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SERIOUS GAMING - PRAZSKANAMESTi
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Cilem projektu bylo vytvorfenih
vede k SirSimupochopeni urbanismu
vefejného prostoru, zabavé a ponauceni
.A to pro kazdého hrace. Hra se vénuje
vybranym nameéstim v centru Prahy,ale
princip i hra samotna mize byt velmi
dobfe vyuzit pro jakykoliv vefejny pro-

stor.

Hra byla vytvofena pomoci analyzy
od historie po souc¢asnost a jednotlivé
karti€ky jsou univerzilni.Na nasleduji-
cich strankach se mizete s nasihrou

podrobnéji seznamit.



Co je serious game

Serious Game je hra, ktera neni vytvo-
fena za Cisté zabavnim ucelem, nybrz
za UcCelem edukativnim, tréninkovym
nebo investigativnim. Nachazi tak vy-
uziti v _mnoha oborech, jako napfi-
klad ve Skolstvi, zdravotnictvi, politice,
komunikaci, obrané apod. Oznaceni

,vazna“ poukazuje na obsah hry, kteq @ Ry
ry mGze slouzit jako vyukovy materi —

Vézné hry sdili principy simulaci, ale
na rozdil od nich kromé& vyuky hra-
ji roli i slozky zabavnosti a soutéZe.

Hru v tomto pojeti Ize vyuZiti pro pfehra-
vanichovaninebo vyuku taktik bez rizika
nasledkd ve skute¢ném svété.Hlavniroz-
voj vaznych her je spojen s vyvojem tech-
nologii a po¢itact, které umozniuji jedno-
duse skloubit vyukovou a herni slozku.

Za véazné hry se daji povazovat i hry
deskové nebo hrané na papir, i kdyz v
soucCasnosti je pojem téméf vyluéné
chapan ve spojitosti s vypocetni tech-
nikou a interaktivnimi digitalnimi hrami.

Serious gaming

Experiencing supply chain optimizations

PLAY
Players leamn improving the performance
of a construction supply chain through
+  (oordinating design and contruction tasks

SERIOUS in a coherent manner
GAME »  Taking contructability aspects into account
when designing
MEANING REALITY * (ontinuously balancing scope, time and cost

Schéma ,serious gaming ve stavebnictvi
(https://www.mcvandenberg.com/blog/, https://cs.wikipedia.org/wiki/Serious_games)
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Cilem vaznych her je skloubit nékolik
aspektd z her i vzdélavani. Jako klicovy
herni aspekt se jevi zplsob vypravéni
pfibéhu hry, zatimco z  pedagogické-
ho hlediska se jevi jako dllezity navrh
zpétné vazby pro hrace. Skloubeni vy-

uky a her by zejména mélo podporo-

vat simulaci realnych jev(, zaclero-
\i do spolec¢nosti, opakovani latky.

Pfibéh umoziiuje hraédim pfrifadit smy-
sl jejich hernim zazitkdim a poskytu-
je kognitivni ramec pro feSeni problé-
mu. Typickymi zpUsoby vedeni pFibéhu
ve hrach jsou zapletka a quest, které

nuti herni postavu pokracovat v cesté.

Cilem hernich charakterd ve vaznych
hrach je pfedevsim vzdélavat hrace. DG-
lezité je také herni prostfedi.Hry jsou vét-
Sinou orientované nacil,jehoz hra¢ musi
dosahnout.Pfipostupuknémujevétdinou
omezen pravidly interakce s prostfedim

a vitéznymi a prohernimi podminkami.
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Hrani samotné

Cilem prace bylo vytvofit urbanistic-
kou hru, kterou by si mohl zahrat kdo-
koliv. U€eni hrou je jeden z nejlep-
Sich zpusobd ziskavani nejen novych

védomosti,zkuSenosti a také pratel.

Ve prabéhu hry si hraé maze vyzkouSet
zivot rlznych charaktert v rdznych his-
torickych epochach. Ziska tedy zakladni
pfedstavu o zivoté v tehdejSi dobé a vy-

zkousi si, jaké to je byt onou postavou.

DalSim pfinosem je to,Zze hranimjednotli-
vych namésti hraci ziskavajizkusenosti s
fungovanim verejného prostoru obecné.
Pochopenitoho,jak umisténi,typ,tvar,ve-
likost a méFitko vefejného prostoru,prvkd
nebo budov ovliviiuje chovani lidi ve ve-

fejném prostoru,muze bytvelice pouc¢né.

“®
v

Hra Pustina
iklubovna.cz/zony/zapisnik-p4k/
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Nameésti jana Palacha - Jan Nerud

Pro laiky by to mohly byt nové zkuSe-
nosti a hrani mdze vést k vétsi zvida-
vosti v této oblasti. Cilem tedy neni
pouze zabava a samotné vzdélani v
oblasti urbanismu, ale také vzbuzeni
zajmu o obor. Dllezité je casté klade-

ni si otazky ,Pro¢ to funguje takhle?*

Dalsimvelmidulezitym cilem,kteryse po-
dafilo splnit,je to,aby se pomoci hry daly
vytvofit navrhy namésti. Potencial spoci-
vavjednoduchosti a nahodilosti hry.Hra¢
nahodné sivytahujicikarticku budovy ma
mnohem vétSipfedpoklad vymyslet ne-
¢ekana feseni. Tato feSeni jsou okamzité
provéfovana hranim a pomoci ohodno-
covani dochazi k evolu¢nimu jevu. Je

tedy vytvofen navrh vefejného prostoru.

Poslednim cilem bylo, aby se hrou
dala vytvaret analyza namésti. K tomu

slouzi varianta problémovy vykres.
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Prvky a postavy

Analyzou sou¢asného stavu nameésti
ziskame dulezité prvky pro hru - udalosti,
které se na namésti odehravaji;charakte-

ry,které se na namésti pohybuji; méstsky

mobiliaf;instituce,které nanamésti sidli...

Do hry lIze libovolné podle své fan-

tazie zapojit jakykoliv ~méstotvor-

ny prvek, ktery ma na namésti své
misto. A pokud své misto nema? Ne-

vydrzi nejspiSe déle, nez jedno kolo.
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Souéasné prvky nameésti
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Namésti Jana Palacha- Jan Nerud

Soucasna situace

Zaroven jsme soucasnou analyzou pfi-
pravovali podklady pro samotné navr-

hy svych namésti. A pro dalsi analyzy.
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Zivot na naméstich

“Zivot na vefejnych prostranstvich pfed-
stavuje nejvyznamnéj§i méstskou atrak-
ci. Rada pozorovani a vyzkumu lidskych
reakci na pfitomnost jinych lidi doka-
zuje, Ze lidé a lidské aktivity jsou nej-
vét§im objektem pozornosti a zajmu.
Pouha moznost vidét, slySet a byt na-
blizku jinym lidem je Zadanéj$i, nez vét-
Sina z ostatnich atrakci na méstskych

verejnych prostranstvich.” Jan Gehl

Gehlova analyza umoznila do nameésti
zapojit ten nejdulezitéjSiprvek a to je sys-
tém jak hodnotit, jestli je dany navrh na-
méstikvalitnicijestlimujesSténécoschazi.
Pomoci jednoduchych, ale nesmirné
dulezitych dvanacti bodl hra¢ reagu-
je na to, co se na namésti odehrava
a na jeho rozlozeni.Hra¢ hodnoti kladné
anebo zaporné kvality navrhu a v dalSich

kolech mé& moznost namésti vylepsit.

Analyza - Jan Gehl

Zadng pii

3) Pocit ochrany

4) MaEnast chodit

SIMnoZnost zastavit se

LEGEND:

u zaitivhy a Armiisti

1 wiloh v ulic
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Hastalské namésti - Barbora Jurasova

,Dvanact bodu*

Zakladem analyzy bylo zhodno-
tit kladné a zaporvné stranky na-
mésti pomoci Gehlovy analyzy.
Tatoanalyzaméla byt hlavnim odrazovym

mustekm pro budouci navrh  namésti.

Na konci svého navrhovani jsme
se opét vratili k témto dvanacti bo-
dim a znovu jsme zhodnotili ten-
tokrat novy navrh a mohli jsme po-
rovnat, v kterych bodech se navrh

zlepSilakde by se dalo je§té néco zmeénit.
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1) Vyfesena doprava

Doprava zasadné ovliviiuje kvalitu prostranstvi. Mo-
torovd doprava snizuje kvalitu prostfedi hlukem
a zplodinami. Prostor pro chodce je ¢asto omeze-
ny, dopravni koridory jsou bariérami pro pohyb. Vzni-
kaji tak konfliktni mista a lidé maji strach z pési chlze.

2) Pocitbezpeéi

Je-li misto opusténé, stava se nebezpe¢nym. Mis-
to bez dohledu, snadno podléha vandalismu a krimi-
nalnim ¢indm. Resenim je takové prostranstvi, na kte-
ré mohou po celych 24 hodin dohlizet lidé a kde se
vyskytujirazné fce - bydleni,obchody,sluzby a kancelare.

3) Pocit ochrany

Moznost ochrany pfed nepfizni pocasi, hlukem nebo
exhalacemi. Misto, kde se schovame a prfeckame situ-
ace, které pro nas jsou nepohodiné nebo nepfijemné.

4) Moznost chodit

Spatné podminky pro chiizi jsou pfekazkou v uzivanipro-
stranstvi(zejména pro specifické uzivatele,napf.déti nebo
seniofi).Nepfehlednost,absenceznaceni,podchody,nad-
chody nebo nesouvislé pésitrasy pfispivaji k nepohodli.

5) Moznost sedét

Kvalitni misto pro sezenia odpoc¢inek je jednim ze za-
kladnich predpokladd dlouhodobéj$iho uzivaniprostran-
stvi. Orientace a umisténi lavicek a dalSich prvkd musi
reflektovat Sir§isouvislosti mista s ohledem na atraktivitu.

6) Moznost stat

Moznostv klidu se zastavitapromluvit snahodnym kolem-
jdoucim je jednim ze zakladnich sociologickych faktoru,
na kterych je naSe spole¢nost postavena. Fyzicky kon-
takt je nejcastéjsi zplsob, jakym ziskdvame nové pratele.

Analyza - Jan Gehl

VyieSena Pocit Pocit MoZnost
doprava bezpedi ochrany chodit

vVIilvi]IVv]|lV

MozZnost
sledovat

Moznost
naslouchat

MozZnost Moznost
stat sedét

vV ||V

Moznost Prirozené Esteticka
interakce meéfitko kvalita
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7) Moznost naslouchat
Pokudvlivemhluénéhoprostfedinenimoznéhovofitanaslou-
chat,lidé to vzdavajia ani nezkou$ikomunikovat.Problémové
prostranstvije tak ochuzuje o duleZitou formu kontaktu.Nizka
hladinahlukujeastouréujiciprokvalituvefejnéhoprostranstvi.

8) Moznost sledovat

Zajimavé pohledy jsou obohacenim Zivota ve mésté
a to nejen pfi pobytu na misté, ale také pfi chuzi, kdy za-
jimava scéna potlacuje vnimani ¢asu potfebného k pfe-
konani vzdalenosti. Prahledy, osy, dominanty, vhodné
osvétleni, to vSe pfispiva ke kvalité vefejnych prostranstvi.

9)Moznost interakce

Prostranstvimuze byt vyuZivano taky aktivné ato vriizné den-
nii roénidobé.Verejna prostranstvijsou také mistem rdznych
akci,které zvySujiaktivitu - trhy,vystavy,festivaly,happeningy.

10) Pfirozené méfitko

Pro pohodu na vefejném prostranstvi je dllezita jeho veli-
kost,stejné jako velikost a charakter pfilehlych budov.Clovék
se necitidobfe na pfili§velkych prostranstvich bez €lenénych
fasad. Zakladnim méfitkem vefejného prostranstvije ¢lovék.

11) Mistniklima

Klimatické podminky se méni jednak v jednotlivych zemich,
jednak v prubéhu roku. Kvalitni vefejné prostranstvi nabizi
moznost uzit si slunce na jafe ¢i na podzim, moznosti stinu
vletnichmésicich,ochranuprotivétruciprivanu,destiisnéhu.

12) Esteticka kvalita

Dillezitou vlastnosti pro utvafeni naseho dojmu
z prostfedi je estetickakvalita toho, ¢eho se dotyka-
me a na co se divame. Nejedna se jen okvalitni de-
sign, ale také o pravidelnou a dikladnou péci a udrzbu.




Doplnujici analyzy

Osvétleni

Cilem této analyzy bylo zjistit kli-
matické podminky na namésti, na-
jit vhodna mista na umisténi kompo-
nentl z hlediska sluneéniho zafeni
a moznost upraveni prostoru namés-

ti s ohledem na stin/pfimé slunce.

Ve hfe by mohla slouzit pfi varianté, kdy

jednotlivda kola budou rozdélena bud

podle ro¢nich obdobi nebo podle jed-

notlivych ¢astidne - rano/poledne/vecer.

( ) i
Slunecni analyza - stin/svétlo ¢ ) il
by pak byly promitnuty pfimo na her- M s AN

ni plan. A herni komponenty umis-
téné na namésti v pozici stin/svét-
lo by poté mély jinou vyznamnost.
PF.:Lavicka umisténa ve stinu by dostala

lep$i ohodnoceni, nez na pfimém slunci.

Space Syntax

Analyza Space Syntax slouzi k analyze

prostorovych plant a vzorcl lidského
chovani v urbannim prostredi.  Zjistuje,
kde se lidé nachazeji, jak se pohybuiji,
jak se jejich pohyb méni a jak se vyviji.

~\

Tato analyza by byla prospésna

ve hfe, pokud by se postupovalo
po hernim planu krok po kroku, a hrac
by hodnotil vS8echna pole, pfes ktera
musel projit. Mohlo by dojit k porovna-

vani pohybu vyhodnoceném pocitacem

apohybu skute¢né provedeném hracem.

Zaroven by analyza mohla byt uzite€na,
pokud by se propojovaly dva herni cel-

ky, mezi kterymi by ¢lovék prostupoval.

Q—>®—>—> W -
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Uhelny trh - Jakub Kuc¢a
(SketchUP shadow analysis,ladybug, depthmapX
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Cenova mapa

CenovamapabysevyuzivalaprozvySova-
niCisnizovaniprestizejednotlivychlokalit.

Hraci by mezi sebou mohli porovnavat
cenu pozemk( na svych naméstich. Za-
roven by se dle ni dalo odhadnout, jaké

Doplnujici analyzy

skupiny lidi se kde budou pohybovatﬂ’

Cilem by mohlo byt vystavét pres-
tizni namésti ¢i naopak cenu regulo-
vat, aby byly domy/pozemky vice pfi-
stupné pro rGzné skupiny obyvatel.

Podlaznost

Analyza podlaznosti pfispivda k tomu
uvédomit si celkovy obraz dané lokality,
umoznuje jistit méfitkové rozdily, vyuzije
seikanalyzeosvétleni.Zaroveijilzevyuzit
provariantuhrysesklopenymifezybudov

na stranach a vytvoreni typické zastavby.

Q—>®—>—> W -
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Mapa Praha 1
(Geoportal Praha data, ArcGIS)

Vyuziti uzemi
Cilem analyzy vyuziti Gzemi bylo

zjistit rozlozeni jednotlivych  funk-

ci - sluzeb - budov - obsluhy - tfid lidi.

Rozmanitost prvkG v Uzemi a jejich
vzajemna propojenost zajistuji jem-
nou zrnitost, kde jsou prvky jednoho
typu nebo jejich shluky rozptyleny vSu-
de mezi ostatnimi prvky. Hruba zrnitost
snizuje moznost komunikace a vznika
fragmentarnost uzemi. Zaroven neost-
ra zrnitost zarucuje postupny pfechod,

a naopak ostra vytvari pfechody nahlé.

Z jednotlivych funkci by mohly byt zaro-

vefl vybranyi komponenty pro hrani hry.

v
I



Hra je zaloZzend na vypravéni pribé-
ht lidi, ktefi se pohybuji po namés-
ti a zaroven hodnoti Udroven verej-
ného prostoru na namésti pomoci

Gehlovy analyzy a vlastniho uvazeni.

Kazdy hra¢ dostane kazdé kolo pfi-
délenou postavu s jejim prFivlastkem
a ukolem, ktery by méla postava spl-
nit. Ukoly hrage podporuji k vytvore-
ni pfibéhu, za ktery mizou ti nejlepsi
vypravéli ziskat na konci kola body.

Jednotlivi hraci skladaji z kompo-
nentd plan namésti. Maji k dispozi-
ci podkladové Kkarty, které tvofi sa-
motnou plochu namésti a herni karty,

které pfedstavuji prvky na namésti.

Zaroven hraci vlastni komponenty, kte-
ré na namésti vyskladali a za jejich
kladné hodnoceni ostatnimi hraci zis-
kavaji body. Pfi zaporném  hodnoceni
body sice neztraceji, ale hrozi, ze muze
zaniknout jimi vloZzeny komponent.

Q-—>®-—>-—>\;*/-—>‘—> o
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Herni principy

Po  vyskladani namésti  jednotli-
vi hraci vypraveéji svlj ptFibéh, hod-
noti komponenty na namésti pomo-
ci bud svého subjektivniho dojmu
a nebo Gehlovy analyzy (viz varianty hry)
a také mohou interagovat s ostatnimi
postavami, které se na namésti objevuiji.
Ostatni hrac¢i na konci kola hodnoti,
které prvky z namésti zmizi - maji pfe-
vaZzujici pocet negativnich hodnoceni
a nebo jiz delSi dobu nebyly vyuzZivany.

Doplfujici bodovani pro jednotlivé hrace
je spiSe motivacni pro vytvarenidobrych
pfibéhud, ten s nejvét§im poctem bodu
se mlze povazovat za dobrého plano-
vace nameésti. Umozriuje taky ziskat vice
bodu na budovani novych komponentd.

Cilem hry je vytvofit prostor namés-
ti, na kterém se vétSina postav citi
dobfe tzn. hodnoti kladné, na kte-
rém nejsou zadné velké prekazky
a které umoziuje ,Zivot na namésti“.
V8echna velka rozhodnuti by méla byt
kolektivni, nad hrou by se méla rozprou-
dit debata o jednotlivych prvcich na-
mésti €i jednotlivych bodech hodnoceni.

Nameésti Jana Palacha- Jan Nerud




A) HERNi KARTY

Herni komponenty
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Hastalské namésti -

Barbora Jurasova




Mobilni aplikace by méla slouzit jako interaktivni rozSifenihry pro jeji
snadnéjsivyhodnoceni a zaroverijako zplsob zaznamu hernich dat
pro jejich dalSivyzkum a zpracovani.

Videalnim pfipadé by aplikace méla spliiovat tyto pozadavky:
Z hracéského hlediska
+ Snadné ovladani a pfehledny interface

o Aplikace musinovému hraci hru usnadnit nikolivkom-
plikovat a pozadovat od hrace uc€eni dalSiho principu
navic.

«  Prlvodce a radce

o Veskeré kroky, které hra¢ podnikne pro nastaveninové
hry musi maximalné usnadnit pfipravu a zjednodusit
herni proces.

o Hlavniherni obrazovka by svym uspofadanim méla po-
skytovat vizualni napovédu herniho procesu

» Propojitelnost

o Aplikace musi pocitat s pouzitim jak na jednom, tak na
nékolika zafizenipro celou skupinu, nelze se spoléhat
na to, Ze kazdy hra¢ bude disponovat svym pocitadlem.

* Rovnost/rozlozeni zodpovédnosti

o Pouzitiaplikace by mélo usnadnit a urychlit hru véem,
jejiimplementaci by proto méla odpadnout potfeba mit
ve skupiné roommastera, ktery bude kazdé kolo vyhod-
nocovat a zaznamenavat.

Z hlediska ziskavani dat
+ Vytvoreni herni databaze

o Aplikace by méla mapovat prabéh hry v nejvy§§imozné
mife detailu pro pozdéjsi rekonstrukci vyvoje herniho
planu. Méla by proto obsahovat jak celkovy vysledek,
tak jednotliva kola spole¢né se zaznamem herniho pla-
nu.

* Moznost customizace a zpétné vazby

o Aplikace by méla moznost pfidavat vlastnidatasety
do databaze hernich prvkd - charaktery,budovy
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Moznost ochrany pied
nepiizni pocasi, hlukem
nebo exhalacemi.
Misto, kde se schovame
a preckame situace,
které pro nas jsou
nepohodlné
nebo nepiijemné.
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Navrh fungovani aplikace

Uvodni obrazovka

» Slouzik zalozeninové hry a zobrazeni hernich dat her predeslych
+  Obsahuje:

o seznam her (mistnosti),kterych se hra¢ v minulosti zac¢ast-
nil a jejich kompletni data zaznamenanav prabéhu hry.

o Tlagitko vytvofit mistnost

= Vytvofinovou hru, ktera bude pojmenovana a za-
bezpecena heslem. Ostatni hraci se budou moc
do mistnosti pfipojit zadanimtéchto informaci
do svého zafizeni

= Hrac, ktery bude mistnostzakladat bude také
uréovat verzi hry (Gehl, problémovy vykres, hos-
poda,) a vyuzité datasety (historie, sou¢asnost,
evoluéni...)a zplsob hlasovani o pfibéhu (tajné,
postupné) a jeji predpokladanou délku (pfipadné
délku jednotlivych obdobi)

o Pfipojenido mistnosti

= Vyzve k zadanijména a hesla mistnosti

» Povytvoreni &i pfipojeni do mistnosti bude hra¢ vyzvan k zadani
hracu, jez budou pouzivat dané zafizeni,spole¢né s hernim po-
fadim, ve kterém sedi okolo hraciho stolu a vybérem barvy hrace
na hracim planu

o Timtobude umoznéno hratjak v propojeném modu,
tak vramci jednoho zafizeni

« Poziskaniudaju hracu aplikace vytvori databazi dané hry
a po potvrzeni na vSech zafizenichzapo¢ne hru

v



Herni obrazovka

« Aplikace pfifadi uréi prvniho hrac¢e a kazdému hraci prifadi po-
stavu za kterou bude pro danou kolo hrat

o Data pro nahodny vybér budou uloZzena v samostatnych
dokumentech, které bude mozné sdilet (dostupné pres
menu aplikace)

* S moznosti zobrazit celkové hodnoceni hry,bud tla¢itkem nebo
posunutim

*  Obsahuje:

o postavu hrace pro dané kolo a jeji pofadi vramci dané-
ho kola

o pocet ziskanych bodu (vyuzitelné pro vytvarenizmén
na hernim planu)

o hlavni hodnotici systém

= pro verzi“Gehl” - gehlovu tabulku, pro “volnou
hru” pfehled hrac¢u a pocitadlo bodl

o pocitadlo bodl pro zapocéteni zisku dané kolo
o tlagitko konec kola

= pokud hraé¢ neniposlednim hraéem daného
kola, aplikace vyzve ke hfe dalSiho hrace

= pokud je hra¢ poslednim hraéem kola, bude vy-
zvan k pofizeni snimku herniho planu (moznost
odeslat vyzvu ostatnim hraédm v mistnosti (pro
pfipad nefunk&nosti fotoaparatu atd.))

= po ukonéenikola poslednim hracem zobrazipo-
stupné kazdému hraci (opét od prvniho) vyzvu
k vybéru nejlepsiho pfibéhu

« postupné zobrazovani by mélo zajistit,
aby kazdy hra¢ svou volbu okomento-
val namisto tajného hlasovanivsech lidi
naraz (Ize nastavit ve volbé pfi zakladani
mistnosti)

Mobilni aplikace

pfepnutimezi médy
minulych her

a(rew o

vyhodnocenygehlovnik

bodovatabulka

charakter vybraného
hrace

(chorofter )

nejlepsi pribéh

<1[>

| HLAsu )

- -

majetek

* Aplikace po konci kola udéla zaznam do databaze spole¢né
s ulozenym kolem a zobrazivyhodnoceni kola na daném poc¢ita-
dle
body pfibéhu a herniho planu budou seéteny pro “obchodni” operace,

graficky v8ak budou odliSeny pro moznost podrobnéjsi datové analyzy
a pfipadné rekonstrukce hry

Obrazovka vyhodnoceni kola:

« Zobrazeniaktudlniho prubé&hu hry, moZnost pokracovat ¢i hru ulo-
zit a ukongit (s pozadavkem na vytvofenifinalniho snimku planu)

» pokud bude hra ukonéena, ulozi se jako polozka na vychozi obra-

zovce, odkud bude mozné vyvolatjeji prubéh
zaznamenej

Obrazovka prohlizeni minulych her

* umozfiuje zobrazit data z pfedeSlych her, kterych se hra¢ zucast-
nil, a to v nékolika médech prohlizeni

o v prvotnim nahledu bude viditelny finalni vysledek hry
o méd kolo po kole

o ma&d postupny prubéh (s¢itadata z kol pfedeslych prohli-
zenému)

+ obsahuje:
o typ hry
o délku hry
o pocet hraca

o hlavnihodnotici pocitadlo pro dany typ hry,na kterém se
bude zobrazovat hodnoceni a postavu za kterou hra¢ hral
v daném kole

o ovladaciprvek pro posun vramci kol

* moznost vyvolat snimek hraciho planu

v
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Podrobna pravidla
nejCastéji hrana verze hry

A) PRIPRAVNA FAZE
- rozlozise ,podkladové karty” - nahodné na kraj stolu, aby byly ale
vidét
- nahromadku/“do klobouku® - vedle se daji ,hraci karty*
- kazdy hrac obdrzi
- 5ks mény /5 svych panackl)
- 5lajkl a 5 dislajkl
- 1 pocitadlo bodu/gehlovnik
- hraje se po sméru hodinovych rucic¢ek
- kazdé kolo zacina jiny hra¢

B) VYBER POSTAV
- kazdému hraci bude vylosovana jeho postava,za kterou bude dané
kolo hrat, spole¢né s jejim atributem a questem

C) STAVECI FAZE

I) DRAFT

- hra¢ sinahodné vylosuje 5 "hracich karet",3 sinecha a 2 poSle hradi
po své levici

1) VYKLAD

- hraé sizvoli 1 "hraci kartu" a"1 podkladovou kartu" a umisti je na stdl
- "hracikartu" maze vyloztvedle/na "podkladovou kartu" a nebo

na "podkladovou kartu", kterou pfedtim vylozil jiny hra¢ (vtom pfipadé
uz dal$i"podkladovou" kartu neumistuje)

- podkladové karty na sebe musi navazovathranami, nemusi navazo-

vat vzorem

- pokud se "hraci kartu" hodi vylozit na jinou "hraci kartu", stava se

tzv. "parazitickou kartou"

- stavécifaze se opakuje, dokud neni umistén dostatecny pocet karet

v
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D) HRACI FAZE

- hrac¢ chodi za svou postavu, ktera se snazisplnit urCity quest, po namésti a vypravi pfibéh

- hra¢ kladné nebo negativné hodnoti "hraci karty" se kterymi ve svém pfib&hu interaguje

- celkem ma hrac 5 akci,mlzou to byt lajky i dizlajky

- (GEHL- zaroveri se hra¢ snazisplnit alespor 3 akce ze svého "gehlovniku" - zakomponovanim do svého pfibéhu)

- kdyz hra¢ dokon¢i svuj pfibéh, nasleduje pfibéh dalsiho hrace
- pfibéhy hrac¢l se mohou mezi sebou prolinat,je mozna interakce

- pokud je to pro pfibéh vhodné a hra¢ ma dostatecny pocet mény/panackd, mize vylozit novou "hraci kartu"
E) VYHODNOCOVACI FAZE

I) LAJKY/DISLAJKY

- kazdy hrac¢ dostane za poli¢ko, na kterém je umisténa jeho ména/panacek tolik bod(, kolik je na ném umisténych
lajka

pf: 2 lajky -> 2 body

- dizlajky vyrusuji pocet lajkl, ale body se neodeditaji

pf:

2 lajky 1 dizlajk -> 1 bod

1 lajk 1 dizlajk -> 0 bodu

2 dizlajky -> 0 bodu

- pokud ma "hraci karta" na sobé prevazujicipoc¢et dizlajkd, je z hraciho planu odstranéna
- specialni pfipad nastane v pfipadé, Ze na karté se nachazi budova, ta dostane $anci jesté na jedno kolo, kde musi
své misto obhdjit, dizlajky na karté zustavaji

pf:

- restaurace

kolo 1: 2 dizlajky

kolo 2: 2 lajky

->vysledek 0 -> svou pozici obhajila

- bar

kolo 1: 1 dizlajk

kolo 2: 2 dizlajky

->vysledek -3 -> svou pozici neobhajil, z planu se odstranuje

- parazit
- pokud jsou dvé "hraci karty" od riznych hra¢u na sobé, dostava spodni karta body i za vrchni kartu, ov§em
vrchni karta dostane jen pfislusny po¢et bodu za Zetony, které na ni lezi

il N
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Urbanisticky pfinos

Diky velké variabilité je nami vytvofena hra
vhodna jak pro hrani s urbanisty, tak s Ufed-
niky ¢i uplnymi lajky.

Urbanista mize hranim otestovat svijnavrha
rozebrat ho s kolegy a ziskatjiny uhel pohle-
du;ufednik uvidi,Ze pfi navrhovani ve€eného
prostoru je dilezité myslet na aktivity lidia je-
jich potieby a lajk se mtze seznamit s prvky,
které namésti tvofi a s procesem planovani
¢i analyzami, které namésti mohou hodnotit.

Hra rozviji pfedstavivost pfi promysleni déj,
které se na namésti mohou odehravat

Zaroven pfi navrhovani hra podporuje pro-
mysleni men$ich detaild, nez nad jakymi ¢lo-
vék bézné uvazuje pfi navrhovani. a ziskava
nadhled od ostatnich spoluhracu.

Hra podporuja rozviji kolektivni uvazovani
nad navrhem a vyziva,aby se ve vysledku tzv.
,tahlo zajeden provaz.

Hra¢i nereaguji jen na namésti,
ale i na ostatni hrace, coz se ukazalo
jako nejzabavnéjsi aspekt celého hrani.

A pfesné o to v serious gamingu jde, vymy-
slet zjednodu$eny mechanismus, na kterém
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Malostranskeé namésti

DOKUME|

Slovo zavérem

Hastalské namest

Sdilena spole¢na data pro ateliér

Pfinos pro nas

Hlavni pfinosem pro nas bylo pochopeni
hlubsich vztahd na namésti z hlediska pohy-

bu lidi a jejich reakci na okoli.

Seznamili jsme se také s tim, jak mize histo-
ricky urbanisticky vyvoj ovlivnit budoucnost
namesti.

Jak se historické prvky prolina-
ji se sou€asnymi a mohou vznikat koli-

ze.

Tim, Ze s elementy Slo pracovat prakticky li-
bovolné (viz. parazitické karty atp), vymysleli
jsme mnoho zpUsobd, jak mohou byt na na-
méstiprostorové usporadany itakovymi zpu-

soby, které by nas bez hraninenapadly.

Zaroven jsme se naucili uvazovat o navrhu
namésti jesté pred tim,nez jsme zacali s jeho
Lurbanistickym vynasenim*

na zakladé potfeb konkrétnich lidi,

ktefi se budou na namésti ocitat.

A predevsim jsme se naucili spolupracovat
ve snaze vytvofit jeden kvalitni urbanisticky

navrh.



Hra pro zabavu

Je varianta hry, ve které je vypusté-
no hodnoceni, hlavni roli hraje

Tato verze hry je uréena pro odlehce-
ni, proto je uréena pro hrace, které ne-
motivuje hodnoceni, nesnazi se vyhrat,
ale cilem je spoluprace a herni zazitek.

Verze se zapojenim urbanistic-
kych kriteriidle Jana Gehla

V této verzi hry figuruji kritéria dle Jana
Gehla i jinak nez zprostfedkované po-
moci vylosovanych ukold. Hra¢ hodnoti
svlj pfibéh jesté v ramci 12ti bodl na
takzvaném ,Gehlovniku®. Tato verze je

ur¢ena zejména pro odbornou vefejnost.

Zakazdysplényboddostavanaméstijako
celek pozitivni nebo negativni body a ty
senasledné pfi vyhodnocenikola sectou.

Kazdé kolo jsou tedy zmény

Varianty hry

-
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Obrazové pfilohy

(https://warengo.com/stories/, https://www.archinfo.sk/kalendarium/, https://www.scribd.com/)
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analyzovany dle téchto bodd a hra-

¢i maji moznost Iépe pochopit slaba

wilné mista aktualni verze namésti.

Verze pro problémlovy vykres

Je v podstaté verze standardni,nicméné
celé namésti se predsklada dle skuteéné
podoby,kterou chceme hodnotit / analy-
zovat.Nasledné se hraje verze se zapoje-
nim urbanistickych kriteriidle Jana Geh-
la. Vysledkem hry poté mGze byt podklad

pro vytvofeni problémového vykresu.

»Marné pokusy*

Mezi nejvice hranou verzi pfedchazejici
finalnibyla verze,kdy se prvky nanamés-
ti hodnotily dle pocitd postavy. To zna-
mena, Ze i kdyz byl strom pfinosem pro
namésti (diky stinu a mikroklimatu) hra¢
ho mohl ohodnotit jako negativni (proto-
Ze byl opily a narazildo né&j) a strom pak

v ramci evoluce v pribéhu kol zmizel.



Vystupem kazdého kola na$i hry je hy-
pototicky navrh namésti - vefejného
prostoru a budov, které ho obklopuji..

Hodnoceni vzniklého vysledku hry (na-
vrhu) je jiz implementovano v mechani-

smu hry pomoci postav a jejich pFl’béhK

Kritické hodnoceni navrhu je také dua-
leZitou soucasti jeho nasledného vy-
uziti pro urbanisticky navrh namésti.

Prvnim krokem je uvédomit si, jak je
nameésti umisténo do gridu v mapé.
Pokud byly podkladové karty vhodné
umistény dle skute¢né polohy v ram-
ci gridu navazujiciho na mapu, pak je
spravné méfitko i poloha ulic a budov.

Po drobnych JuUpravach a vyjasné-
ni nesrovnalosti, které v ramci pro-
lozeni mapy gridem vzniknou, muze
vzniknout navrh. | samotné porovna-
vani toho, jak navrh vzesny ze hry fun-
guje s mapovym podkladem lze zis-
kat ponéti o tom, zda je navrh funkéni.

Zpétna analyza navrhu

WY

-

Namésti jana Palacha - Jan Nerud

Jesté je zpravidla vice nez vhodné vy-
loucit negativné hodnocené prvky. Na
druhou stranu né kazdé hodnoceni v
ramci kola je objektivni v ramci drobnych
nuanci v pfibéhu - je proto tfeba pfe-
myslet kriticky. Vynechat mizeme, nebo
nemusime také neutralné hodnocené
prvky a samozfejmé mlze byt vhodné
v ramci navrhu zjednodusit a sjednotit

druhy povrchi z podkladnich karticek..

Po  téchto procesech zakresle-
nim do mapy ziskavame navrh.

Navrh mlazeme zpétné opét posoudit
hranim. Nebo miGzeme vyskladat sou-
¢asnou podobu namésti nebo jiz exis-
tujici urbanisticky navrh a podrobit ho
analyze pomoci nasi hry. Tomuto ucelu
slouzi varianta hry problémovy vykres.

v



Urbanisticky pfinos

Diky velké variabilité je nami vytvofena hra
vhodna jak pro hrani s urbanisty, tak s Ufed-
niky ¢i uplnymi lajky.

Urbanista mize hranim otestovat svijnavrha
rozebrat ho s kolegy a ziskatjiny uhel pohle-
du;ufednik uvidi,Ze pfi navrhovani ve€eného
prostoru je dilezité myslet na aktivity lidia je-
jich potieby a lajk se mtze seznamit s prvky,
které namésti tvofi a s procesem planovani
¢i analyzami, které namésti mohou hodnotit.

Hra rozviji pfedstavivost pfi promysleni déj,
které se na namésti mohou odehravat

Zaroven pfi navrhovani hra podporuje pro-
mysleni men$ich detaild, nez nad jakymi ¢lo-
vék bézné uvazuje pfi navrhovani. a ziskava
nadhled od ostatnich spoluhracu.

Hra podporuja rozviji kolektivni uvazovani
nad navrhem a vyziva,aby se ve vysledku tzv.
,tahlo zajeden provaz.

Hra¢i nereaguji jen na namésti,
ale i na ostatni hrace, coz se ukazalo
jako nejzabavnéjsi aspekt celého hrani.

A pfesné o to v serious gamingu jde, vymy-
slet zjednodu$eny mechanismus, na kterém
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Slovo zavérem
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Sdilena spole¢na data pro ateliér

Pfinos pro nas

Hlavni pfinosem pro nas bylo pochopeni
hlubsich vztahd na namésti z hlediska pohy-

bu lidi a jejich reakci na okoli.

Seznamili jsme se také s tim, jak mize histo-
ricky urbanisticky vyvoj ovlivnit budoucnost
namesti.

Jak se historické prvky prolina-
ji se sou€asnymi a mohou vznikat koli-

ze.

Tim, Ze s elementy Slo pracovat prakticky li-
bovolné (viz. parazitické karty atp), vymysleli
jsme mnoho zpUsobd, jak mohou byt na na-
méstiprostorové usporadany itakovymi zpu-

soby, které by nas bez hraninenapadly.

Zaroven jsme se naucili uvazovat o navrhu
namésti jesté pred tim,nez jsme zacali s jeho
Lurbanistickym vynasenim*

na zakladé potfeb konkrétnich lidi,

ktefi se budou na namésti ocitat.

A predevsim jsme se naucili spolupracovat
ve snaze vytvofit jeden kvalitni urbanisticky

navrh.



