihry. Prvni tovarna a tovarny postavené
automaticky jsou ve vetfejném vlastnictvi. Hra¢ mize sdm provozovat tovarnu jako podnikani a tim
vytvaret pracovni mista. Po postaveni budovy Pfistav bude mozné prebytecné nastroje prodavat.
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Farma. Na farm¢ je mozné pracovat jako zaméstnanec pomoci minihry. Prvni farma a farmy
postavené automaticky jsou ve vefejném vlastnictvi. Hra¢ mize sdm provozovat farmu jako podnikani
a tim vytvaret pracovni mista. Po postaveni budovy Pfistav bude mozné nadbytecné vyprodukované
suroviny vyvazet.

Banka. Planeta miZze mit n¢kolik bank, které vznikaji postupn¢ aktivitou hract. Vzdy tato budova
poskytuje nejprve zakladni sluzby a postupné se bude rozvijet (od béznych uctd, pres rizné typy
poskytovanych véri, po investice) a budou vznikat i dal$i specializované typy bank - spofitelna,
hypotecni banka, ale i pochybné instituce poskytujici nebankovni pdjcky.

Skola. Je pouze jedna na planeté. Lze ji dale rozsifit o vyzkumnou &ast. Vyzkumna &ast bude
umoziovat investovat penize do vyzkumu novych technologii pro zefektivnéni chodu tovaren.

Ve skole si hrd¢ mize zahrat oddychovou minihru ve stylu Duolingo. V cizim jazyce se slovicky
souvisejicimi s finan¢ni gramotnosti. Za minihru ziskava badge (tim se mu zvysi uplatnitelnost na
Trhu prace).

Stamgast Bar (viz kap. xxx)

Pojistovna. Poskytujici Zivotni, Urazové a cestovni pojisténi a pojisténi za Skodu zplusobenou
provozem vozidla (tzv. povinné rucent).

Dalsimi moznymi budovami jsou supermarket (bude hraci navstévovan spiSe vyjimecné, nebot
naklady na stravu se budou odecitat konstantné - 1x za tyden, jak je zminéno v kap. xxx), kino a
sportovni stadion (moznost zahrani si oddychové minihry), kavarna a piipadné i dalsi budovy.

3.9.10.Napovéda

Hra¢ ma v kterékoliv fazi hry a v jakékoliv situaci k dispozici Napoveédu prostiednictvim herni
obrazovky. Napovéda se projevuje ve tfech podobach:

Encyklopedie. Jednd se o nejobjektivnéjsi zplsob napoveédy, ktery navic neni zpoplatnén.
Encyklopedie je k dispozici i na webové strance hry.

Hrac¢ se k Encyklopedii dostane vétsinou pfes odkaz ve sdéleni. Napf. do schranky na chatu hraci
pfijde pozvanka na prodejni akci s prezentaci. Pres odkaz ve zpravé se piimo dostava do
Encyklopedie, ktera objektivné popisuje skutecnosti souvisejici s nekalymi obchodnimi praktikami,
kterymi se ,,.Smejdi“ vyznacuji. Vyuziti Encyklopedie bude mozné pohodIné z jakékoliv herni pozice a
nepferusi hru. Pojem je vysvétlen ve vyskakovacim okné¢.

Finanéni poradce se vyznacuje tim, ze hraci pfimo navrhuje feSeni jeho situace. Finan¢ni poradce
existuje ve dvou podobach. Hra¢ ma vzdy na vybér, kterého z nich si zvoli.

Nezpoplatnény finan¢ni poradce (vypada jako nadpiirozené velky slizky slimak) se ve vétsing ptipadd
ozve hraci sam (v kratké animaci, kdy zvoni na dvefe vesmirné lodi). Zpoplatnéného financ¢niho
poradce (elegantni a Sarmantni NPC) hra¢ oslovi sam. U feSeni, ktera pro hrac¢e poradci navrhuji, je
vzdy zobrazeno riziko (hra¢ je timto zplsobem sezndmen s tim, ze pfedloZzené feSeni od
nezpoplatnéného finan¢niho poradce, nemusi byt vzdy hraci ,,Sité na miru®).

Cilem tohoto herniho nastroje je seznamit hrace s faktem, Ze je sice pohodInéjsi se svéfit do rukou
skute¢nych odbornikli, nicméné vzdy zde existuje moznost bezplatného posouzeni véci s vysokou
relevanci pouzitim Encyklopedie. Pti dilezitych zivotnich rozhodnutich je vhodné si domnénku ovéfit
i u kvalifikovaného poradce.
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Stamgast Bar bude reprezentovan vlastni budovou na planeté. Odlehenou formou a vtipnym
zpisobem zde hra¢ nacerpa nové informace. Kazdy z mistnich ,,Stamgastii* predstavuje urcitou oblast
finan¢ni gramotnosti. Princip fungovani této budovy je vhodné uvést na danové problematice.

Jeden ze ,Stamgasti je byvaly poradce Mezigalaktického spoleCenstvi v oblasti dani, byl vSak
propustén za nemalé danové uniky. Hra¢ vstupuje do budovy. Nemusi mit ani tuSeni, Ze momentalné
pottebuje poradit v oblasti dani, tuto skuteCnost si pocita¢ zjisti sam. Ma kupfiikladu z pozice
podnikatele chybné vyplnéné daniové pfiznani nebo se zapomnél zaregistrovat na finan¢nim uradé.
Nad ,,Stamgastem® se objevi upozornéni, ze by snim hra¢ mél navazat kontakt. Nez se vSak
k informaci dostane, musi si zahrat se ,,Stamgastem® jeho oblibenou hru - miize jit napf. o parovani
vyroki s tematikou dani. Danové ,,pexeso‘ bude obsahovat vyroky s podobnym obsahem:

Dan z prijmii fyzickych osob (DPFO) — 15 % sazba, zatazuje se do ptimych dani.
Dani z prijmii pravnickych osob (DPPO) — 19 % sazba, n€kdy nazyvana dani ze zisku.
Dan z pridané hodnoty (DPH) — déli se na sazbu snizenou (15 %) a zvysenou (19 %).
Dait z nemovitych véci — kazdoro¢ni zdanéni pozemkad, staveb.

Dan z nabyti nemovitych véci — dan, ktera se plati, kdyZz se pfevede nemovitost.
Spotrebni dan — tabak, alkohol, pohonné hmoty.

Ekologicka dan — elektiina, plyn, paliva.

Silnicni dan — vztahuje se na motorova vozidla pouzivana k podnikani.

Dalsimi ,,Stamgasty* je odbornik na tGspory v domacnosti (byvaly vyvojar kosmickych raket), expert
na vefejnou spravu (vyslouzily politik), expert na investice (byvaly burzovni maklér), aj.

Predpoklada se, ze hrd¢ bude Bar navstévovat cCastéji pouze proto, aby si zkontroloval, zda
momentalné nepotiebuje v nékteré zalezitosti poradit. Svym zplisobem se jedna o zpoplatnénou radu -
kazdy ze ,,Stamgasti* totiz bude po zapoceti dialogu pozadovat proplaceni utraty v Baru.

3.9.11.Vydéle¢na ¢innost postavy

Druhé kolo se vyznacuje mj. tim, ze zde hra¢ bude vykonavat vydélecnou cinnost, ktera mu zajisti
stabilni pfisun penéznich prostfedkii. Hra¢ miize volit mezi zaméstnanim, podnikédnim nebo si zvoli
nezameéstnanost. Mistem, kde se hra¢ dozvi o volnych pracovnich mistech i pfilezitostech k podnikani
je budova, o jejimz nazvu by meéli samotni hraci hlasovat v referendu, aby jim byl dostatecné
sympaticky (my pouzijeme pracovni nazev TrziSté prace).

Zaméstnani. Na Trzisti prace se hraci zobrazuji nabidky volnych pracovnich mist s pozadavky na
kvalifikaci (hra¢ maze vykonavat pouze praci, na niz ma dostatek znalosti podle pridélenych badgt).

U volné pracovni pozice je uvedena vySe mzdy a pocet odpracovanych hodin tydné. Pti vybéru
nabidky se odehraje kratka animace rozhovoru hraCe se zaméstnavatelem. Zameéstnavatel ve videu
nabizi tfi moznosti pracovniho poméru - dohodu hlavni pracovni pomér, dohodu o provedeni prace a
dohodu o pracovni Cinnosti. Ptatelsky mu vysvétli znaky jednotlivych druhti zavislé prace. Napt. u
dohody o provedeni prace uvede:,,MiizeS u m¢ pracovat az 300 hodin za rok, nezaplatim ti vSak
socialni ani zdravotni pojisténi. Hra¢ se pro jednu z forem rozhodne a se zaméstnavatelem vybrany
pravni vztah sepise do predepsaného formulare.

Zamgéstnani probiha formou minihry. Dobu stravenou praci si hra¢ ujedna v pracovnépravni smlouve.
Tento Cas se pfevadi na dobu potfebnou hranim minihry. Napf. zaméstnanec farmy se bude v minihie
starat o domaci zvifata a obdélavat pole. Prodava¢ v obchodé obsluhuje zakazniky a uklada zbozi do
regalt. Utednik tiidi a zakladd dokumenty. A jiné. Takové minihry jsou jednoduché a reprezentuji
fakt, ze jednodussi rutinni praci, pfi niz hrac stravi del§i dobu, vydéla méné prostiedkit nez by pfi
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slozitéjsich, ale Casove kratSich pracich. Minihra je nepravidelné doprovazena bonusovymi otazkami z
oblasti zaméstnani, za néz hra¢ okamzitou odpovédi ziskava prémii ke mzde.

Kazdy den se hracim pfipisuje mzda. V uplném rozpisu piijmd a vydaji se pies polozku mzdy hrac
dostava k vyplatni pasce. Zde se setkava s pojmy hrubé a ¢isté mzdy, zdanéni dani z piijmu fyzickych
osob a odvody na socialni a zdravotni pojiSténi. Znalosti se ovéiuji pravé formou bonusovych otazek.
Ve hfe jsou uzity sazby platné v Ceské republice. Chce-li hrac zjistit, jestli vyuziva viech moznych
zvyhodnéni, navstivi Stamgast Bar.

Priklad: Zaméstnancem banky se mize stat hra¢, ktery ma urcité vzdelani (badge) a uspéje u
vybérového fizeni (kratky kviz s otazkami tykajicimi se bankovnich produktt a sluzeb). Ve financ¢nich
vykazech ma mzdu bankéfe a na obrazovce ma minihru Sprava banky.

Podnikani. O podnikatelskych pfilezitostech se hra¢ dovida opét na Trzisti prace, v Mezigalaktickém
zpravodaji, ale také v oznameni, které obdrzi. Napt. ,,Mas dostatek vlastnich penéznich prostredkd.
Muzes zacit podnikat. Obyvatelé planety nutn¢ potiebuji vybudovat obchod s potravinami. Pro provoz
potfebujes jednoho zaméstnance. Nutna pocatecni investice je 200.000 figorun. Denni vydaje ¢ini
20.000 figorun, denni ptijmy 30.000figorun.*

Diky moznosti podnikani si hra¢ v tento moment zac¢ind uvédomovat, ze ptfijmy mohou plynout i z
jiného zdroje, nez pouze ze zaméstnani. Jedna se o tzv. pasivni pfijmy. Hra¢ mlze spravovat i vice
podnikt. V tomto sméru jsme se nechali inspirovat deskovou hrou Cash Flow.

Na podnik je mozné nahlédnou na herni mapé planety. Své podnikani hra¢ spravuje v minihfe. Jeho
¢innosti je vyfizovani objednavek (jejich mnozZstvi je odvislé od cenotvorby). Jelikoz musi spravé
podniku vénovat ur€ity ¢as, miiZze si na spravu podniku najmout manazera. V minihie vidi rozlozeni
pracovisté¢ i Cinnost zaméstnanci. Minihra také kontroluje, zda hra¢ splnil nutné ptredpoklady
k podnikani, zejména vztahy s Gfady a pojistovnou.

Kazdy tyden generuje pocitac financni vykazy (rozvahu, vykaz ziskil a ztrat), které odrazi prosperitu
podniku - jak Gspé$né hra¢ minihru hraje nebo jak schopného ma manazera, ktery podnik vede.

Cenotvorbu si hra¢ procvici v kratké minihfe. Nejprve si hrac¢ vybere vstupy (3 kategorie ceny a
kvality ovliviujici vyslednou cenu, ale i odbyt vyrobkil). Na vyrobnim pasu nejdiiv pfichazi material.
Hrac¢ z materialu vyrabi (kompletuje vyrobky). Zaroven vidi vSechny i hodnotové oznacené naklady ve
vyrobnim procesu (suroviny, lidsky kapital, osvétleni pracovisté, DPH, zisk). Takto bude hrac¢ vyrabét
drinky, jidlo, apod.

3.9.12.Znalostni minihry

Minihra Dané. Druhy vSech dani, které se ve hie objevi, budou zobrazeny v Encyklopedii. Zde si
hrac vybere, s kterou dani se chce seznamit.

V této minihi'e hrad¢ spravuje vSechny své danové povinnosti a eviduji se v ni zavazky za financnim
uradem. Pies tuto minihru podava i zjednodusSena daniova ptiznani. Hra je zpfistupnéna okamzité vSem
hra¢tim-podnikateliim nebo dalSim hrac¢tm, kterym vznikla dafiova povinnost.

Pro odlehéeni bude v minihfe i vyukova ¢ast, kterd se nebude tykat pfimo danovych povinnosti hrace,
ale teoretickych znalosti, za néz ziska badge. V této Casti je spusténa animace. Na ni bude farmar
vyrab¢jici vlastni palenku. Pfijde za nim tfednik a upozorni ho, Ze musi odvést spotfebni dai. Jak
animace dobéhne, objevi se zjednoduSeny formulaf a zadani ukolu. V druhé fazi bude zadan tkol
odvést daii z nemovitych véci. Ufednik upozorni farméafe na skute¢nost, ze vlastni velka pole, sady,
zahrady, proto by nemél zapomenout odvést odpovidajici dar.
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DPH. DPH se hraci nau¢i mimo minihru Dan€. V ramci povinnosti hrace navstivit nékolikrat béhem
hry supermarket bude nutné nékteré suroviny koupit i na mistni Farmé. V ptipadé€, Ze si od farmaie
bude chtit hra¢ koupit urcité zbozi, vyberou si ho z nabidky, ktera se jim objevi v novém okné.
Nasledné, kdyz dojde k platbé, zobrazi se tictenka, kde uvidi, které zbozi patti do snizené sazby = 15
% (napf. potraviny, mléko, kvétiny, maso), a co je zafazeno do zakladni = 21 % (napf. farmarova
palenka, nahradni dily do vesmirné lodi).

Inflace. Inflace bude hra¢iim nastinéna v ramci navstévy supermarketu/farmy. V den, kdy vzroste
inflace (ndhoda ve hie) se hraci objevi okno se dvéma tabulkami (leva zobrazujici stav pfed nartistem
cenové hladiny = inflaci a prava se stavem po nardstu). Vlevo bude jiz vybrané zbozi a pevné dana
cena, za kterou bylo zbozi koupeno, a vpravo bude tabulka prazdna. Do ni bude muset hra¢ z postranni
listy ptidavat stejné zbozi, jako v tabulce vlevo. Jak bude zbozi pfidavat, uvidi hrac i nartst findlni
ceny nakupu. Vysledkem pak bude, Ze dosahne stejné castky jako v levém okné€, ale v postranni li§te
mu zbude nékteré zbozi = efekt inflace (za stejnou finalni ¢astku ziska méné zbozi). Na zavér ukolu se
pak objevi stru¢né vysvétleni inflace. Podobny postup nastane i v ptipadé deflace.

Bankovni systém na planeté. Klikem na budovu banky/spofitelny se hra¢ dostane k jednotlivym
ukontim a bude moci provadét platby, pfevody, vyplilovat slozenky, apod. U vybranych pojmt bude
hra zpestfena kratkou animaci (rozhovor na prepazce, prohlidka banky, podepisovani smlouvy, atd.)

Na planeté bude v prvnich kolech pouze jedna universalni banka (poskytujici zakladni finan¢ni sluzby,
bude v kompetenci radnice). Aktivitou hract se postavi dal$i banky. Hra navic umozni vytvofit
n€kolika druhti bank (specializované, hypotecni, stavebni spofitelny). Kdyz hra¢ nastavi kurzor na
danou banku, objevi se mu vSechny bankovni sluzby, které dana banka poskytuje. Jinak si bude moci
hra¢ vybrat, jakou banku si zvoli. Jednak musi majitelé bank ziskavat své klienty sami, aby profitovali.
Toho dosédhnou napt. segmentaci bankovnich produkt (vyhodné ucty pro podnikatele, aj). S takovymi
nabidkami obesilaji hrace v chatu nebo inzeruji v Mezigalaktickém zpravodaji. S kazdou takovou
nabidkou mize hra¢ oslovit finan¢niho poradce, aby mu poradil. Hra¢ bude mit vzdy moznost se na
vSechny bankovni produkty informovat v Encyklopedii nebo pomoci jinych forem napovédy.
Takovym informovanim se ziskava hrac¢ badge za znalosti. Ty ziska i radou jinému hraci, ktery jej o to
pozada.

Hractm je potiebné pfiblizit pojmy véritel a dluznik. Toho docilime ¢asové omezenou reklamou na
billboardech rozmisténych po planeté, na nichz budou dvé postavy (dluznika a véfitele) s popisky.

RPSN. Dilezitym pojmem z oblasti bankovnictvi je RPSN (ro¢ni procentni sazba nakladd). Hrac se
tuto sazbu nauci vypocitat, pokud se rozhode si v bance sjednat Gvér (nebo jiz vyuzije kontokorent).
Jednou z podminek, které musi pro ziskani uvéru splnit, je vypocet RPSN. Objevi se mu jednoduchy
priklad, ktery bude obsahovat zadani a vzorec. Hra¢ pak bude muset spocitat RPSN. Zvladnuti ukolu
znamena badge v oblasti bankovnictvi.

Minihra Uroéeni nau¢i hraée vypodéitat a pouZivat urokové sazby a uroky. Minihra bude po hragi
zéadat vypocet vyse uroku. K dispozici bude zadani a vzorec pro snadnéjsi vypocet - jak jednoduché,
tak slozité uroCeni. Pfiklad na jednoduché uroceni: Kdyz 1. ledna vlozi§ do banky 100 000 K¢ pfii
urokové sazbé 4 % a nasledné si tuto ¢astku vybere$ 31. srpna, jaka bude vyse uroku? Po spravném
vypocitani uroku/trokové sazby se dale hra¢ nauci orientovat ve zkratkach pro trokové obdobi. K
jednotlivym zkratkam bude dopisovat nazvy a pfifazovat latinskd oznaceni (napf. p. a. = ro¢ni = per
annum). Za spravn¢ vykonanou minihru ziska badge. Tato minihra neskon¢i jedinym odehranim, hrac
ji bude mit nadale k dispozici po celou dobu hry jako ,.kalkulacku®.

O kreditni karté se hra¢ dozvi ze spamu v chatu. Bude doprovazena ldkavou nabidkou penézitého
bonusu pfi zfizeni. Bude se vSak chovat jako klasicka kreditni karta, tedy pii pouzivani a prekroceni
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bezurocného obdobi naskoci vysoké uroceni. V Encyklopedii si hra¢ princip kreditni karty precte, tedy
ze se jedna o penize banky, které ma hra¢ k dispozici a své vlastni penézni prostiedky zatim mize
urocit tfeba na spoficim uctu.

Zamétime se na velmi oblibeny spofici produkt - stavebni spofeni. Na tuto moznost hrac¢e upozorni
zprava od NPC, ve které bude stat: ,, Ahoj, uz sis zalozil stavebni sporeni? Ja ho mam a je to super.
Setiim si totiz na své budouci bydleni. Nevihej a také si ho udélej! PS: uz mé to doma s rodici
nebavi.” Po precteni zpravy se objevi otazka: ,,Zalozit stavebni spofeni?* Pokud hra¢ odsouhlasi,
presune se do spofitelny. Objevi se formulat, kde zada, jak velkou ¢astku chce naspofit a jak dlouho je
ochoten tuto castku posilat (min. 6 hernich dni). Nésledn¢ se objevi rizné nabidky od spofitelen.
Napoveéda mu vSak miize pomoci ve vybéru. Po uplynuti min. 6 dni ¢i naspofeni cilové ¢astky dostane
hra¢ upozornéni, Ze si spofeni mize vybrat a nasledné si pofidit byt ¢i dim. Obdobny princip
fungovani i u spoficich uctd.

Bankovni ucet provazi hra¢e od prvopocatku hry. Bankovni poplatky vidi v osobnich finan¢nich
vykazech, ve vydajich. Proklikem se dostava k jednotlivym poplatkim, které odrazi skute¢né
pouzivané poplatky (poplatek za vedeni G¢tu, odchozi platbu, pfijatou platbu, trvaly piikaz, trok
z vkladu, aj.) a jsou zobrazeny jako klasicky papirovy vypis z uctu. V Encyklopedii se hra¢ podiva, co
jednotlivé poplatky znamenaji. Kdykoliv ma moznost si srovnat poplatky jeho banky se sazebniky
ostatnich bank (pokud jsou jiz na planeté postaveny). Jejich podoba bude jako ve skutecnosti - hodné
informaci, misty neptehledné, ale pravdivé. Hrac¢ se tak setkava s realitou - u banky zlistane nebo si
sam nastuduje nejvyhodnéj§i moznost nebo mu poradi ve Stamgast Baru.

Kazdy hra¢ ma k béznému uctu aktivovan kontokorent, dokud si jej sim nezrusi. Aniz by hrac¢ tusil,
Ze jej ma ziizen, pii prekroCeni prednastaveného limitu se zacina ¢erpat vysoce uroceny kontokorentni
uvér. Takovym piekrocenim se rozumi situace, kdy ma hra¢ nedostatek hotovosti, ale prozatim si
nevybere penize z bankomatu. Hra¢ si musi v§imnout, Ze je tento typ uvéru drahy. Pies vypis z uctu si
jej mize zrusit. Pfi zapoceti Cerpani kontokorentu mu vSak u dvefi zazvoni neplaceny finan¢ni poradce
s nabidkou dal$ich spotiebitelskych uvért. Hra¢ musi nabidky sam srovnat a nasledné se rozhodnout,
jestli nékterou z téchto nabidek vyuzije nebo si sezene penize jinak (vybérem z bankomatu, zaptjcka
od kamarada).

Na ostrové budou existovat i instituce poskytujici nebankovni spotfebitelské tvery rychle, ale
s vysokou nakladovosti. Ve hfe pouzijeme mirné zkomolené nazvy zndmych spolecnosti s vizualné
podobnym logem tak.

Minihra Investice. Hra¢ pozadujici po bance mozZnost investice se piesune do minihry. Minihra
zobrazuje investi¢ni obchody po vzoru redlnych investi¢nich obchodd. Do minihry si hra¢ musi vlozit
vlastni finan¢ni prostiedky, které chce investovat. Zisky i ztraty se projevi v osobnich vykazech.
Predikce vyvoje financnich trhii budou jednak v ostrovnim zpravodaji, jednak poradi ,,Stamgast™
v Baru. Hra¢ ovlada nakupy a prodeje na pomoci klavesy Sipka nahoru a dolli a snazi se co nejlépe
kopirovat trh na urcitém intervalu. Pokud jde trh nahoru, hra¢ otevie Sipkou nahoru svou pozici a jeho
postava nakoupi danou ménu/akcii. Pokud se trh obraci, hra¢ ma za tikol zmacknout opacnou Sipku a
tim uzavfit svou pozici a uchovat zisk nebo minimalizovat ztratu. Obchody mize jit na trhu i opacné a
tedy otevfit svou pozici prodejem, ktery je vazan nésledny nakupem, jakmile bude situace na trhu
piiznivéjsi.

Akcie - hra¢ mize investovat do akcii vSech zcCastnénych planet (penize dand planeta realné
neobdrzi). Pouze se investované prostiedky zhodnoti nebo znehodnoti v zavislosti na vyvoji celkového
skore planety.
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Menové obchody - hra¢ mlze nakupovat 5 zakladnich mén (EUR, USD, K¢, GBP, JPY). Bude to
vzdélavaci minihra, takze mnozstvi nakoupeni mény nijak neovlivni ekonomiku. Na zaklad¢€ vnitinich
algoritmi bude hodnota mén stoupat a klesat.

V bézném zivoté se zaci setkaji s riznymi typy sloZenek, hra je tedy nauci, jak tyto slozenky vyplnit.
V podob¢ povinného tukolu hra¢ bude muset vyplnit pokladni slozenku/vybérni listek/poStovni
poukazku. Objevi se obrazek v podob¢ piesné kopie slozenky, kde bude zvyraznéno, jaké oblasti je
nutné vyplnit. Ur¢ité udaje nutné pro vyplnéni budou zadany (komu slozenku poslat, ¢astku, datum
apod.). Pokud hra¢ tidaje doplni spravné, zvysi se mu badge za znalosti.

V soucasné dobé dochazi k neustdlému vyuzivani modernich technologii. Banky tedy zfizuji tzv.
internetbanking a GSM banking. Hrac¢ se s témito pojmy seznami, kdyz si klikne na budovu banky.
Zde jiz bude mit nabidku sluzeb a pak si jiz zvoli, s kterym pojmem se chce seznamit. Hra mu tedy
naskytne moznost vyzkouset si princip fungovani internet a GSM bankingu. Pfi pfevodu penéz na jiny
ucet (poskytnuti zapijc¢ky spoluhraci, dar k narozeninam, platba dani) si hra¢ bude moci vybrat z vice
moznosti, jak platbu odesle. GSM banking bude propojen s mobilnim telefonem zaka, kde mu pfijde
SMS s autoriza¢nim kodem.

Farmat/obchodnik, vlastnici platebni termindl, nabidne pii platbé hra¢i moznost platit hotové c¢i
bezhotovostne€. Pokud si hra¢ zvoli variantu bezhotovostné, vyzve ho hra ke zkontrolovani castky
(pfesné jako u terminalu) a zada PIN, ktery dostal, kdyz si zfizoval bézny ucet. Nasledn¢ dojde
k odecteni penéz z hracova uctu a dané zbozi se piesune do hracova majetku.

Ve hie bude velice zjednoduSend moznost rodinné¢ho Zivota. Takovému hraci piijde nabidka od
kamarada (NPC), zda by si spolu nezasli posedét na kavu. Pokud hra¢ odsouhlasi, pfesunou se oba do
ostrovni kavarny. Béhem konverzace se objevi animace, kde se kamarad zmini o Zivotnim pojiSténi:
,,Mas uz také zivotni pojisténi? Poté, co se mi v tovarné stal tiraz, nechci nic riskovat a celou rodinu
vcetn¢ deéti jsem vcera pojistil. To vis, chci, aby byli zajisténi, kdyby se mi néco stalo. Jako kamarad ti
radim, radsi si ho taky zafid’. Bude se ti 1épe usinat.” Po skonceni animace se objevi otazka: ,,Sjednat
zivotni pojisténi?* Hrace, ktery bude souhlasit, navstivi financni poradce. Ten mu vysvétli, jak takové
pojisténi spravné nastavit co do rizik a ze je dilezité peclivé vybirat z nabidek pojistoven. Nasledné
hra vytvoii tfi nabidky, z nichz si hra¢ po peclivém uvazeni vybere.

Na farmé ¢i v tovarné se mize stat Graz. Proto by majitel téchto podniki m¢l mit sjednano urazové
pojisténi pro své zaméstnance. Jakmile hra¢ pfijme zaméstnance, hra ho upozorni formou animace
(Gfednik se vztyCenym ukazovackem), Ze by mél sjednat tento druh pojisténi. Pokud hra¢ pojisténi
nebude chtit, po n¢kolika dnech prace se zaméstnanci mize stat traz diky ndhod¢ ve hte.

Stejny postup bude u staveb - pro podnikani nebo vesmirny dim pro bydleni. Spoluhrac (jiny zak nebo
NPC), ktery neuzaviel pojisténi a nasledné prisel o dim kvuli pozaru, ho upozorni na sjednani
majetkového pojisténi. Kdyz hra¢ na upozornéni nebude reagovat, dim obklopi hejno zab, farmu
odfoukne vichfice, tovarnu rozdupe vesmirna piiSera, pfistav zaplavi tsunami. Zde musi fungovat
nepfedpokladatelnd nahoda ve hie — jak vybér katastrofy, tak vybér hraca (napt. kazdému 10. hraci,
ktery zapomene na toto pojisténi, se prihodi neptijemna udalost).

Hrag, ktery bude vlastnit vznasedlo (obdoba osobniho automobilu), si bude muset sjednat pojisténi za
Skodu zpiisobenou provozem vozidla. Hra ho opét upozorni. Pokud si pojisténi nesjednd, mtize se
stat nehoda a pfijde na hrace kontrola z tifadu — bude platit pokutu za to, ze si neziidil pojisténi dané
zékonem.
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Minihra PenéZnictvi. Hra¢ ma v nabidce minihru, v nize se nau¢i n&kolik poznatkd o vyvoji a
pouzivani penéz (obé€ziva). Minihra ma nékolik ¢asti a spravnym priichodem hrou ziskava hrac badge.
Do hry hra¢ nevklada zadné vlastni penézni prostiedky.

Herni prostiedi v minihi'e se pfesune do doby antické (avSak ve vesmirném prostiedi), aby se hrac¢ vzil
do doby, kdy se jest¢ neplatilo kovovymi a papirovymi penézi. Dale se objevi kratka animace
poukazujici na princip barterového obchodu. Hra¢ nasledné dostane tikol navstivit farmate a koupit si
od néj urcité zbozi. Avsak kvili neexistenci pen¢z bude muset s farmafem sménit néco ze svého
majetku. V nabidce majetku bude mit: kolo, postel, oSaceni a dalsi. Urcity prvek vybere, a pokud bude
farmar souhlasit, dojde k vyméné. Nasledné se hrac presouva do doby, kdy se obchodovalo s drahymi
kovy. Penize, které ziskal v pfedchozim kole hry, se po pfepoctu pfeméni na kovy (zlato, stfibro,
platina). Hra¢ s nimi musi nastroje a zvifata, které potfebuje pti Znich.

Posledni faze minihry se bude tykat dluznich upisi. Hraci se ozve kamarad, ktery chce pijcit po dobu
zni dvé kravy a zZebfinak. Na zakladé této situace sepisi dobovy dluzni upis.

Splnénim historické ¢asti s minihra ptesouva do soucasnosti, kdy se hra¢ nauci rozpoznavat ochranné
prvky bankovek a mince a bankovky jinych mén. V prvni ¢asti minihry se otevie okno, kde se
uprostied objevi bankovka (napt. 100 K¢) a po pravé strané¢ budou podokénka s ochrannymi prvky.
Hra¢ pak bude muset pietdhnout mysi spravny prvek na spravné misto. Pokud ukol splni, piejde
k druhé &asti minihry. Objevi se mu okno, kde se nasledn¢ zobrazi vSechny obrazky minci,
které jsou aktualné platné v CR, ale také mince jinych mén (EUR, USD, GBP, RUB apod.), a
dale vlajky a ndzvy statii. Hra¢ pak bude muset pfitadit jednotlivé mince ke spravnym zemim.

Cizi mény. Hrac¢ pted odjezdem na dovolenou musi dojit do banky a vymenit si urcity obnos penéz,
ktery potifebuje na dovolenou. Jakmile banku navstivi, otevie se okno, kde si vybere moznost:
Smeénarna. Poté se na obrazovce objevi zjednoduseny kurzovni listek. Hrac¢ zada, jak velky obnos chce
smeénit a pfimo v kurzovnim listku se bude muset strefit do spravného tadku (ména) a sloupce
(valuta/deviza, nakup/stied/prodej). Pokud jeho volba bude spravna, transakce prob&hne. Pokud se
zmyli, vysko€i okno s napovédou. Stejné funkce pak vyuZzije i pfi navratu z dovolené, pokud si bude
chtit penize vymeénit zpét na figoruny.

Minihra vznaSedlo. V minihfe je hra¢ proveden kompletnim procesem pofizeni vlastniho vesmirného
vznéSedla. Nejprve se zobrazi nabidka se tfemi vznasedly (nové, pouZité, ,,na odpis®) a jejich popisem
(najeté km, stav motoru, spotieba, atd. Hra¢ si vybere vznasedlo.

Nova vznasedla se daji koupit pouze na leasing. Zde si nastavi splatky sam dle vlastniho uvazeni (my
muzeme omezit dobu, po kterou lze splacet tieba na 3 roky, mize se poradit v Encyklopedii). U
novych vznasedel si musi zvolit i havarijni pojisténi (vyplnénim jednoduchého formulare, kde se mu
zaroven vypocita cena). U ojetych a zanovnich vozidel je havarijni pojiSténi dobrovolné a zalezi na
uvaze hrace. Zridit si ho mize kdykoliv béhem hry.

Povinné ruceni si hra¢ musi sjednat sam na pobocce pojistovny do 10 hernich dnti. Jsou nabidnuty
dvé varianty pojisténi za Skodu zpiisobenou provozem vozidla (povinného ruceni). Jedno je drazsi, ale

Vv v

plni vice limitt. Druhé je levnégjsi, ale v pfipadé nehody téméf zadné kryti.

Pokud si povinné ruceni neziidi okamziteé, upozorni ho po 5 dnech NPC na internim chatu. Pokud tuto
zpravu ignoruje, bude v budoucnu sankcionovan ufednikem. Navic mu na herni obrazovku pfilétne
dopis, ktery mu potradné vycini (obdoba Huléka ve filmech o Harrym Potterovi).

Hraci se bude z uc¢tu odecitat konstantni castka na pohonné hmoty a amortizaci. Pro zjednoduseni hry
je jedinou formou likvidace vznasedla (nikoliv prode;j), ktera je zdarma.
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Vlastnika vznaSedla doprovazi zivotni nahody ve form¢ zivelnych pohrom podobnych jako u
nemovitosti. Ty nastavaji u ojetych a zanovnich vznasedel. Naklady na opravu jsou vysoké, presahuji
hodnotu vznasedla. Pokud ma hra¢ havarijni pojisténi na Zivelnou pohromu, vznaSedlo se opravi
zadarmo.

Minihra Cteni smlouvy. Pfi kazdém uzavirani smlouvy se hraci otevie tato minihra. Jejim cilem je
pokusit se zaky naucit navyku, Ze smlouvy se pied podpisem skutecné musi Cist.

Toho docilime tak, ze pted hra¢em se objevi smlouva (max. na 1 stranu A4), tematicky podobna té,
kterou hra¢ ve hfe ma podepsat. Hra¢ ma 15 sekund na to, aby ve hie objevil n&jaky nesmysl.
Zpravidla pljde o slovni spojeni typu - kormordn leti, hrasek kvete, aj. Az postupem ve hie se hra

vvvvvv

V minihfe jde o jediné - o rychlost a pozornost a vtipné podané nesmysly. Pro kazdy ptipad se bude
generovat novy nesmysl. Pfi jeho odhaleni hra¢ pouze ziska néco navic (napf. u smlouvy o stavebnim
spotfeni + 0,5 % p. a. z vkladt). Pfi neodhaleni nenastava sankce.

Minihra Dovolena. Na zakladé ndhody se hraci vygeneruje oznameni s povinnosti jet na dovolenou
(ptiblizn€ jednou za mésic). Hra¢ sice mlze odmitnout, ale vygeneruje se mu negativni Zivotni
nahoda, nebot’ neodpociva. Pii pfijeti této povinnosti se mu zobrazi tfi moznosti dovolené na riznych
kontinentech planety s oznaCenim rizikovosti dovolené. Dle vlastniho uvazeni si zfidi cestovni
pojisténi. Dovolena se odehraje béhem par sekund v animaci (na videu je postava v misté dovolené,
odpociva, ptip. se ji stane nepiijemna udalost).

Neékteré dovolené mohou vyzadovat povinnost vymény penéz - viz vyse.

Jednim z cili vzd€lavani v oblasti financni gramotnosti je ochrana spotiebitele. My jsme se zaméfili
na nasledujici oblasti.

»Smejdi“. V dobg, kdy hra¢ uvazuje o dovolené, mu ve schrance piistane letak s nabidkou levného
vyletu. Ma moznost jet/nejet. Pfi zvoleni moznosti ,nejedu“se mu bude leticek neustdle vtirat.
V opacném piipadé bude muset poslouchat nepiijemného muze, ktery neustidle mluvi. MuZz neptijde
vypnout. Zbavi se ho tak, ze si koupi zboZi, které nabizi (tfeba pfedrazeny vysavac), nebo pocka, nez
domluvi. Pokud nema dostatek penéznich prostredki, muz mu nabidne spotiebitelsky uver.

Hréci mohou vsazet své penize do sportky. Pravdépodobnost vyhry bude velice mala.

Vykaz prijmi a vydaji. Vedle rozvahy a vykazu ziskl a ztrat ma kazdy hra¢ svij rozpocet, neboli
vykaz piijmui a vydaji. Vykaz bude vypadat obdobné jako tento. Jednotlivé polozky se budou ménit
v zavislosti na véku hrace a jeho herni aktivite.

Piijmy K¢ Vydaje K¢
Pravidelné Pravidelné

Nepravidelné Nepravidelné

Piijmy celkem Vydaje celkem

Tabulka 1 Ukazkovy vykaz prijmii a vydaji jednotlivee. [Viastni zpracovani]
Pod vykazem se hraci vzdy ukaze otazka:
Tento mésic je tvlyj rozpocet:

e schodkovy,
e piebytkovy,
e vyrovnany,

protoze
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e mam vice pfijml nez vydaji, usettil jsem;
e mam vice vydaji nez pfijmi, jsem ve ztrate;
e mam stejné vydaje, jako piijmy, jsem ,,Sul-nul®.
Pokud zatrhne spravnou odpoveéd, tedy oznaceni vykazu a divod, ziska badge. Vysvétleni je mozné

dohledat v Encyklopedii. Vykaz slouzi hra¢i k tomu, aby m¢l piehled o svych vydajich a mohl
premyslet o tom, kde je mozné usetfit.
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4. Technicka ¢ast

Hra bude koncipovana jako webova, to znamend, Ze ji hra¢i mohou hrat pfimo ve webovém
prohliZeci bez instalace specidlniho softwaru.

Vytvaret hru jako instalovatelnou piimo na pocita¢ hrace neni vhodné, jelikoz by to zvySovalo
potfebnou technickou znalost hrace, v piipadé hrani na pocitacich ve Skole je Casto instalace vlastnich
aplikaci zakazana nebo by hru musel instalovat ucitel ¢i spravce. Kromé toho je problematictéjsi i
samotna tvorba takové hry — velké mnozstvi podporovanych operacnich systémt by vedlo ke zvySeni
nakladii na tvorbu, mensi by naopak znamenalo snizeni poc¢tu hracu.

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 pouZivaji tii technologie:*’

Adobe Flash je zasuvny modul, ktery se instaluje do prohlizeCe a rozsifuje moznosti webovych
stranek. Pfed uvedenim Silverlight a technologie HTMLS se jednalo o jedinou moznost, jak vytvaret
multimedialni a interaktivni obsah uvniti webovych stranek. Problematicka je podpora mobilnich
zafizeni, ty s operacnim systémem Apple i0OS (iPhone, iPad) a Windows Phone jej nepodporuji viibec,
ostatni (Android, Symbian) nabizi jen omezenou podporu. V roce 2011 spolecnost Adobe oznamila, Ze
s podporou této technologie na mobilnich zafizenich dale nepocitd a zaméti se na technologii
HTMLS5.*

Silverlight je odpovédi na Flash od spolecnosti Microsoft, vydan byl v roce 2007. Silverlight, stejn¢
jako Adobe Flash, neni podporovan na mobilnich zafizenich, funguje jen na operacnim systému
Windows Phone od téze spole¢nosti. Spekuluje se, e dalsi vyvoj této technologie je ukonéen.*

HTMLS je od obou piedchozich technologii odliSna — nestoji za ni jedna konkrétni spolecnost, ale
jedna se o otevieny standard.* Taktéz k jeji funkénosti neni tieba instalace specialniho modulu, ale jen
mit nainstalovany novéjsi webovy prohlize¢. Velkou vyhodou je podpora vSech modernich mobilnich
zafizenich, podporuji ji zafizeni s Apple iOS, Androidem i Windows Phone. Nevyhodou je, Ze se
jedna o mladou technologii (pochazi z roku 2010), coZ ma za nasledek zatim slabou podporu softwaru
usnadiiujici tvorbu aplikaci za pouZiti této technologie.

v

Z duvodu nizkého rozsifeni a koncici podpory nebude vyuziti technologie Silverlight dale uvazovano.
Naopak kvili velmi silné podpote na mobilnich platformach se jako nejlepsi jevi technologie HTMLS.
I ptes ponékud horsi podporu Adobe Flash by bylo mozné vytvofit hru za pouziti této technologie,
jelikoz mnoho spolecnosti zabyvajicich se tvorbou webovych her s ni ma dlouhodobé zkusSenosti.

37 BRICHTA. Quo vadis Flash?. 1In: Flash.cz [online]. 2011 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z:
http://www.flash.cz/portal/clanek.aspx?id=1804

3% WINOKUR, Danny. Flash to Focus on PC Browsing and Mobile Apps; Adobe to More Aggressively Contribute to
HTMLS. In: Adobe Featured Blogs [online]. 2011 [cit. 2014-05-05]. Dostupné Z:
http://blogs.adobe.com/conversations/2011/11/flash-focus.html

3 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

4 MARSHALL, Gary. HTML5: what is it?. In: Techradar [online]. 2011 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z:
http://www.techradar.com/news/internet/web/htmlS-what-is-it-1047393
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4.1.Mobilni zarizeni

Z dotaznikového Setfeni uvedeného v kapitole xx vyplynulo, ze 54 % zakt ve zvolené cilové skuping
hraje nejcastéji hry na mobilnich zafizenich. Proto je nutné, aby hra fungovala minimalné na
opera¢nim systému Android v chytrych telefonech (rozsiteni 83 %) a na systémech Android (79 %) a
Apple i0S (17 %) na tabletech.

V piipad¢ vyuziti technologie HTMLS je mozné hru hrat piimo v integrovaném webovém prohlizeci,
ptesto i tak by bylo vhodné vytvofit aplikaci pro dany mobilni systém — hru by nebylo nutné spoustét
pres prohlize¢, ale zobrazovala by se pfimo 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 pfistupu k internetu (pfi cesté tramvaji, o prestavce ve Skole). Postup
vyroby mobilni aplikace z aplikace na technologii HTMLS5 je velmi snadny diky dostupnosti
bezplatnych néstroji.*’

Technologie Adobe Flash neni pfimo podporovana ve webovém prohlizeci, proto je tvorba aplikace
pfimo pro zvolené mobilni systémy nutna. Upravit aplikaci pro mobilni zafizeni je sice o néco

wervr

V ptipad¢ tvorby tabletové aplikace pro Apple iOS doporucujeme vytvorit i aplikace pro chytré
telefony s timto systémem. I kdyZ jeho rozsifeni mezi cilovou skupinou neni velké (vlastni jej jen 9 %
zaki), uprava aplikace z tabletové na telefonni je u obou navrhovanych technologii snadna.

4.2.Graficka stranka

Grafika hry bude dvourozmérnd. Na rozdil od 3D jsou naklady na tvorbu hry mnohonasobn¢ nizsi —
nemusi se vytvafet modely vSech objektl, neni vyZzadovan slozity a vétSinou placeny herni engine, a
tedy i programovani a testovani je snazsi.

Kwvuli podpoie riznych mobilnich zafeni a osobnich pocitact budou jednotlivé grafické prvky tvoreny
ve kiivkach (vektorove). Takto vytvofené prvky jsou responzivni, lze je tedy bez ztraty kvality
libovoln¢ zmenSovat a zvétSovat, takze budou hezky vypadat jak na malém displeji mobilniho
telefonu, tak i na velkém monitoru osobniho pocitace. V pfipadé bitmapové grafiky by bylo nutné
vytvoftit nékolik verzi pro riizna zatizeni, coz by zvysilo finan¢ni naklady tvorby hry.

Prosttedi jednotlivych hernich lokaci bude tvofeno pievazné statickym prostfedim s pohybujicimi se
objekty s jednoduchou animaci a pohybujicimi se postavami. Jejich animace by jiz byla slozitéjsi,
ovsem diky pouziti vektorové grafiky by nebylo tieba vytvaret pro kazdou ¢ast pohybu novy obrazek,
ale pouze programove¢ zménit pozice objektl, ze kterych se sklada postava.

4.3.Integrace socialnich siti

Jak vyplynulo ze studii, které byly zminény vySe, socialni sité tvofi jednu z nejcastéjSich Cinnosti
cilové skupiny na internetu. Jasn¢ dominuje socialni sit’ Facebook, 91 % zaki z nasi cilové skupiny
ma na této siti profil, minimalné jednou denné ji navstévuje 75 % zakt a travi na ni pfiblizné 2,2
hodiny denné¢, coz je pfiblizné polovina veskerého Casu, ktery travi u pocitace. Druhou nejpouzivanéjsi
socialni siti je Twitter, na kterém ma viak tdet jen 9 % zakia.*

41 Apache Cordova [online]. 2014 [cit. 2014-05-05]. Dostupné z: https://cordova.apache.org/

42 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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Proto je dulezité integrovat hru do prostfedi socialni sit¢ Facebook, byt tam, kde se vyskytuje i cilova
skupina, a tim zvysit motivaci hru hrat a dohrat a zaroven ji propagovat dal$im lidem. Hrac by se tak
do hry mohl pfihlasovat pies sviij facebookovy ucet, coz by také usnadnilo proces registrace — tato
moznost by zlstala volitelna, kvili hra¢tim, kteti Facebook nepouZzivaji.

Vyhodou je i moznost sdileni zajimavych momenti ze hry (ziskani odznaku, dokonceni kola atd.) s
prateli a zasilani notifikaci (upozornéni) obdobn¢ jako u mobilnich zatizeni.

Podpora ostatnich socialnich siti neni kviili nizkému rozsiteni pottebna.

4.4.Serverova cast

Jelikoz se vysledky hry budou porovnavat s ostatnimi tfidami a jednotlivci, bude potieba vysledky
zpracovavat a ukladat do databaze na vzdaleném serveru. Volba technologie pro tuto ¢ast nema vliv na
funkcnost hry, ale jen na Casové, a tedy i finan¢ni ndklady.

Proto by bylo vhodné ponechat zvoleni konkrétni technologie na spoleCnosti, ktera bude feSeni
implementovat. Piesto bychom ale doporucili vyuzit technologii zaloZenou na serveru node.js, jez je
uréena ke komunikaci v redlném Case mezi herni a serverovou ¢asti, vyuziva stejny programovaci
jazyk jako technologie HTMLS5, coz by snizilo naklady na tvorbu diky sdileni kodu s herni ¢asti, a je
bezplatné dostupna, coz snizi provozni naklady na pofizeni licenci pro server a aplikace.

4.5.Rozpocet na tvorbu a provoz hry

Nasledujici ¢ast obsahuje vycisleni naklad nutnych k realizaci prvniho a druhého kola hry.

4.5.1. Naklady na prvni kolo hry

Nasledujici tabulka shrnuje odhad na tvorbu samotné hry v maximalni variant¢ za pouziti technologie
HTMLS.

Graficka stranka obsahuje kompletni vytvoieni vektorové grafiky vSech hernich lokaci, miniher,
postav, objektii spolu s animacemi. Hudba a herni zvuky budou nakoupeny z existujicich databazi, coz
je levngjsi nez vlastni tvorba. VSechny ceny tykajici se prvniho kola jsou uvedeny vcetné¢ DPH.

Polozka Pocet | Hodinova sazba Cena
hodin
Detailni navrh hry 100 250 K¢ | 25000 Ke
Graficka stranka 300 300 K¢ | 90 000 K¢
Programovani 400 400 K¢ | 160 000 K¢
Hudba a zvuky — — 5000 K¢
Testovani 60 150 K¢ 9 000 K¢
Aplikace pro i0S, testovani 20 400 K¢ 8 000 K¢
Aplikace pro Android, testovani, ptistup do Google Play 25 400 K¢ 10 000 K¢
Celkem 317 000 K¢

Tabulka 2 Naklady na tvorbu herni casti

Specifikace tvoii piesny popis komunikace mezi herni a serverovou ¢asti a urCuje, které vsechny
informace budou ukladany do databéze a jaké udaje budou z této databaze ziskavany.
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Polozka Pocet hodin Hodinova sazba Cena
Specifikace 10 400 K¢ 4 000 K¢
Programovéani 100 400 K¢ 40 000 K¢
Testovani 10 400 K¢ 4000 K¢
Celkem 48 000 K¢

Tabulka 3Ndklady na tvorbu serverové casti

4.5.1. Naklady na druhé kolo hry

O vycisleni nakladti na vytvofeni druhého kola hry, po¢tu tviirch a dobé trvani tvorby hry jsme
pozadali spolecnost Blueberry.cz Apps s.r.o., ktera se vénuje jednak navrhu a vyvoji webovych
stranek a jednak navrhtim a vyvoji aplikaci.

Podobné¢ jako se samotna tvorba navrhované webové online hry skladd z nékolika ¢asti, lze
strukturovat i naklady. Uvedené ceny nezahrnuji DPH.

Grafika hry. Systémovou grafikou se rozumi zakladni rozdéleni hry (na herni obrazovku a ovladaci
menu) a rozloZeni.

Kreativni grafika obsahuje navrh celkového vzhledu hry a grafického stylu (postavy, textury, herni
svét). Do dalsich nakladt spadaji kuptikladu prava k soubortim z fotobank, wireframes, aj.

Polozka Priblizné naklady
Systémova grafika 35 000 K¢
Kreativni grafika 35-75000 K¢
dalsi naklady 25 000 K¢

Tabulka 4 Naklady na grafickou stranku hry.
[Vlastni zpracovani podle Blueberry Apps, 2014]

Zikladni architektura systému. V této c¢asti hovofime o nakladech na vytvofeni zakladni
architektury systému. Ta umoznuje implementaci hernich mechanismt i propojeni mezi databazovou
vrstvou (logicky uspotfadand a propojend data ze hry, napt. jméno postavy, ostrov, penize postavy,
zivotni styl a vSechna dalsi potiebna data) a frontendovou ¢asti (viz nize). Zaroven rozdéluje systém
do jednotlivych funkcnich celkil z hlediska jejich logického vyuziti (mapa ostrova, profil uZzivatele,
interni chat, jednotlivé minihry a dal$i). Zakladni architektura systému je spusténa na serveru a pfijima
pozadavky z prohlizece, tyto pozadavky dale zpracovava a v podob¢€ odpovédi je vraci zpét prohlizeci.
Je nutné nejprve cely systém navrhnout (propojeni jednotlivych prvka a napojeni na databazovou cast)
a poté je mozné jej rozsifovat. Testovanim se docili odstranéni chyb, at’ uz grafickych nebo
kédovacich, na které se béhem navrhu nepfislo.

Polozka Pfiblizné naklady
Navrh systému 25000 K¢
Implementace zakladni casti 110 000 K¢
testovani 30 000 K¢
Databazovy model a optimalizace 15 000 K¢

Tabulka 5 Naklady na zakladni architekturu systému.
[Vlastni zpracovani podle Blueberry Apps, 2014]

58




MUNISS

Frontend ¢ast hry. Jednd se o fyzickou reprezentaci dat v systému a prostiedkem umoznujicim
komunikaci uZivatele se systémem. Zjednodusené feceno se jedna o to, co hra¢ skute¢né vidi ve svém
prohlizeci. Frontend obsahuje statickou ¢ast (data, ktera se neméni, dokud hra¢ neptejde do dalsi Casti
hry) a dynamickou ¢ast (meni s v redlném case a zahrnuje animace pohybu postav, animace miniher,

24

ovliviiuje, aby hra ptisobila pro hrace atraktivné.

Polozka Pfiblizné naklady
Staticka Cast 30 000 K&
Dynamicka cast 120 000 K¢

Tabulka 6 Naklady na frontend.
[Vlastni zpracovani podle Blueberry Apps, 2014]

Interni chat. Jak bylo uvedeno v navrhu, chat bude umoznovat komunikaci mezi hrac¢i navzajem.
Svou podobou se nebude ptili§ lisit od chatu na socialni siti Facebook. Komunikace bude probihat
formou dialogovych oken.

Minihry. Jednotlivé minihry budou rizné obsahlé a rizné naro¢né na vytvoieni. NavrZzena cena se
tedy mize lisit.

Polozka Ptiblizné naklady
Interni komunikator 30 000 K¢
Minihra, 4 22 000,-, pocet 10 220 000 K¢

Tabulka 7 Naklady na interni chat a minihry.
[Vlastni zpracovani podle Blueberry Apps, 2014]

Realizace druhého kola hry by v souctu stala 690 000 K¢ bez DPH.

4.5.2. Ro¢ni naklady na provoz

Vedle nakladl na samotné vytvotfeni hry uvazujeme i provozni naklady na chod hry po dobu jednoho
roku.

Zde uvazujeme poplatky za pronajaté servery (nema cenu uvazovat nakup serveru, ktery by byl velmi
nakladny). Nutné je pocitat i s priibéznou udrzbou a s naklady na odstranéni pribézné se vyskytujicich
chyb. Sprava webu a samotné hry bude feSena pausalni ¢astkou spolecnosti, ktera hru vytvofi. Pristup
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 zptsob, kterym se daji na tato zafizeni instalovat
aplikace. Ptistup do obchodu Google Play se plati jednorazové a byl zahrnut v nakladech na tvorbu.*
Néklady na podporu tvoii mzda cloveka, ktery bude komunikovat s hraci a skolami a fesit pripadné
problémy s registraci, ale také rozesilat marketingové materialy, vyhry v soutézi, a starat se o spravu
webu a facebookové stranky.

Celkové provozni naklady budou Cinit ptiblizné 75 000 K¢.

43 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/
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Polozka Pfiblizné naklady
Provoz serverl, domény 8 000 K¢
Udrzba 50 000 K&
Ptistup k obchodu Apple App Store 2 000 K¢
Podpora + sprava facebookové stranky 15 000 K¢
Celkem 75 000 K¢

Tabulka 8 Dalsi provozni naklady na hru. [Viastni zpracovani]

4.1.Shrnuti kapitoly

Pro tvorbu webové hry byla doporucena volba technologie HTMLS (poptipadé Adobe Flash) z
dtvodu podpory mobilnich zafizeni zalozenych na opera¢nich systémech Android a Apple iOS, pro
které bude vytvotena taktéz instalovatelna aplikace. Grafika hry bude dvourozmérna a vektorova,
kvuli pfizptisobeni pro rizné druhy zatfizeni. Z diivodu 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 ponechdna na spolecnosti, ktera bude hru vytvafet. Doporucena byla
technologie zalozena na node.js. Podvodné chovani hraci bude feSeno ukladanim podrobnych

informaci o priibéhu hry a naslednou automatickou i ru¢ni kontrolou.
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S. Propagace hry

Cilovou skupinu tvori primarné zaci 8. tfid vSech jednasedesati zakladnich skol v okrese Brno-mésto
majicich druhy stupen. Sekundarné¢ se zaméfujeme na zaky 9. tfid uvedenych zakladnich skol. Je zde
moznost rozsifeni na zaky 8. a 9. tfid okresu Brno-venkov a studenty 3. a 4. ro¢nikii viceletych
gymnazii. Uzemné je planovéano rozsifeni na cely Jihomoravsky kraj. Sekundarni zaméfeni znamena,
ze roz§iteni hry je planovano az na néasledujici roky, nebot’ je nejdiive nezbytné navazani spoluprace
se zfizovateli téchto Skol.

Dle dotaznikového Seteni vychazime z predpokladu, ze pfislusnici cilové skupiny nejen Ze vlastni
informacni a komunikacéni technologie, ale disponuji i dostate¢nymi znalostmi v oblasti jejich uzivani.
Podle studie Czech Digi Teens 2013 pouzivaji teenagefi k pristupu na socialni sité a internet obecné
pfedevsim chytry telefon (65 %) a notebook (60 %). Nasleduje stolni pocitac (45 %), nejméné
pouzivany je tablet (20 %). Co se tyce vlastniho technického zadzemi, tak 86 % oslovenych ma chytry
telefon, 70 % i s internetem. Dale 73 % vlastni notebook, 60 % stolni PC. Tablet pouziva 24 %
dotazanych, 16 % ma tablet s internetem. Nejen z tohoto diivodu bude probihat propagace predevsim
za vyuziti internetu, ale i pfimo na Skolach, a to distribuci letdkti a pii osobnich setkanich
s potencialnimi hraci.

Samotné propagaci dopomlize spoluprace se Skolami prostiednictvim Odboru Skolstvi, mladeze a
t&lovychovy Magistratu mésta Brna (dale jen OSMT MMB). Na kazdé $kole uvazujeme nezbytnou
podporu ze strany vyucujicich (ICT koordinatora), ktery bude informovat potencialni hrace o existenci
hry, o moznych odménach a o prib&hu soutéze.

Hra bude rozdélena na 2 kola, kdy 1. kolo bude zpfistupnéno k 1. listopadu roku X a 2. kolo bude
zptistupnéno k 1. inoru roku X+1. Pocitdme tak se dvéma obdobimi, kdy bude potieba vyvinout silici
marketingovy tlak na cilovou skupinu, tedy fijen a listopad roku X a leden roku X+1. Nékolik desitek
zak, kteti zalozi profil tfidy mezi prvnimi, dostanou propagacni tricko. To poslouzi jako motivace pro
zaky registrovat se a nasledné jako reklama na hru ve tfidé.

5.1.Komunika¢ni kanaly

Hra bude mit vlastni webovou stranku, pies niz budou mit hraci ke hie pfistup. Web bude zaroven
slouzit jako zdroj vSech informaci o hte, pravidlech a prib&hu soutéze. Potencialni hraci budou po
zaregistrovani a vyplnéni udajii o tiid¢ a Skole a kontaktnich udaji (jméno, e-mail/telefonni ¢islo)
informovani o viech udélostech se hrou souvisejicich. Cast webu bude b&hem herniho obdobi
provazana s hrou. Budou zde profily hraci a informace o déni ve hie (obdobné jako Mezigalakticky
zpravodaj ve hie). Na webu bude umisténa aplikace zobrazujici blizici se dobu spusténi soutéze
formou odpocitavani ¢asu. Zaroven se postupné uvolni dv€é minihry, které potencidlni hrace na hrani
hry nalakaji.

Marketingova kampan se neobejde bez propagace pies socialni sit’® Facebook, nebot aktivni
facebookovy ucet ma 92 % studentii a vice jak 77 % na ném travi hodinu a vice dennég. Informace se
tak k cilové skupiné dostanou ,pfirozenou cestou”. Vyuzijeme bezplatného zalozeni profilu hry a
vSech funkci s profilem souvisejicich. Voditkem budou kli¢ova slova klicova slova jako futuristicka
hra, soutéz o ceny, apod. V mésicich fijnu roku X a lednu roku X+1 vyuZzijeme i placené propagace,
kterou Facebook umoziuje. Dale zde budou moci probihat diskuze CS na téma finan¢ni gramotnosti a
hry samotné, motivacni rozpis cen, piipominky ohledné dalSich kol atd. Podobné budeme pracovat se
sluzbou Google AdWords, kdy vyuzijeme placené pozice ve vyhledavaci piedevSim v fijnu roku X a
lednu roku X+1.
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K propagaci vyuzijeme i barevné tisténé plakaty formatu A3 a A2 umisténé do Skol a na nasténky
osmych tfid. Dale vyuZijeme i regionalni tisk ke zvefejnéni rozhovori, ¢lanki a reklamy na hru
(predevsim ve zminénych dvou mésicich pfed zahdjenim 1. a 2. kola hry). Bezplatnou propagaci hry
zajisti OSMT MMB prostiednictvim Skolniho zpravodaje uréeného pro pedagogické pracovniky a
Metropolitanu. Formou propagace bude i osobni navS§téva organizatori na setkani pracovné
oznacovanych jako ,,tour”, kde cilem bude informovani zakl o hie a domluva spoluprace s uciteli a
vedenim S$koly. V dubnu roku X+1 probéhne slavnostni vyhlaseni soutéze za tucasti zastupci

Magistratu mésta Brna.

Nasledujici odrazky obsahuji predpokladany €asovy harmonogram realizace jednotlivych aktivit
komunika¢niho mixu, kde naklady na jednotlivé polozky jsou uvedeny v kapitole 5.2.

Zari roku X

Spusténi webu

Zalozeni facebookového profilu

Vytvoreni udalosti na Facebooku na 1. listopad na spusténi 1. kola hry
Propagacni plakaty na Skolach na 1. kolo hry

Rijen roku X

,»Tour” po brnénskych skolach a setkani s potencialnimi hraci, navazani spoluprace se skolou

Informovani zakt ICT koordinatorem o blizicim se zahajeni 1. kola
Upozornéni hracii formou e-mailu/facebookové zpravy

Clanky v regionalnim tisku

Zvetejnéni jedné minihry z 1. kola

Placena pozice ve vyhledavaci Google, vyuziti sluzby Google AdWords

Listopad roku X (spusténi 1. kola hry)

Upozornéni formou SMS

Prosinec roku X

Vytvoreni udalosti na Facebooku na 1. inor na spusténi 2. kola hry
Propagacni plakaty na Skolach na 2. kolo hry
Propagacni videa se znamymi osobnostmi

Leden roku X+1

Placena propagace facebookové stranky

Upozornujici statusy na facebookové strance na blizici se spusténi soutéze
Informovani zakt ICT kooordinatorem o bliZicim se zah4jeni 2. kola
Upozornéni formou e-mailu a facebookové zpravy

Propagacni videa se znamymi osobnostmi

Clanky v regionalnim tisku

Zvetejnéni jedné minihry z 2. kola

Placena pozice ve vyhledavaci Google, vyuziti sluzby Google AdWords

Unor roku X+1 (spusténi 2. kola hry)
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2. polovina unora az 1. polovina dubna roku X+1 (prubéh az ukonéeni a vyhodnoceni soutéze)
e Vytvofeni facebookové udalosti na vyhlaseni vysledki soutéze

e Vytvaieni statusti o prib&hu soutéze a hry na facebookové strance a webu

e Rozveseni plakatl v ucastnickych tfidach na propagaci vyhlaSeni vysledkt soutéze

e Komunikace formou e-mailu a facebookové zpravy

Duben roku X+1 (vyhlaseni vysledki soutéze)
e Facebookova neplacena propagace pomoci statust
e Slavnostni vyhlaseni vysledkd soutéze

Kvéten az zbytek roku X+1 (hra i web v provozu — bez moznosti soutéze)
e Facebookova neplacena propagace pomoci statusti

5.2.Rozpocet propagace hry

Nasledujici tabulka obsahuje pouze zakladni vycet financi vynaloZenych na Sifeni myslenek projektu
vroce X a X+1, ale v ptipadé ziskani vysSich finanénich prostfedkt 1ze uvazovat o markantnéj$im
marketingovém cileni. (Finan¢ni ocenéni polozek bylo ziskano na zaklad€ benchmarkingového Setfeni
tii konkuren¢nich firem zabyvajicich se tvorbou marketingovych materiald, oficidlnich informaci
webového systému Facebook a hrubym odhadem tymu vypracovavajiciho danou expertni analyzu).

Polozka Maximalni cena
Placena facebookova propagace 20 000 K¢
Google AdWords 20 000 K¢
Jednotny graficky propaga¢ni navrh (plakatu atd.) 3000 K¢
Barevné plakaty A3 a A2 12 000 K¢
Tricka s potiskem 10 000 K¢
Clanky v regionalnim tisku a inzerce v ném obsahujici 100 000 K¢
Zpracovani propagacnich videi 100 000 K¢
SMS podpora 5000 K¢
Slavnostni vyhlaseni vysledkt 30 000 K¢
Celkem 295 000 K¢

Tabulka 9 Rozpocet na propagaci hry. [Vilastni zpracovani]

5.3.0dmény pro vitézné tridy

Po odehrani hlavniho kola hry, které je zaroven soutézni ¢asti hry, budou hraci odmeénéni a to tak, ze:
e hrac s nejvyssim individualnim skore na konci hry ziska Apple iPad Air,
e hraci s druhym a tfetim nejvyssim individualnim skore ziskaji Apple iPad mini,
e tfi nejlépe umisténé tiidy ziskaji hlavni vyhru.

Formu hlavni vyhry si tiida vybere na zavér hry. Zaci podle provedeného prizkumu preferuji odménu
ve formé zazitkového dne, ktery by ocenilo 55 % dotazanych. Zéjezd oceni 27 % a vécné dary
preferuje 14 %. Kvuli narocné organizaci zazitkového dne a pfedevSim otdzce bezpecnosti zaki
béhem tohoto dne budou vyhru tvofit vstupenky na jednotlivé atrakce, nikoliv jednodenni zajezd
s dopravou apod. Zajezdy budou v délce 3, 2 a 1 dne do partnerskych mést mésta Brna a jejich
realizaci zajisti Magistrat mésta Brna.
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Po sehrani hlavniho kola hry ziskaji tfi vitézné tfidy pfistup do ,,e-shopu®, kde si dosazené virtualni
penézni prostfedky planety zaméni za jednu z vyher nebo jejich kombinaci. Na vybér budou mit vzdy
3 cenové varianty kazdé vyhry. Nejrozmanitéjsi vyhrou budou vécné dary. Pokud si totiz tfida vybere
nejlevnéjsi zajezd, ale zarovenn bude mit dostatek penéznich prostfedkd ze hry, bude si moci
,.dokoupit* a zkombinovat i rizné vécné dary. Cast vécnych dari poskytne Magistrat mésta Brna

(propagacni batohy, aj.). Druha ¢ast v pfiblizné hodnoté 20 000 K¢ se dokoupi.

1. misto 2. misto 3. misto
zazitkovy den nejhodnotnéjsi méné hodnotny nejméné hodnotny
hodnota 15 000 K¢ 10 000 K¢ 5000 K¢
napf. vstupenky do aquaparku, lanového centra, na paintball, laser game, apod.
zajezd 3denni 2denni 1denni
vécné dary napf. predplatné Casopisu, propagacni pfedméty hry, potisk tfidnich mikin,
propagacni predméty Magistratu mésta Brna

Tabulka 10Prehled odmén pro vitézné tiidy. [Viastni zpracovani]

Polozka Maximalni cena
Apple iPad Air pro nejlepsiho hrace 11 990 K¢
2x Apple iPad mini pro druh¢ a tfeti misto 13 980 K¢
naklady na vyhru pro tfidu umisténou na 1. misté 15 000 K¢
naklady na vyhru pro tfidu umisténou na 2. misté 10 000 K¢&
naklady na vyhru pro tfidu umisténou na 3. miste 5000 K¢
naklady na vécné dary 20 000 K¢
Celkem 75 970 K¢

Tabulka 11Celkove naklady na odmény pro viteze. [Vlastni zpracovani]

5.4.Zavér kapitoly

Rozsah marketingové kampané bude zaviset na mnozstvi finan¢nich prostfedkt. Stejné jako lze
kampan udélat nizkonakladové (za vyuziti vSech bezplatnych nastroji, které nabizeji socialni sité, a
spolupraci s OSMT MMB), tak lze penézni prostfedky vyuzit na zakoupeni vétsiho mnoZstvi
propagaénich tri¢ek nebo na propaga¢ni videa se znAmymi osobnostmi (Martin Cernik), které cilovou
skupinu oslovi a kratce ji o hie informuji. Tato videa by se zvetejnila v obdobi mezi 1. a 2. kolem.
Prubéh zavére¢ného slavnostniho vyhlaseni vysledki soutéze bude zaviset na disponibilnich
prostiedcich - pii jejich dostatku miize byt program obohacen o hudebni vystoupeni, pohosténi, apod.
Propagaci dopomtze i pfipadnd spoluprace s institucemi zabyvajicimi se vzdélavanim a financemi.
Pro potfeby propagace nasi hry uvazujeme navazani spoluprace s Ministerstvem Skolstvi, mladeze a
t&lovychovy a Ceskou narodni bankou.
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Zaveér

Cilem této prace bylo navrhnout ojedinélou hru ur¢enou pro cilovou skupinu zaki 8. tfid, potazmo
1 9. tfid, ktera je bude vzdélavat v oblasti financi ¢i spotfebitelskych zalezitostech tak, aby se po jejim
sehrani mohli povazovat za financné gramotné.

Vychodiskem pro takovy navrh byla vlastni reSerSe existujicich deskovych i webovych her, u¢ebnic,
ale i realizovanych prizkumi a projektt, které provadéla soukroma i vetejna sféra. Vyuzili jsme
poznatky dotaznikového Setfeni zaméteného na névyky potencialnich hract na internetu. Vedle toho
jsme provedli také vlastni dotaznikova Setfeni, z jejichz zavéra jsme vychazeli.

Navrhli jsme tak dvoukolovou hru. Prvni kolo se za¢iné hrat v listopadu a jeho cilem je hrace nalakat.
Neklade si za cil vzdélavat, ale hrace zabavit. Druhé kolo se za¢ina hrat v unoru téhoz $kolniho roku
a znalosti rozviji a navazuje na né. Vzhledem k obtiznosti druh¢ho kola jsou po jeho odehrani
odménény nejlepsi zucastnéné tfidy. Pii realizaci hry a jeji propagaci je mozné se spolehnout na
podporu od Magistratu mésta Brna.
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Piilohy

Piiloha 1 - Dotaznik distribuovany mezi zaky 8. a 9. tiid ZS v ptivodnim znéni (Dotaznikové $etieni

na brnénskych skolach 1, 2014)

Jsem divka / chlapec

Rocénik 8./9.

V nékterych otiazkach je mozZné vice odpovédi.

1. Kolik ¢asu denné priblizné travi§ na Facebooku?

a) nemam ucet na Facebooku

b) jenom par minut denné

¢) vétsinou se vejdu tak do hodinky

d) ¢asto i n¢kolik hodin denné

2. Kolik ¢asu denné travi§ hranim pocitacovych her?

a) hry na pocitaci témer nehraji
b) maximalné tak hodinu za den

¢) ¢asto i nékolik hodin denné

3. Jaky typ her hrajes nejradéji?
a) ak¢ni (Counter Strike, Call of Duty)

b) adventure (jeden hlavni hrdina, ktery plni
ukoly)

¢) simulatory (letecké, sportovni)

d) strategie (Tycoon, Age of Empires, Warcraft
atd.)

e) RPG (World of Warcraft, Skyrim, NWN,
Assassins Creed)

4. Nejradéji hraju hry

a) s fantasy namétem (Skyrim)

b) se scifi namétem (Mass Effect)

¢) s historickym namétem (Assassins Creed)

5. Libilo by se mi, kdyby se vyuka ve $kole zpestiila

a) hranim deskovych her
b) hranim pocitacovych her

¢) vyuku neni potieba zpesttit

d) témer vSechen svlij volny c¢as pafim
pocitacové hry

f) zavodni (Need for Speed)

g) webové hry (Farmville, Travian, Shakes and
Fidget)

h) deskové, karetni

i) jiné

j) Zadné hry nehraji

d) s postapokalyptickym namétem (Left for
Dead)

e) s jinym ndmétem

6. Jakou odménu by sis vybral/a, pokud by vase tiida vyhrala ve finané¢ni hie?

a) zazitkovy den (paintball, laser game, aquapark, lanové centrum apod.)

b) vécné dary (piedplatné Casopisu, potisk tricek/mikin)

c) zajezd (navstéva Prahy, Vidng)
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d) jiné

7. Zapojil/a by ses do znalostni hry ve volném case, pokud by to mohlo vylepsit tvoji vyslednou
znamku ve Skole?

a) ano

b) ne

8. Na jakém pristroji nejcastéji hrajes hry (zakrouzkuj jak casto)?

na pocitaci hraju hry vibec malokdy obCas necastéji
na mobilu hraju hry  viilbec malokdy obc¢as necastéji
na tabletu hraju hry  viibec malokdy obCas necast&ji
na konzoli hraju hry ~ viibec malokdy obCas mnecastéji

9. Pokud by sis mél/a vybrat mezi dvéma hrami, vyberes si hru,

a) kde je mozZnost hrat online proti ostatnim hra¢im

b) kde mizes rozvijet své znalosti

¢) diky které se dostane$ do virtualniho svéta

d) tzv. Single Player, hru pro jednoho hrace, kde neni zadny styk s okolim

e) ktera ma zajimavy herni ptibch

10. Jaka hra si mysli§, Ze na trhu chybi, a pital/a by sis ji mit? Zkus letmo saim navhrnout.

11. Kdybys vyhral/a 2 miliony, co by si s nimi udélal/a? (V pfipadé, Ze by ti uz bylo 18 let.)
a) koupil/a bych si auto e) investovala bych do vzdélani (napt.: staz v

b) koupil/a bych si vlastni byt zahranici, jazykové nebo jiné kurzy)

¢) investoval/a bych do komodit (napf.: zlato, ) néjakou dobu bych cestoval/a po svéte
kukufice, kava) g) zatim bych penize ulozil/a banky a pockal/a

d) spekuloval/a bych na akciovém trhu

12. Primérny rodinny diim v nasi obci (nebo byt ve mésté€) se da koupit za
a) 20 000,-

b) 200 000,-

c) 2 000 000,-

13. Dané v mé rodiné plati
a) ja
b) rodice

c¢) v nasi rodin€ nikdo, plati je za nas stat
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14. Planujes koupi nového PC, a tak uzavi‘e§ piijcku v bance. Jaka tirokova sazba bude pro tebe
nejvyhodnéjsi?

a) 4%

b) 3%

¢) 1,5%

15. Zatrhni spravna tvrzeni.

a) dan z pridané hodnoty ma dvé sazby - snizenou a zakladni

b) snizena sazba se uplatiiuje napft. u 1ékl

¢) zvysena sazba je napft. u alkoholickych napoja

d) kdyz nakupujeme v obchodg¢, tuto dail neplatime (pani prodavacka ji odecte u pokladny)
e) zakladni sazba je 21%

f) snizena sazba je 5%

16. Kdy# v Ceské republice vzroste inflace oproti pFedchozimu roku, tak
a) Kofola bude letos stat vic nez loni
b) Kofola bude levnéjsi letos nez loni

¢) cena Kofoly se nezméni, inflace se tyka poc¢tu narozenych déti

17. Jak se vypocitava vyse diuchodu?

a) podle poc¢tu odpracovanych let

b) podle poctu déti (u zen)

¢) podle zaméstnaneckych ocenéni

d) podle penéz ulozenych na bézném uctu v bance

e) vySe dichodu je pro vSechny stejna, rozliSuje se pouze vySe dichodu pro zeny a pro muze

18. Vyber, s jakym bankovnim produktem prichazi§ do styku, nebo uvaZuje$ o jeho zaloZeni?
a) bankovni tcet pro bézné pouzivani
b) spofici ucet pro ukladani penéz, kde se penize zaroven uroci

¢) stavebni spofeni od rodi¢t

19. Vyuzil bys sluZeb spolecnosti jako Cofidis, Provident a Homecredit?

a) ne, protoze

b) ano,protoze

20. Svoje naSetfené penize by bylo nejvyhodnéjsi uloZit na spofici ucet s irokem
a) 4% p. a. (per annum)

b) 4% p. s. (per semestre)

¢) 4% p. q. (per quartale)

d) 4% p. d. (per diem)
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21. Podle ¢eho pozname, Ze jsme finan¢né gramotni?

a) Cteme detailné vS§echny smlouvy, nebojime se obchodnika ptipadné zeptat na cokoli, co neni jasné
b) d€lame si domaci rozpocet

¢) bereme si pijcky, abychom si mohli koupit v§echno, co chceme

d) koupime vse, co je zrovna akci

e) umim ¢ist a psat

22. Jaky predpokladas, Ze budes mit plat, aZ si za¢ne§ vydélavat?

a) alespon tak K¢ mési¢né

23. Piedstav si, Ze bydli$ upIné sam. Kolik myslis, Ze mési¢né utrati§ za

a) bydleni, elektfinu a vodu asi tak K¢&/mésic
b) jidlo asi tak K¢&/mésic
c) ostatni tvé vydaje asi tak K¢é/mésic
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Piiloha 2 - Seznam pojmu tykajicich se finan¢ni gramotnosti.

Priorita dle Vysledna
© T dilezZitos
c sahov t
= Podoblast WX Standard Ing. Mgr. | znalostnih
@) prvex andar Oskrdalové | Kréalov 0

v , Ph.D é dotazniku
& | prijmy mzda/plat 1 1 1 3 1,50
9
‘<
.§ ptijmy z brigad 1 1 1 0 1,00
g kapesné 1 1 1 0 1,00
2
N , . > .
£ | vydaje g potraviny 1 1 1 2 1,25
a,
5 osaceni 1 1 1 0 1,00
g
= benzin 1 1 1 0 1,00
O
<
2 elekttina 1 1 1 2 1,25
vodné a sto¢né 1 1 1 2 1,25
sport, kultura, 1 1 1 0 1,00
konicky, zajmy,
rekreace
najem 1 1 1 2 1,25
doprava 1 1 1 0 1,00
telefon 1 1 1 0 1,00
§ vydaje na déti 1 1 1 0 1,00
=
o Jivotni  udalosti 1 1 2 0 1,33
g (svatba, oslava,
pohieb)
zivelné pohromy 1 1 1 0 1,00
kradez, rozbiti 1 1 2 0 1,33
auta
ostatni finanéni rezerva 2 1 1 0 1,33
exekuce 2 1 2 0 1,67
finan¢ni plan 2 1 1 0 1,33
schodkovy, 2 1 1 0 1,33
vyrovnany,
prebytkovy
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uroceni

cventrélni banka, 2,00
CNB

sluzby bank 1,33
typy bank, 1,67
bankovni systém

bankovni 1,33
poplatky

RPSN 1,33
SIPO 1,67
vypliovani 1,67
slozenek

bankomat 1,33
internetbanking 1,33
platby pfevodem 1,33
GSM banking 1,67
platba na

terminalu

inkaso

hypotéka 1,33
kontokorent 1,33
kreditni karta 1,33
spotiebitelsky 2,00
aveér

studentska pujcka 1,33
sporici ucet 1,25
debetni karta 1,33
stavebni spofeni 1,50
terminovany 1,67
vklad

urokova sazba z 1,25
vklada

urokova sazba z 1,50
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uvert
dalsi pojmy vefitel 3 1 1 0 1,67
dluznik 3 1 1 0 1,67
ruditel 3 1 1 0 1,67
§ cenné dluhopis 3 1 2 2 2,00
g | papiry
= akcie 3 1 2 1 1,75
podilové fondy 3 1 2 2 2,00
devizové trhy 3 1 2 2 2,00
komodity 3 3 2 2 2,50
investi¢ni 3 1 1 2 1,75
trojuhelnik
(riziko-vynos-
likvidita)
investi¢ni 3 2 2 2 2,25
spole¢nost
investice do 3 1 2 2 2,00
nemovitosti
investice do start- 0 3 3 2 2,67
upt
z £ Zivotni 2 1 1 0 1,33
2 BT
= =
2 2 majetku 2 1 1 0 1,33
)E 'z;-
g £ cestovni 2 1 1 0 1,33
zdravi 2 1 1 0 1,33
zakonné pojisténi 2 2 2 0 2,00
zaméstnancl
£ | obezivo mince 1 1 1 0 1,00
=
2 bankovky 1 1 1 0 1,00
2
poskozeni 1 1 2 0 1,33
ochranné prvky 1 1 2 0 1,33
aktualné  platné 1 1 1 0 1,00
mince a bankovky
historicky  vyvoj 0 3 2 0 2,50
(barter, cenné
kovy, dluzni upis)
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cizi mény

podnikani

vefejna sprava

penze

statni a jiné podpory a

~

~

prispév

ky

kryti zlatem 2,50
valuty 1,50
devizy 1,50
FOREX 3,00
sménny kurz 1,50
kurzovni listek 1,50
g typy volna, vazana, 2,00
§ koncesovana
N
zalozeni 2,00
dvoji zdanéni 2,50
prijmu
Sy 2 aktiva 1,50
~ >
SN 8
E = pasiva 2,00
3
= movity majetek 1,50
nemovity majetek 1,50
kontakt ob¢ana matrika 2,00
dopravni odbor 2,50
kontakt podnikatele | finan¢ni Grad 1,50
zivnostensky urad 1,50
duchodové 2,00
pripojisténi
I, IL, HI pilif 2,00
(bude se rusit?)
penzijni fond 2,00
narozeni ditéte prispévek A% 1,00
matefstvi
porodné 1,50
rodiCovsky 1,00
piispévek
socialni davky 1,50
stipendia 2,00
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makroekonomie inflace 3 1 2 3 2,25
HDP 3 3 2 0 2,67
¢ dati z p¥ijmu FO 3 1 1 3 2,00
=
DPH 3 1 1 2 1,75
spotiebni dané 3 1 2 3 2,25
dan z prevodu 3 1 2 3 2,25
nemovitosti
o] . . “ s
*5 povinne ruceni 3 1 1 1 1,50
2 havarijni 3 1 1 1 1,50
= piipojisténi
2
> leasing 3 2 1 1 1,75
PHM 3 1 3 1 2,00
fidi¢ské 3 2 1 1 1,75
opravnéni
£ > .
= e hruba mzda 3 1 1 0 1,67
z =
E § Sista mzda 3 1 1 0 1,67
N
=3
13 superhruba mzda 3 2 2 0 2,33
dan z pfijmu FO 3 1 1 0 1,67
22 socialni pojisténi 3 1 2 0 2,00
B
=% zdravotni 3 1 2 0 2,00
pojisténi
f:g pracovni smlouva 3 1 1 0 1,67
N
>
EE dohoda 0 3 1 1 0 1,67
3 ’ r
:é* provedeni prace
g
2 dohoda 0 3 1 1 0 1,67
I pracovni ¢innosti
Q,
§varcsystém 0 3 2 0 2,50
rozhod¢i dolozka 0 1 2 0 1,50
D
2 kupni smlouva 2 1 1 0 1,33
=
[
= zaruka 2 1 1 0 1,33
&
§ reklamace 2 1 1 0 1,33
]
§_ datum spotieby 2 1 1 0 1,33
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minimalni
trvanlivost

1,33

splatkovy prodej

1,33

e-shop

1,33

nekalé obchodni
praktiky
("$mejdi")

1,50

podomni prode;j

1,00

akeni letaky

1,00

ochrana
spotiebitele

instituce

1,00

pravni predpisy

1,50

dalsi pojmy

Stésti

1,00

moralka

1,00

sportka

1,00

dobrocinnost

1,00

charita

1,00

finan¢ni poradci

1,50

s kym a jak
hovotit o svych
penézich

1,00

podpora
regionalnich
vyrobki

2,00

podpora ceskych
vyrobki

2,00

pozice Evropské
unie

tvorba ceny

1,50
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Piiloha 3 - Dotaznik distribuovany mezi ziky 8. a 9. tfid ZS a osmiletych gymnézii v piivodnim znéni
(Dotaznikové Setteni na brnénskych Skolach 2, 2014)

Ahoj, jsme studenti VS a v ramci projektu MUNISS vytvaifime navrh vyukové hry pro
studenty zakladnich Skol. Moc by nam pomohlo, kdybys vyplnil/a nasledujicich par
otazek. Dotaznik je naprosto anonymni, takze se nemusis bat zneuziti dat. Pokud mas
jakékoliv otazky nebo té zajimaji vysledky vyzkumu, mizes se obratit na tazatele nebo
na email uvedeny na konci dotazniku.

Dékujeme moc za spolupraci.

1. Jsi:
1. Zena

2. Muz

2. Jaké je nejvyssi dosazené vzdélani tvé matky?
1. bez vzdélani

. zakladni

. stfedni bez maturity

. stfedni s maturitou

2
3
4
5. vy$Si odborné
6. vysokoskolské
7

. hevim

3. Jaké je nejvysSi dosazené vzdélani tvého otce?
1. bez vzdélani

. zakladni

. stfedni bez maturity

. stfedni s maturitou

. vy8Si odborné

. vysoko$kolské

N O o~ 0N

. hevim

4. Mluvi s tebou rodic¢e (nebo dospéli zijici ve stejné domacnosti) o penézich a financni
situaci domacnosti?

1. ano, velmi ¢asto

2. nékdy ano
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. velmi malo

. vibec

. Mas vlastni bankovni Gucet?
. ano

. he

. Ucil/a jsi se ve Skole o finan¢ni gramotnosti? (Uvéry, exekuce apod.)
. ano (pokracuj prosim otazkou €. 7)
. he (pokracuj prosim otazkou €. 8)

. hepamatuiji si (pokra&uj prosim otazkou €. 8)

. Pokud ano, pamatujes si hodné z probirané latky?
. vSechno

. spiSe vétsinu probirané latky

. pouze mensi ¢ast probirané latky

. vibec nic

. Které z téchto produktd viastnis, nebo k nim mas ¢asto pfristup:

. smartphone (chytry telefon) ano ne
. tablet ano ne
. pocitac/laptop ano ne

Nasledujici dvé otazky vypli pouze, pokud zminéné produkty viastnis. (Jinak pokracuj
otazkou €. 11)

9.
1.
2,
3.
4,

Jaky ma tv(j smartphone/chytry telefon systém?
Android

iOS (iPhone)

Windows Phone (napf. Nokia Lumia)

Symbian (nap¥. starsi Nokie)

5. jiny

6.

nevim
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10. Jaky systém ma tvij tablet?
1. Android

2.1i0S (iPad)

3. Windows

4. jiny

6. nevim

11. Bavi té hrat pocitacové hry a aplikace?
1. ano

2. spiSe ano

3. spiSe ne

4. ne (pokracCuj prosim otazkou 14)

12. Jaké hry/aplikace jsou tvé nejoblibenéjsi? (vyjmenuj 1 az 3)

13. Jaké médium ke hrani vyuzivas?

(sefad’ podle toho, jak ¢asto danou véc pouzivas. Napr. telefon, tablet, pocita¢ -
nemusis$ vyplnovat vse)

14. Jaké socialni sité pouzivas nejvice?
(sefad’ podle toho, které pouzivas nejcastéji, nemusis vypliovat vse)
1. socialni sité nepouzZivam

2. nejvice pouzivam: 1. ...............

15. Napis tvych pét nejoblibenéjSich serialli, knih, komiks nebo filmi. (muze jit o pét
knih nebo o tifeba od kazdého néco — zalezi na tobé)

82



MUNISS

16. Cim bys chtél v budoucnosti byt? Co je pro tebe dilezité? (Napr. darodéjem, mit
velkou Stastnou rodinu, vlastnit hrad. Nemusi$ brat ohled na realitu, miize$ napsat cokoliv.)

Dékujeme moc za odpovédi. Tvoje pomoc je pro nas dullezita.

Cislo dotazniku: ... ... ...

Jméno tazatele: .........ovviiiiiiiiiias

Kontakt na tazatele: ........covvemeivviiiiinnnns
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Dobry den, jsme studenti VS a v ramci projektu MUNISS vytvafime navrh vyukové hry
pro studenty zakladnich Skol. Moc by nam pomohlo, kdybyste vyplnil/a nasledujicich
par otazek. Dotaznik je naprosto anonymni, takze se nemusite bat zneuziti dat. Pokud
mate jakékoliv otazky nebo vas zajimaji vysledky vyzkumu, mizete se obratit pfimo na
tazatele nebo na email uvedeny na konci dotazniku.

Dékujeme moc za spolupraci.

1. Absolvovala tato tfida vyuku finanéni gramotnosti?
1. ano

2.ne

3. nevim

2. Jakou formou? (v ramci jakého predmétu, pripadné dalsSi detaily.)

3. Mél/a byste zajem pfi vyuce vyuzit hru, ktera by studentim téma finanéni
gramotnosti zabavnym zptisobem priblizila?

1. ano

2.ne

4. Maji studenti Skolni email?
1. ano

2.ne

3. nevim

Dékujeme moc za odpovédi.

Jméno tazatele: .........ooviiiiiiiieas

Kontakt na tazatele: ..........ccccvvivviinnnnns
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Vypliiuje tazatel

Jméno tazatele:

Plati pro dotazniky ¢. ... ... ... aZ ... ... ...

. Kolik obyvatel ma obec, ve které je §kola?
.do 1999

.2 000 -4 999

.5000-9999

. 10 000 - 19 999

.20 000 - 49 999

.50 000 - 99 999

. 100 000 - 499 999

. 500 000 a vice

0 9 N L BN =

2. Typ skoly:
1. Zékladni Skola
. Osmileté gymnéazium

. Sestileté gymnazium

W W N

. Jiny

Trida (napft. 8.B):

Jméno skoly:

Jméno obce:

Jméno kraje:

Dalsi poznamky:
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