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UvVOD
Dlouho jsem pfemyslela nad tématem mé profilové prace. Vychdzela jsem hlavné z toho, co
m¢ bavi a zajima.

Lidské t€lo mé uz od mala fascinovalo a zajimalo. Rada jsem si prohliZela a pozdéji i Cetla
détské knihy o lidském téle. Bavilo mé, kdyz byla kniha interaktivni, naptiklad kde se
odklapéji okénka a ctenaf vidi jednotlivé vrstvy téla. Chtéla jsem tedy udélat néco, kde bych
propojila princip interaktivity s lidskym télem. Zamyslela jsem se, jakou ¢ast t&la bych
chtéla zpracovat. Mam vyuzit celé télo? Nebo jen jednu ¢ast? Naptiklad model lidské
kostry? Model travici soustavy? Svalstvo? Nakonec jsem se rozhodla pro verzi s mozkem —
organem, ktery celé lidské télo tidi.

Rozhodovala jsem se mezi dvéma variantami, jak t¢éma mozku interaktivné zpracovat.:
Prvni — vytvarné zpracovat knihu pro détského Ctenare. A druha varianta — vytvorit
spolecenskou hru.

Zvolila jsem variantu druhou — vyrobu spolec¢enské hry. Chtéla jsem zkusit vytvofit hru, pii
které se hraci zabavi a zaroven se dozvi nové informace o mozku, jeho jednotlivych ¢astech a
jejich funkcich. Variantu s vyrobou spolecenské hry jsem zvolila i proto, Ze rada hraji s
rodinou a kamarady spolecenské hry a pfijde mi to jako kvalitni naplii spole¢né straveného
casu.

Moji dalsi motivaci bylo si poradné vyzkouset néco nového a projit si celym procesem od
napadu az po konecnou realizaci. V minulosti jsem se jiz pokousela vymyslet a zpracovat
spolecenskou hru, ale vzdy to bylo jen pfevzeti jiz existujiciho herniho principu a jeho
pfeneseni na jinak vytvarné zpracovany herni plan apod.

Zaroven jsem také chtéla pfi tvorbé profilové prace spojit moji zalibu a chut’ nad néim
kreativné pfemyslet a vytvarné zpracovavat s vyrobou néceho, co si budu moci v
budoucnosti zahrat s rodinou a prateli a uzit si ptijemné chvile nad tématem, které mé uz
dlouho zajima.

CiL

Mym cilem bylo vytvofit spolecenskou hru na téma lidského mozku. Rozhodla jsem se
projit si cely proces vyroby hry, vyzkousSet si v§echny faze vyvoje a naucit se pfi tom nejen
nova fakta o mozku, ale také o spolec¢enskych hrach a principech projektové prace obecné.
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ReserSe hernich principii/technik/mechanik a inspirace z jinych
spolecenskych her

Jedna z prvnich velkych pfekazek byla najit a vymyslet, jak bude hra zakladné fungovat,
spravnou inspiraci, herni princip a piedstavit si, jak by se dal propojit s tématem mozku.
Pti mé reSersi jsem se dozvédé€la o ne¢kolika typech her/hernich principech, ale pro ucel
profilové prace jsem si vybrala jen nékteré.

Co je to herni princip a herni mechanika?

Herni princip je zékladni koncept a styl hry. Existuje nékolik druhi hernich principl jako
naptiklad: hry o pfeziti, strategické hry nebo tfeba hry, kde se hra¢ snazi vybudovat si své
meésto a tak podobng.

Herni mechanika je konkrétnéjsi pravidlo. Napiiklad pohyb hazenim kostkou,
nakupovani itema za Zetony, nebo tfeba vytvaieni pfedméta.

Vezmenme si piiklad ze hry Clovéée nezlob se. Herni princip této hry, je dostat se se tyimi
figurkami do “domecku” dfive nez soupefi. Herni mechanika, je pohyb po polich na
hernim plénu, kdy pocet policek odpovida hodnot€ na hraci kostce.

Typy her, ze kterych jsem vychazela'

Nastudovala jsem si nékolik typt her, ze kterych jsem pfti vybéru herniho principu vychazela:

Engine building: V engine building typech her se hra¢ snazi postupné néco stavét nebo
vylepsovat. Casto se jedna o mésta, budovy na jinych planetach nebo dalii stroje. Hragi ¢asto
zacinaji s velmi omezenym vybavenim a materialy. V pribehu hry si néstroje postupné
vylepSuji a tim se tak urychli stavba jejich mésta nebo stroje. Timto typem hry jsem se
inspirovala v jednom z mych navrhti na to, jaky bude zékladni herni princip mé hry. Pivodné
jsem se rozhodla, aby si hra¢ po dobu hry stavél vlastni mozek, kdy urcitym zptisobem bude
postupné ziskavat jednotlivé ¢asti mozku. Tento typ hry jsem ale nakonec nezvolila kviili
jeho narocnosti na vymysleni a tvorbu.

Tile placement: DalSim typem her, ktery je trochu podobny tomu minulému, je typ
zalozeny na pokladéani karet/desticek tak, aby hra¢ vytvotil co nejvétsi meésto nebo biotop a
ziskal tak co nejvétsi pocet bodil. Desticky se Casto smi prikladat pouze ur€itym zplisobem,
napf. stejny biotop na stejny biotop, nebo cesta k cesté, mésto k méstu a tak podobné.

! Fyft.cz: Herni mechaniky [online]. 9. 3. 2021 [cit. 2024-12-15]. Dostupné z: https://www.fyft.cz/hry-
clanky/herni-mechaniky/.


http://www.fyft.cz/hry-

Set collection: V tomto typu her je hraCovym cilem nasbirat urcity pocet setli. Napt. sety
karet, kdy si hra¢ v pribéhu hry nakupuje karty a sklada z nich sady. Nebo také sady Zetond,
které hrac ziska napiiklad za splnéni tikolu. Tuto herni mechaniku jsem sama ve své hie
vyuzila, hraci se snazi ziskat urCity pocet zelenych a Cervenych zetonu za spravné
zodpovézené otazky a splnéné ukoly.

Hidden roles: Tento typ hry spociva ve skrytych rolich. Kazdy hrac si na zacatku hry
vylosuje svou postavu/roli, za kterou pak hraje. Pti hfe ma pak specidlni vyhody a
nevyhody. Z tohoto typu hry jsem si také brala inspiraci v jednom z mych navrha. Cilem by
bylo splnit urcity ukol s od zacatku vylosovanym hendikepem.

Hidden movement/goal: Hry s timto hernim principem jsou podobné typu hry “hidden
roles” s tim rozdilem, Ze si hraci na zacatku losuji — nebo jim byly vybrany — jednotlivé cile.
Kazdy hra¢ ma tedy v pribéhu hry jiny cil. Tento typ hry mi taktéz poslouZil v inspiraci k
jednomu z mych navrhii. Poji se s navrhem, ktery jsem zminovala v odstavci vySe. Hraci by
si vylosovali odli$né cile, které by se v prubéhu hry snazili splnit — ptipadné, také s
vylosovanym hendikepem

Cooperative: Nasledujicim typem hry je typ kooperativnich her. Cilem hréci je, jak uz z
nazvu vyplyva, kooperovat. Hraci se snazi v prubéhu hry spolupracovat. Celou dobu jdou za
stejnym cilem, naptiklad uhaseni hoticiho domu, nebo vyléceni ¢loveéka. Prave 1éceni mi
bylo inspiraci v mém dal$im napadu. Cilem hraci by bylo spole¢né¢ zachranit nebo vylécit
mozek. K tomuto napadu, jsem ale nepfistoupila, protoze jsem chtéla hru, kde by hraci hrali
proti sobé¢.

Area control: Hry area control, neboli kontrola izemi, spoc¢iva v ovladani uré¢eného uzemi.
Hréci se snazi co nejlépe planovat a spravné ¢asovat své herni akce. Ovladanim tzemi
ziskavaji body, vyhody, materidly. Typ hry area control byl také jednou z mozZnosti u mého
vybéru. Napadem bylo, ze kazdy hra¢ ovlada jinou ¢ast mozku a postupné se snazi ovladnout
co nejvetsi tuzemi.

Inspirace z konkrétnich deskovych her

Vyzkousela jsem né€kolik her s riiznymi hernimi principy a mechanikami:
hazenim kostkou a postupovanim pres policka do urcitého cile jsem vyuzila ve své hire. Hraci
se pomoci svych hracich figurek pohybuji po hracim planu a navstévuji rizné oznacena pole,
kde mohou splnit otdzku nebo ukol.

Fantom staré Prahy: Hra, ve které se pomoci riznych dopravnich prostfedki, mohu
pohybovat v riznych ¢astech mésta. Tento hraci prvek jsem také zakomponovala. Dopravni
prostfedky jsou v moji verzi neurotransmitery, takzvané urychlovace.

Karak: Z této hry o fantasy postavach a kouzlech jsem se inspirovala 3D hraci kartou, do
které si hraci davaji Zetony za splnény ukol nebo zodpovézenou otdzku. Hraci karta se mi
libi v tom, Ze hraci maji pfimo pifed sebou jasné¢ vizualizované to, kolik ukold a otazek jeste
musi splnit. 3D zpracovani dodava karté prakti¢nost, jelikoz Zetony nebudou padat nebo
sklouzévat dolt.



Dostihy a sazky: Z této hry jsem se inspirovala vyuzitim riizné zamétenych typt karet. V
dostizich jsou karty s nazvy “nahoda” a “finance”. V moji hie mam rovnéz dva typy karet —
ukoly a otazky.

Inspirace z détskych knizek

Pti tvorbé jsem se také inspirovala fadou détskych knizek o lidském téle. Zajimalo mé, jak
rizni autofi a ilustratofi pfistupuji riznymi zptsoby k tomu, jak vytvarné zpracovat
jednotlivé ¢asti lidského téla a mozku tak, aby to bylo srozumitelné a pochopitelné i pro
mensi déti. (viz. bibliografie)

Nastudovani fakta o lidském mozku

Pro zpracovani hry jsem samoziejmé musela nastudovat zékladni fakta o lidském mozku a o
tom, jak funguje. Pro hru stacily obecné znamé informace, nepoustéla jsem se tedy do studia
odbornych medicinskych knih. Nicméné¢, protoze je muj tata absolventem lékaiské fakulty,
mame k dispozici doma velkou fadu odborné¢ literatury. Do nékterych z knih jsem nahlédla,
ale jsou psany prilis slozitym jazykem, velmi odborn¢ a pro m¢ zatim nesrozumiteln¢. Pro
ucely hry, kterd ma byt srozumitelnd a “hratelna” pro déti od 9 let, mi stacily knihy a
ucebnice pro déti a mladez. Pro to, aby byla hra pou¢na i pro dosp€lé, jsem fadu otazek
doplnila latinskym ndzvoslovim nebo otazkami, které nepatii do vSeobecnych znalosti., coz
jsem si nasledné potvrdila i pfi testovani hry. V ¢asopise 100 + I? jsem navic nasla zajimavy
text o mozku a zabavnych faktech. Pro ucel hry jsem vychazela i z tohoto ¢lanku a nékteré
informace z n¢j jsem vyuzila pii tvorbé setu védomostnich otazek. ProtoZe se jedna o
prekvapiva fakta, kterd nejsou bézn¢ znama4, pouzila jsem je kvtli zpestieni hry pro navozeni
tzv. “aha!” momentl. Zaroven také détské knihy casto uvadéji fadu prekvapivych nebo
vtipnych (necekanych) fakti o lidském mozku.

Dalsi zdrojem pro ziskavani informaci byl pro mé internet, kde se daji dohledat schématické
obrazky mozku a jeho rozdéleni.

Informace o mozku, které jsem pfii tvorbé otazek a tikold vyuzila, jsou z détskych knih o
lidském téle a vSude se opakuji. (viz. bibliografie)

S ovéfenim ukolt mi pomohl muj tata, ktery pomoci svych znalosti z absolvovani 1ékarské
fakulty si vSechno ptecetl a vyhodnotil jejich faktickou spravnost.

Prestoze jsem nestudovala odbornou 1ékarskou literaturu, nacteni vSech knih, vypsani fakta
a poznamek mi zabralo vice neZ tf1 mésice. DalSi dva mésice mi zabralo vymysleni a
sepisovani otazek a ukoll. Tuto fazi jsem casoveé velmi podhodnotila. Neodhadla jsem dobfe,
jak moc ¢asu mi tato ¢ast prace zabere.

2 TELICKA, Marek. 100+1: 5 nejvétsich mytu o mozku. [online]. 2. 9. 2017 [cit. 2024-12-15]. Dostupné z:
https://www.stoplusjednicka.cz/5-nejvetsich-mytu-o-lidskem-mozku.



METODICKA CAST

Abych vlibec mohla vytvofit néco, co jsem nikdy ned¢lala, bylo potieba vytvofit plan toho,
jak budu postupovat krok po kroku a co bude kazda dalsi ¢ast mé tvorby nejspi§ obnaset.
Plan dil¢ich fazi jsem si zaznamenala do orientacniho (rAmcového) casového harmonogramu.

Vybér herniho principu (hernich mechanik) a predvybér hernich
komponentu

Po reSersi a inspiraci z jinych her a brainstormingu nad ptibéhem hry pfiSel na fadu samotny
vybér herniho principu. Vymyslela jsem nékolik napadti. Naptiklad hra “Stavim si mozek”,
kde by si hra¢ pomoci urcité herni mechaniky stavél mozek a postupné si ho vylepSoval nebo
“Mozek s postizenim”, kde by se hrac, kterého omezuje néjaké postizeni snazil splnit tikol
(naptiklad dojit do Skoly a zpét) Nakonec jsem zvolila napad, kde hra¢ (mys) chodi po
¢astech mozku a plni ukoly a odpovidé na otazky.

A4

fungovat a jestli bude viibec hratelna.

Brainstorming nad konceptem hry a sestaveni herniho pribéhu

Velkym krokem k vyvinuti dobré deskové hry, je za mé dobry herni ptib&h, ktery vSechny
herni prvky, mechaniky a cile propoji, sjednoti a doda hie smysl.

Béhem prace jsem Casto vyuzivala spolecného brainstormingu s mymi rodici, ziskala jsem
tak hodné€ novych thll pohledu a spoustu napadi a podnétt.

Inspiraci pro mj herni ptib¢h je princip prohozeni roli mysi a lidi. Na mysich se dlouho
zkoumaji vynalezy objevené lidmi. V moji hie se tento princip obrati a hraci, se jako mysi,
vydavaji na prizkum lidského mozku. Zaroven byla inspiraci sci-fi kniha Stopaitiv privodce
po galaxii®, kde zjisti, Ze je Zemé jen velky pocita¢ ovladany mySmi.

Ve hte, se hraci stavaji neuronauty a prozkoumavaji mozek skrz tkoly a otdzky souvisejici s
mozkem, mozkovymi laloky a jejich funkcemi.

Cilem je ziskat urcity pocet zetonu (informaci o lidském mozku) a tim prozkoumat lidsky
mozek.

3 ADAMS, Douglas. Stopariv pritvodce Galaxii. 1. dil. Vyd. 4., v Argu 2., revidované. Fascinace. Praha: Argo,
2008. ISBN 978-80-257-0030-3.



Testovani

Testovani je pii tvorbé hry zdsadnim krokem. V mém procesu tvorby bylo soucasti uz od
zacatku. Hru jsem v rGznych fazich tvorby testovala na lidech v mém blizkém okoli ve

véku 7-78 let. Samotné testovani nebylo mym hlavnim cilem a bylo by to téma na
samostatnou profilovou praci. Po kratké konzultaci s hernim vyvojafem Danem Syrovym
jsem se dozvédéla, ze hru testuje vzdy minimalné dva roky a ma na to sestaveny tym lidi.

V priibéhu tvorby jsem vyuzivala zkuSenosti z testovani a ménila a upravovala herni princip,
pribéh mechaniky atp.

Finalni (principialni) verzi hry testovala troj¢lennd skupina spoluzakt z moji tfidy, ve véku
14-15 let.

Prubéh testovani

Pti testovani jsem byla vétSinou v roli pozorovatelky. Délala jsem si pozndmky o
nedostatcich. Po konci hry jsem se vzdy ptala jednotlivych hract na jejich poznatky, pocity a
to, co by radi zménili a ¢emu, naptiklad v pravidlech, neporozuméli. To v§e mé dal
posouvalo ve vyvijeni hry a Gpravach, at’ uz herniho pfibéhu, hernich mechanik nebo
grafického zpracovani.

Plan vyroby

Samotné vyrobé¢ ptedchazela prubézna reSerSe materidlti a zkoumani moznosti jednotlivych
materiald. Nékteré véci jsem diskutovala s mamou, kterd méa v tomto sméru zkusenosti a se
svym strycem a babiCkou, kteti jakoZto architekti maji prehled o tisku, vyrobé modeli atp.
Chtéla jsem hru vyrobit co nejlevnéj$im zplisobem a s maximalni vyuzitim vlastnich sil.
Kupovat co nejméné jiz hotovych véci a uplatnit co nejvice ze své vasné pro vlastni kreativni
tvorbu. Proto jsem si veskeré grafické ¢asti i predtiskovou ptipravu délala sama a z podstatné
¢asti rucng, stejné tak hraci plan a hraci karty.

Kwvili uSetieni €asu jsem se uz na zacatku rozhodla vytvéafet pilotni verze co nejjednoduseji
tak, abych se soustiedila pfedev§im na herni mechaniku a princip hry atp. Vytvarné
zpracovani jsem piidavala postupné a rovnéz jsem dil¢i vytvarné ndvrhy davala k nédhledu
testertim, jestli jsou pro n¢ srozumitelné a vytvarné ptijatelné.

Od pocatku tvorby pilotnich verzi jsem sepisovala pravidla hry, ktera jsem neustéle a
priubézné upravovala. Sepsani pravidel bylo pro m¢ velmi sloZitou fazi. Davala jsem je Cist
nékolika lidem, abych zkontrolovala, zda jsou formulace jednozna¢né a snadno pochopitelné.
Podnéty jsem zpracovavala.

Tviréi denik

Po celou dobu vytvéreni profilové prace, jsem si psala takzvany “tviir¢i denik”. Slouzil mi k
zapisu piekazek, které jsem musela v jednotlivych fazich ptekonat, milij postupny progres,
napady od mechaniky hry po bodovani a zapisy a postiehy ze zkouseni pilotnich verzi, jako
tieba co vyftesit nejdiive, co nesedi, nebo jakykoliv jiny napad ke hte.
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Vyroba

Na fazi samotné vyroby hry jsem se téSila nejvic. UZ od zacatku jsem skicovala a navrhovala
vytvarné navrhy na celkovy vizual hry.

Obrazek 1, autorka: Stépdna Jevicova

Prvni pilotni verze

Odpoledne 30. 3. 2024 jsme s rodinou poprvé hrali prvni pilotni verzi mé hry. Nakreslila
jsem jednoduchy herni plan v podobé¢ spankového laloku a vytvoftila vzdy Sest otazek pro tii
vekové skupiny — pro déti, pro dospivajici a pro dospé€lé hrace. Pro stejné vékoveé skupiny
jsem také vytvoftila nékolik ukoll. Pfi hrani jsme zapisovali naSe poznatky.

Celkoveé pohybovani po herni planu se nam zdéalo nezabavné. Inspirovala jsem se tedy hrou
Tajemstvi starého mésta Prahy a do hry jsem umistila takzvané “zrychlovace”, ty pohybovani
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systému hry.

Napadlo m¢ taky, ze za kazdy splnény ukol nebo otazku ziska hrac zeton, jelikoz je narocné
si pamatovat, kolik hra¢ zodpovédél otdzek nebo splnil ukold. Byla by sice moznost
zaznamenavat pocet bodii carkami na papir, ale neni to dost elegantni feSeni. Zaroven je zde
velmi mala kontrola toho, jestli nékdo z hract nepodvadi. V nékterych hrach si hraci
nechdvaji karty se splnénymi ukoly nebo zodpovézenymi otdzkami, ani tento princip se mi
ale nezdal pfili§ vhodny. Vychézim zejména z pociti a reakci svych mladSich sester, které pfi
hte rady sbiraji skutecné a viditelné body. Je pro n€ vice motivujici, kdyz vidi, jak se jim
hraci karta plni ziskanymi Zetony. Zaroven tim i ostatni hra¢i maji ptehled o tom, jak moc
nebo malo bodt jim chybi k vyhfe a jak si stoji ve srovnani se spoluhraci.

Zjistila jsem, ze rozdé€leni na urovné otazek podle tii vékovych skupin je pfili§ naro¢né,
velmi obtiZzné kalibrovatelné, pro princip hry zbyte¢né a v pribehu hry i zdrZujici. Pro dalsi
faze jsem tedy od rozdéleni otdzek podle veéku upustila. Potvrdila jsem si také, Ze je dobré
rozdelit hraci plan na samostatné mensi hraci plochy podle jednotlivych mozkovych lalokl a
karty s ukoly/jednim typem otazek pak zaméfit pro kazdy hraci plan podle funkei ptislusného
mozkového laloku.



Moje pivodni obava, ze bude hra pftili§ dlouh4, se nakonec nezdéla jako vyznamna. Tim, ze
bude hra rozdélena na nékolik samostatnych, oddélenych hernich planti podle jednotlivych
mozkovych lalokd, ziska na flexibilité. Je mozné si zahrat jen jeden mozkovy lalok nebo
tteba tfi po sob&. Nicméné piredpokladam, Ze odehrat vSechny ¢asti mozku najednou by bylo
skutecné ¢asoveé narocné a pak také asi nepfili§ zdbavné.

Pilotni verzi jsem vyrabéla velmi jednoduchym zplisobem: piekreslila jsem mozkovy lalok
na tvrdy karton. VyuZila jsem pouze fixy a propisky. Otdzky jsem méla ruéné€ napsané na
mensich kartickach. (viz. obr. 2)
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Obrazek 2, autorka: S‘tépdna Jevicova

Druha pilotni verze

Dne 17. 8. 2024 jsme znovu zkouSeli pilotni verzi mé hry. Tentokrat jsme pouzili herni plan
celnitho laloku, ke kterému jsem pfidala “zrychlovade”, ty jsou inspirovany
neurotransmitery dopamin a GABA.

Ve hte jsou tedy tii druhy cest. Acetylcholin, ktery je zakladni cestou, spojuje vzdy dvé
policka. Nasleduje GABA, ktera spojuje tfi pole. A posledni je dopamin, ktery spojuje pét
poli.

Také m¢ napadla druhé verze otazek. K piivodnimu védomostnimu typu otazek (otazka plus
tfi odpovedi a, b, ¢), ptibyl druhy, spise spolecensky rozmér otazek, naptiklad: “ Jaky hezky
sen se vam v posledni dob¢ zdal?” «“ Co délate, kdyz jste nastvani?” a tak podobné¢. Tato
verze otazek ptispéje k zdbavnosti hry a dodé dalsi zajimavy element. Kdyz jsme tento typ
nasledné zkouseli, vSichni hraci se zapojovali a sami chtéli odpovidat na vS§echny poloZzené
otazky. V kombinaci s piivodnim védomostnim typem otazek ale zaroven nezmizi edukacni
¢ast hry.

Pii druhém pilotnim ovéfovanim jsme si uvédomili, ze format tzv. spolecenskych otdzek ma
pozitivni efekt nejen pro atmosféru hry, ale také skutecné spolecensky. Jednotlivi hraci se
vzajemné dozvidaji o pocitech, emocich, snech, vzpominkach, pohledech na svét protihracu,
coz miize prispivat k bliz§Simu poznani svych blizkych.

Diky tomuto pilotnimu ovéfovani jsem se posunula k dal§imu rozhodnuti: kazdy mozkovy
lalok bude mit svou sadu tkoll a spolecenskych otazek souvisejicich s piisluSnymi funkcemi
laloku. Pro vSechny laloky, bude ale jedna spolecna sada védomostnich otdzek souvisejicich s
mozkem obecné.



Vyroba finalni verze

Teprve u tvorby findlni verze hry, jsem kone¢né vymyslela nazev hry, finalni herni ptib&h a

cil hry.
Celkovou vyrobu finalni verze jsem opét ¢asoveé podhodnotila. Zabrala spoustu ¢asu, piiprav
a reSersi spravného materialu, ktery vyuziji.

ReSerSe materialu

Chtéla jsem objednat karton, ktery by byl vhodny na herni plany, tedy dostate¢né tvrdy a
relativné odolny. Z néj, jsem nésledn¢ vytezala herni plany a hraci karty. (viz. obr. 3)

Obrazek 3, autorka: Stépdna Jevicova

Dalsi zakoupenou véci byly herni zetony, kter¢ slouzi k pocitani bodi, za spravné
zodpovézené otazky a splnéné tkoly. Chtéla jsem, aby byly odolné a hned se neznicily. Séhla
jsem tedy po sklenénych zakulacenych Zetonech, které maji plochou spodni hranu, a tedy se
nebudou nechténé kutalet po hernim prostoru. Dal§im faktorem pti hledani spravnych zetont
byla jejich barevna odlisnost. Chtéla jsem, aby barvy si nebyly moc podobné a aby se daly
snadno rozeznat. Jejich rozliSitelnost ale nevisi pouze na jejich barvé, ale i na jejich
povrchu, jelikoz zelené Zetony maji velmi hladky, leskly a prihledny povrch, zatimco
cervené zetony, maji hrubsi a matny povrch. (viz. obr. 4; obr. 5)

Obrazek 4, autorka: Eliska Jevicova Obrazek 5, autorka: Stépdna Jevicova

Dlouha reSerSe pfisla i u vybéru hernich figurek. Méla jsem mozZnost vytisknout je na 3D
tiskarng, kterou vlastni mtj stryc, ale neumim vyrobit pro tiskdrnu zadani a nechtéla jsem, aby
to za m¢ délal nékdo jiny. Nakonec jsem pfistoupila k potizeni plastovych stojanki, do
kterych se zasune karton s mym vlastnim designem herni postavicky. Toto feSeni, je sice
viditelné low cost, ale jako téméf celd moje hra, je to moje vlastni prace.



Vyuzité materialy, vyrobni pristupy k véci a nastroje

Pti vyrob¢ hernich komponentl pfisla na fadu otazka, do ¢eho se bude celd hra ukladat.
Nakonec jsem se rozhodla k zakoupeni papirové krabice z IKEA. Je to velmi levna a
praktickd moznost. Krabice je z tvrdého kartonu a bude tedy vhodna k lepeni vnitinich
prihradek na jednotlivé komponenty. Diky jeji vizualni jednoduchosti, pro mé bude snadné ji
designovat mym vlastnim navrhem.

Rozméry hernich komponentti jsem ptizptisobovala velikosti krabice (25x35x10 cm).
Nachazela jsem balanc mezi hernim komfortem (komfortni velikost poli atp.) a tim, aby se
hra do krabice pohodIn¢ vesla.

Spoustu ¢asu mi zabralo samotné sazeni otdzek a ukoll do pozadovaného formatu pro
pozd¢jsi tisk. Vyuzivala jsem Skolni placenou verzi programu Canva, ve kterém jsem text
umist'ovala na hraci karty. Karty jsem pfipravila pro oboustranny tisk v profesionalni
tiskarné. Sazbu a ofez jsem d¢lala sama.

Karty

M¢la jsem si nechat v tiskarné udélat i sazbu, ale bylo by to drazsi. Nezbyval mi pak ale ¢as
na ostatni véci, jelikoz samotnd sazba jednotlivych karet zabrala opravdu hodné ¢asu.
Graficka a predtiskova ptiprava trvaly mnohem déle, nez jsem ¢ekala. Mohla jsem vyuzit
softwary nebo Al aplikace, které by praci automatizovaly, ale nemam s timto zkuSenost a
nechtéla jsem travit ¢as hledanim softwaru a pak se s nim ugit pracovat. Casové by to pak asi
mohlo vyjit nastejno.

Figurky

Figurky mohly byt klasické, ale chtéla jsem dodrZet princip, ze hraci jsou mysi. VymySleni a
pak vyroba samotna by zabraly hodné ¢asu. Zvolila jsem tedy jednodussi variantu. Do
plastovych podstavct, jsem zasunula tvrdy karton s mnou nakreslenymi mySmi. (viz. obr. 6)

Obrazek 6, autorka: Stépdna Jevicova

Tvorba otazek a ukolu

Vytvafeni mnoha setil otdzek a ukoll bylo pro mé velmi naro¢né. Hra mi piiSla pouze s
védomostnimi otdzkami docela nezdbavna. Do hry jsem tedy ptidala tzv. spolecenské otazky,
které jsou Cist¢ mym napadem. Zabyvaji se zdbavnou formou dotazl souvisejicich s
funkcemi jednotlivych lalokti a do hry vnaSeji hravy element. Zaroven ve hie zlstavaji otazky
védomostni, které hie dodaji lehce edukativni funkeci.

Védomostni otdzky jsou shrnutim z reSersi z knih a ucebnic, které uvadim v bibliografii a



¢lanku Casopisu 100+17%. A jsou zamé&feny na obecné znalosti 0 mozku. Jejich faktickou
spravnost jesté navic kontroloval maj tata, absolvent 2. 1¢€katské fakulty Univerzity Karlovy.
Pti tvorbé spolecenskych otazek a tikolt, jsem vychazela z funkei jednotlivych lalokii a sama
jsem je vymyslela.

Tvorba Pravidel

Sepisovani Pravidel (viz. priloha 1) jsem délala priabézné po celou dobu tvorby. Nejprve
formou poznamek, které¢ jsem si zapisovala a postupné dopliiovala a upravovala. Pravidla
jsem hodné€ ménila v pritbéhu testovani pilotnich verzi. Findlni pfibéh a piesny herni cil jsem
formulovala UpIn€ na zavér mé tvorby. Pfib&éh se mi mnohem lip vyjasnil teprve po vymysleni
nazvu hry.

Naklady

karton - 490 K¢

krabice - 79 K¢&

akrylové fixy - 160 K¢
stojanky na figurky - 139 K¢
Zetony - 188 K¢

tisk karet - 2300 K¢

doprava materialu - 90 K¢

Ostatni material a vytvarné potieby jsem méla jiZ k dispozici.

Casova dotace

Profilovou praci jsem stravila skoro cely rok.

Reserse principl - 3 mésice

Reserse faktl -2 mésice

ReserSe materialti a vyrobnich postupii - 1,5 mésice

Vyroba dvou pilotnich verzi - 7 hodin

Vyroba karet s otazkami a ukoly - 3 mésice

Sepsani pravidel - 3 tydny

Vyroba finalni verze — 1 mésic

Testovani hry - 1. pilotni verze, 2. pilotni verze, findlni verze - 1 mésic

4 TELICKA, M. 100+1: 5 nejvétsich mytu o mozku. [online].



ZAVER
Mym hlavnim cilem bylo vytvofit funk¢ni deskovou hru na téma mozek a tento cil jsem
podle mého ndzoru naplnila. Prosla jsem celym procesem — od prvotniho ndpadu na téma hry,
pies Upravu hernich principti, mechanik, tvorbu pravidel, az po finalni zpracovani a vyrobu
hry. Musela jsem se naucit pracovat s informacemi o mozku a vytvaret zdbavné otazky a
ukoly, které spojovaly edukativni obsah s herni zdbavou. Pfi tvorbé jsem hledala rovnovahu
mezi vzdélavaci ¢asti hry a jeji zdbavnosti.

V pribehu tvorby jsem pravidelné sepisovala herni pravidla a testovala nejen jejich
srozumitelnost, ale 1 platnost pfi samotném hrani. Ucila jsem se nejen naslouchat i tieba
negativni zpétné vazbeé, ale i zpracovavat podnéty od testerti.

Cely proces tvorby byl pro mé velmi cennou zkusenosti, ktera mi pfinesla zlepSeni nejen v
technickych a kreativnich dovednostech, ale i schopnost pracovat vytrvale, planovat, fesit
problémy a trpéliveé ptistupovat k dlouhodobym projektiim.

Od mého zaméru jsem se odchylila u principu hry. Sviij zdmér profilové prace jsem musela
doplnit jesté predtim, nez jsem méla finaln& rozhodnuty princip hry a to, jak bude probihat.
Princip hry jsem zménila tak, aby byl zabavné&jsi a snadnéj$i na pochopeni.

Nejvic se mi asi libi cely ptib¢h a cil hry, ktery se mi podafil ucelit a dat dohromady az v
posledni fazi tvorby. Zaklada se na prohozeni roli lidi a mysi. Lidé po dlouhou dobu testuji
na mysich 1éCiva, produkty, mozek atp. V této hie jsem ale tuto rovinu obratila a hrace jsem
umistila do postav mysi, které maji za ukol/cil probadat, prozkoumat a objevit lidsky mozek.
Diky tomuto ndpadu, se mi podafilo ucelit cely princip, a dokonce i vizual hry.

Pouceni z procesu tvorby

Karton se obtizn¢ feze, m¢l by byt spis bily pro lepsi “Citelnost”. Ja jsem ale zvolila Sedou
barvu, kvtli realnému vzhledu mozku. Navic by se bila hraci plocha vice Spinila. Spravné by
m¢éla byt na lakovaném papiru, ale to nelze vyrobit rucné a ja jsem si to nechtéla nechat
tisknout kvili finan¢ni ndro€nosti. Na doporuc¢eni mé babicky, jsem vyuzila alespon fixativ.

Co mi to pFineslo

Naucila jsem se spoustu o mozku, jeho funkcich, ¢astech a jeho fungovani.

Naucila jsem se 1épe pracovat s programem Canva a dal§imi programy.

Zjistila jsem, Ze potiebuji mnohem Iépe umét s pocitatem a naucit se vyuzivat vice riznych
digitalnich systému a nastroju.

Pribézné jsem se ucila pracovat s reSerSemi a hledat systém pro ukladani a zpracovani
informaci.

Ucila jsem se, jaké to je realizovat néjaky projekt od napadu az po konecné zpracovani a co
to obnasi.

Ucila jsem se planovat si praci.

Ucila jsem se ziskavat zpétnou vazbu a zpracovavat jeji podnéty.

Pti sepisovani Pravidel, jsem se ucila spravn¢ a srozumitelné formulovat.



Alespon ¢astecné jsem zjistila, co obnasi predtiskova ptiprava

Ucila jsem se trpélivosti a to, jak pracovat s emocemi (frustrace, zoufalstvi, vztek), stravila
jsem nejméné pul roku ve stresu.

Me¢la jsem malo ¢asu na jiné aktivity mimo Skolu a profilovou préci.
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Piiloha 1:

SOUCASTI HRY

pravidla x1

Listina drziteld Mysbelovy ceny x1

hraci karta x6

postavicky mysi x6

podstavce na figurky x6

hraci plany x5

hraci kostka x1

karty s tikoly

karty se spolecenskymi otazkami

karty s védomostnimi otazkami

cervené zetony za ukoly

zelené zetony za otdzky
PRAVIDLA HRY

Vitejte, Neuronauti! Pfipravte se, protoze vase mise zacina!

Lidsky mozek je jako vesmir. Neprobadany, plny zahad, skrytych cest a propojeni. Silena védkyné,
prukopnice v oboru, vyvinula novou, pievratnou technologii, ktera se 1isi od vSech dosud znamych
vynalezl...Umozni vam, se jako my$ zmensit do miniaturnich velikosti a vydat se na cestu do
znamych i neznamych koutlh mozku, organu...ktery to vSe fidi. Jste ted’ soucasti unikatni vyzkumné
jednotky, ktera se vyda na diilezitou misi. Stanete se Neuronauty, vyzkumniky vesmiru, lidského
mozku.

Vasim ukolem, je prozkoumat jednotlivé ¢asti tohoto fascinujiciho organu: celni lalok, spankovy
lalok, temenni lalok, tylni lalok a mozecek. Kazdy z vas ma jednu specidlni schopnost, které vam
usnadni pribéh mise. Ale pozor! Mozek neni jen nezivy, nehybny objekt — je to zivi dynamicky
systém plny necekanych prekazek a vyzev.

Jako Neuronauti se pohybujete po sitich neuronil, vyuzivate rychlé zkratky v podobé
neurotransmiterovych zrychlovact. Objevujete klicova centra pro mysleni, pamét, emoce....

Ale pamatujte. .. kazdy z vas reprezentuje svou komunitu a snazi se zvitézit nad ostatnimi, ziskat
potiebné informace pfed nimi. Kazdy krok vas pfiblizuje k tomu, abyste se stali hrdymi majiteli
Mysbelovy ceny a mohli zapsat své jméno na Listinu drzitelt Mysbelovy ceny — ocenéni pro nejvetsi
pfinos mySimu védéni.

CiL HRY

Cilem vasi objevné mise bude vypozorovat a zaznamenat dilezité informace a tim posunout mysi
védéni o tom, co maji lidé v hlavé!

Vyhrava hra¢, ktery jako prvni kompletné vyplni védecky denik, tedy nasbira uréeny pocet Zetoni (viz.
nize).

Cil v ¢elnim, spankovém a temennim laloku
Cilem v ¢elnim, spankovém a temennim laloku, je ziskat osm zetonil, z toho Ctyfi Cervené (za Ctyii
splnéné ukoly) a Ctyfi zelené (za Ctyfi splnéné otdzky)

Cil v tylnim laloku a mozecku

Herni méd v tylnim laloku a mozecku, je pro maximalné Ctyfi hrace a je kratsi variantou.

Cilem v tylnim laloku a mozecku je ziskat celkem Sest Zetontl, z toho tfi Cervené (za tfi spInéné ukoly)
a tfi zelené (za tfi splnéné otazky)



PRIPRAVA HRY

Herni karta

Hraci karta pfedstavuje védecky denik, ktery slouzi pro zépis ziskanych informaci o mozku. Informace
jsou symbolizovany zetony, které si si hraci do hraci karty ukladaji za spravné zodpovézené otazky a
splnéné ukoly.

Kazdy hrac si na zacatku hry poslepu vylosuje svtijvédecky denik (hraci kartu), s popisem specialni
schopnosti postavy, za kterou bude po celou dobu hry hrat (viz nize).

Herni postavy
Ve hie se nachazi Sest typti hernich postav. Kazda z nich ma jiné schopnosti:

Mimino:
Muze plnit otdzku misto tkolu nebo kol misto otazky.

Zahradnik/zahradnice:
Kdyz na kostce hodi 1, mize hazet jeste jednou.

Védkyné/védec:
Hazi dvakrat a maze si vybrat jednu ze dvou hodnot.

Rytiika/rytii:
Muze jit o jedno pole navic.

Paralutistka/paraSutista:
Muze nastoupit na zrychlova¢ DOPAMIN i uprostied.

Dédecek/babicka:
Muze si vybrat, jestli bude odpovidat na spolecenskou nebo védomostni otazku.

Piiprava herniho plinu a rozloZeni figurek

Na hernim planu jsou policka 1 az 6. Nejmladsi hra¢ hodi kostkou a umisti svou figurku na policko
odpovidajici hodnoté hodu. Hraci, pak pokracuji v umist'ovani figurek ve smeru hodinovych ruci¢ek
tak, ze dodrzuji posloupnost Ciselné fady (Nejmladsi hra¢ hodil 4 a umisti svou figurku na cislo 4.
Hrac¢ po jeho levé ruce umist'uje figurku na €. 5. Po hozeni 6 se figurka dal§iho hrace umist'uje na ¢islo

1.

Vedle hraciho planu polozte:
1. karty s ukoly odpovidajici ¢asti mozku, kterou budete hrat.
Tzn. hrajete-li verzi s ¢elnim lalokem, budete vyuZzivat karty s ukoly tykajici se ¢elniho laloku.
0. karty s védomostnimi otazkami
0. karty se spoleCenskymi otazkami, odpovidajici ¢asti mozku, kterou budete hrat.
Tzn. hrajete-li verzi s tylnim lalokem, budete vyuzivat karty se spole¢enskymi otazkami
tykajici se tylniho laloku.

Herni plan

Mame pét hernich plant. Herni plan ¢elniho, spankového, temenniho a tylniho laloku a mozecku. Jsou
jinak velké a poskladate-li je jako puzzle k sobé¢, slozite tim cely mozek. Vyhoda oddélenych plant je
v tom, ze se hra¢i mohou rozhodnout, zda budou hrat pouze jeden lalok, dva, tfi nebo cely mozek
najednou, a tim si voli pozadovanou délku hry.



Délka hry

25 az 120 minut

Délka hry zavisi na tom, ktery mozkovy lalok zvolite a kolik hrac¢t jej bude hrat. Napft. ve dvou
hrécich trva hra spankového laloku cca 25 minut. Kromée typu laloku mtzete ovlivnit délku a pribéh
hry tim, jak moc se budou ostatni hraci zapojovat pfi odpovidani na spolecenské otazky druhych hract
nebo chtit také plnit Gkoly téch druhych. Pravé sdélovanim svych zkusenosti, emoci a zazitkli miizete
rozvijet spolecensky rozmér hry.

HERNI MECHANIKY

Pohyby

Hraci se pohybuji pomoci hodu kostky mezi jednotlivymi neurony (kolecka/poli¢ka) po neuronové siti
(spojnice mezi kolecky). Hodnota hodu odpovida poctu policek, o které hrac postoupi.

Pokud pocet policek, o které ma hrac¢ popojit vpied vychazi na pole, kde jiz jiny hrac se svoji figurkou
stoji, ztistava figurka o jedno pole vzadu.

Vstupem na policko s otazkou nebo tikolem se pohyb zastavi (zbylé kroky hra¢ nemusi provést). Napi.
hrac stoji dve policka pred ukolem a hodi 3. Postoupi o dvé policka na ukol a zbyvajici jeden krok
nevyuzije.

Hazi se vzdy jen jednou, i v piipadé, Ze hrac hodi 6.

Ve hie se vyskytuji tii druhy poli:

pole s otazkou (oznaceno otaznikem)
pole s ukolem (oznaceno trojuhelnikem) hrac¢ plni tkol na karté

Typy cest / zrychlovace
Ve hte jsou 3 druhy cest, pojmenované po tfech druzich neurotransmiterti (molekula schopna prenaset
informace mezi buitkami)

Acetylcholin  nejkratsi, spojuje 2 pole
Dopamin nejdelsi, spojuje 5 poli

Hra¢ muze na zrychlovac nastoupit pouze na jeho zac¢atku/konci. Vystoupit, vSak miize kdekoliv.

Plnéni otazek a ukoli

Ve hte jsou 2 druhy otazek. Védomostni a spolecenské. Védomostni typ karet je zamétfen na znalosti
obecné o celém mozku. Hra¢ ma vzdy na vybér ze tii moznych odpovédi. Spravna je vzdy jen jedna.
Naopak u spolecenského typu jde hlavné o zabavu a stmelovani hracstva. Tyto spolecenské otazky
jsou zaméteny vzdy na konkrétni lalok a jeho funkce.

Pti vstupu na pole s otdzkou hodi hra¢ kostkou. Padne-li liché ¢islo (1,3,5) vezme si hra¢ spolecenskou
otazku, pokud padne sudé ¢islo (2,4,6) hrac si vezme védomostni otazku.

Hra¢ muze plnit otazky a ukoly jen na polich, na kterych nic neplnil. Znovu plnit na stejnych polich,
muze hrac az po tom, co zkusil plnit na v§ech polich dané skupiny (ukoly, otazky).



Védomostni otazky:

Hrac¢ 1 si vezme kartu z balicku, nediva se na ni a poda ji hraci 2 k precteni. Ten piecte otazku a tii
moznosti odpovédi. Hra¢ 1 zvoli svou odpoveéd’, hrac 2 zjisti, zda je spravna a pieéte vysvétleni
spravné odpovédi.

Pokud hra¢ spravné odpovi na otazku, ziskava zeleny zeton. A nemtize znovu odpovidat na otdzku na
stejném poli.

Pokud hra¢ odpovi Spatné, zeton neziskava a v pfistim kole nemtize plnit dalsi otazku na stejném
poli/neuronu.

Spolecenské otazky:

Hrac 1 si vezme kartu z balicku, nahlas piecte otazku a pak se snazi co nejlépe odpovedet.

Pokud hrac 1 odpovi, ziskava zeleny Zeton. A nemiize znovu plnit tikol na stejném poli. (Skupina
rozhodne, zda je otazka dostatecné zodpovézena.)

Pokud hra¢ neodpovi, zeton neziskava a v pristim kole nemtize plnit dalsi otdzku na stejném poli.

Ukoly:

Dal$im druhem poli jsou pole s tikolem. Kdykoli kdyZ na né&j hrac vstoupi, vezme si kartu z balicku s
tikoly. Ukol nahlas pieéte ostatnim hra¢am a zaéne ho plnit.

To, jestli byl kol splnén, potvrdi ostatni hraci.

Pokud ho splni, ziskava ¢erveny Zeton. A nemuze znovu plnit ukol na stejném poli.

Pokud ho nesplni, Zeton neziskava a v pfistim kole nemtize plnit dalsi ukol na stejném poli.

KONEC HRY
Existuji dvé moznosti ukonceni hry:

1. Hrakonc¢i ve chvili, kdy jeden z hraci jako prvni vyplni védecky denik daného mozkového
laloku.
2. Hra mtze pokracovat do té doby, nez vSichni hraci vyplni své védecké deniky.

Na typu ukonceni hry, se hra¢i domluvi pred zacatkem hry.



