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Velikost
skupiny:

Zamer:

Cile:

Potrebny
material:

8 tydnu (2 hodiny tydné)

18-26 let

1-3 dGc¢astnici na tym

Podporovat podnikatelské a analytické dovednosti
prostrednictvim vytvareni obchodnich planu a soutéznich
prezentaci pro spole¢ensky pusobivé hry.

» Vypracujte podrobné obchodni plany pro spole¢ensky
uvédomelé hry.

» ZlepSit dovednosti v pruzkumu trhu a uzivatelské
analyzy.

» Zdokonalte pitching a profesionalni komunikaéni
dovednosti.

« Sablony podnikatelského planu.

* Vyzkumné nastroje pro analyzu trhu.

» Nastroje pro videokonference (v pripadé, Ze je potreba
virtualni pitching).

V této aktivité ucici se vytvareji a zdokonaluji obchodni plany pro hry se
zameérenim na socialni dopad. Identifikuji skute¢ny problém, provade;ji
pruzkum trhu a vypracuji plan zahrnujici herni koncept, monetizaci a strategie
zapojeni. Prostfednictvim zpétné vazby od edukatoru a kolegu tymy
zdokonaluji své napady, nez je prezentuji jako pitch. Tato aktivita buduje
inovace, strategické mysleni a komunikacni dovednosti.
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§> Struktura workshopu @

1. tyden:

V prvnim tydnu se uc¢astnici seznamuiji se socialnimi problémy a potencialem,
aby videohry poslouzily jako nastroje pro zvysovani povédomi, vzdélavani
hracd a dokonce i podnécovani k akci. Jako edukator jim muzete predstavit
priklady her se socialnim dopadem, jako jsou:

» Depression Quest Tato hra je interaktivni reprezentaci zivota s depresi.
Ukazuje kazdodenni vyzvy, kterym lidé v depresi celi.

e Shelter Tato hra se zaméruje na ekologii a vyzaduje, aby hra¢ pomohl
rodiné jezevcu prezit.

» Papers, Please V této hre se hraci vziji do role hraniéniho inspektora.
Musi se rozhodnout, koho pustit do zemé, a zvazit osobni preziti a svou
moralku.

Ucici se budou uvazovat o téchto hrach: co je pritahuje? Informativni?
Pusobivé? To pak povede k zamysleni nad tim, jaké socialni problémy nebo
vyzvy chtéji ve svych vlastnich hrach fesit. Ugastnici jsou rozdéleni do skupin,
z nichz kazda si vybere socialni téma, které je zajima. Po vybéru problému
muze zacit vyzkum a brainstorming.

2.a3.tyden:

Na zakladé zvoleného problému provadeéji skupiny pruzkum trhu, aby pochopily
cilové publikum, potencialni konkurenty a existujici mezery na trhu. Klicové
otazky, které musi umét zodpovédeét, jsou:

e Kdo by tuto hru hral?  Vékova skupina, zajmy, motivace.

» Které existujici hry pokryvaji podobna témata? Co lze zlepSit nebo
zmenit? A jak tyto hry probihaji? Jaka je jejich financni situace? Jsou
aktivni na socialnich sitich?

o Jak by méla hra fungovat? Jak muze byt hra zabavna a zaroven
vzdélavaci a efektivné resit socialni problém?

Na zakladé jejich zjisténi by mély byt uvedeny nasledujici informace:

» Herni koncept.

e Cilové publikum.

e Potencialnidopad hry. Jak zvySuje povédomi nebo podnécuje akci?

o Strategie zpenézeni  Jsou k dispozici moznosti financovani? dary?
partnerstvi?
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4. tyden:
Nyni, kdyz jsou shromazdény vSechny informace, skupiny zacnou strukturovat
své obchodni plany, které zahrnuiji:
e Herni design a mechanika.
e Marketingova strategie.  Jak oslovite publikum? Budou vytvaret
partnerstvi? Jaka je jejich (socialni) medialni strategie?
» Proces vyvoje. Jaka je odhadovana ¢asova osa? Jaké zdroje budou
potrebovat?
e Potencidlni vyzvy a feSeni.
PFi kombinaci této aktivity s predchozi prezentacni aktivitou se ucici se mohou
seznamit s obchodnimi plany a zaroven ziskat zkusenosti a sebevédomi v
mluveni na verejnosti.

5.a 6. tyden:
Jakmile budou mit vSechny skupiny pfipraveny své podnikatelské plany,
predstavi je ve spolecné diskusi ve stylu debaty. Zde dostanou prilezitost
vzajemneé se zpochybnovat a zlepSovat své napady.
Kazdy tym predstavi svUj koncept. To zahrnuje prezentaci hry, socialnich
problému, marketingovych strategii, vyzev a dalSich informaci, které jsou
obvykle nezbytné k presvédceni potencialnich investoru.
» Po prezentaci si skupiny navzajem kladou otazky a poskytuji si zpétnou
vazbu.
» Béhem tohoto procesu vede diskusi facilitator a udrzuje podpurné
prostredi.
» Sezeni konci reflexi, kde skupiny upravi své plany na zakladé zpétné vazby,
kterou obdrzely.
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