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Uvod

Kratce poté, co jsem se dozvédél, Ze se do Ceské republiky dostal novy druh
zabavy, u které je potieba premyslet, spolupracovat v tymu, fesit tematicky zamé-
fené ukoly, lustit Sifry a hlavolamy, a tak se postupné posouvat k cili, navic pfi tom
zazit trochu adrenalinu a dobrodruzstvi, hned jsem mél potrebu tento novy druh
zabavy vyzkouset. Po UspéSném ukonceni mé prvni dnikové hry mé tato aktivita
tak nadchla, Ze jsem se rozhodl o tuto adrenalinovou zdbavu vice zajimat.

Ze jsou unikové hry fenoménem dnesni doby, jsem si moc dobie uvédomo-
val, snad také proto jsem zacal v tomto odvétvi zabavy po néjaké dobé podnikat.
ZkusSenosti s podnikdnim jsem jiz mél, avSak bylo nutné o této dobrodruzné hre
ziskat co nejvice informaci. Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o novinku na trhu, in-
formaci jsem nasel jen minimum.

Postupem c¢asu jsem zjisStoval, Ze bylo na toto téma napsano i nékolik praci,
avSak spiSe za ucCelem podnikatelského planu, Zadna z nich se nezamérovala na
rozvoj mysleni nebo popis realizace konkrétni hry. Bylo tedy potieba, abych sdm
prozkoumal uskali a piinosy. VSechny uvedené okolnosti mé nasmeérovaly
k sepsani této diplomové prace.

Samotna diplomova prace je rozdélena na ¢ast teoretickou, praktickou
a empirickou. V teoretické ¢asti se zaméfrim na charakteristiku unikovych her, ne-
zapomenu zminit historii této zabavy a hry podobné tnikovym. TaktéZ je nezbytné
podotknout informace o jinych dnikovych hrach jak v Ceské republice, tak i
v zahranic¢i. V kratkosti se zamérenim na druhy zamkd, se kterymi se lze ve hie
setkat. Neméné diilezitd je kapitola zaméfena na bezpecnost, kterou musi kazdy
hrac pti hrani dodrzovat. V posledni ¢asti teorie se zamérim na hru logickou a jeji
déleni. Cilem teoretické casti prace tedy bude podat uceleny piehled typt her pou-
Zitelnych v ramci vyuky teenagerii a predstavit unikovou hru jako aktivitu, ktera
rozviji logické mysleni hracu.

Cilem praktické casti je vytvoreni a popis unikové hry, pricemz zminim jeji
pribéh, dale rozepiSu jednotlivé tkoly, se kterymi se u nas hrac setka a jejich na-
vaznost. Nechybi ani popis vybaveni mistnosti, ikolovy scénar a forma napovéd.

Za cil empirické casti prace jsem si vytycil realizaci pripravené unikové hry
a provedeni analyzy uspésnosti plnéni jednotlivych ukolti i celé hry na vzorku nej-
méné 50 tymi. Budu zabyvat nejen porovnanim vysledku jednotlivych skupin, ale

zamyslim se také nad tim, zda je mozné z nich vyvodit néjaké obecnéjsi zavéry.



1 PREHLED POZNATKU, TEORETICKA CAST

1.1 Charakteristika unikové hry

Standardni priibéh dnikové hry zacind u privodce neboli ,roommastera“
ktery hrace seznami se zakladnimi pravidly hry. Dale jim vysvétli pribéh, ktery se
k inikové hre vaze a skupinu odvede do herni mistnosti a odstartuje jim c¢as. Po
odstartovani ¢asu nastava samotnd hra, hrac¢i prozkoumavaji herni prostredi, hle-
daji cisla, symboly, obrazky, prohledavaji rizna zakouti a podobné. Pomoci ziska-
nych indicii resi ukoly, které se v mistnosti nachazi. VyreSenim jedné hadanky sku-
pina ziska kod, kli¢ nebo napovédu k reSeni dalsiho ukolu. V pripadé, Ze jiZ nejsou
v mistnosti k feSeni dalsi ikoly, hraci vejdou do dalsi mistnosti. Herni tikoly byvaji
délana tak, aby se hrac¢i dostali do hraciho ,tempa“. Ukoly postupné vedou
k hlavnimu kédu nebo Kklici, ktery odemyka posledni dvete, hraci tak anikovou hru
opousti. Na konci kazdé hry privodce skupiné sdéli vysledny Cas a probere s hraci
ukoly, které jim délaly problémy nebo je naopak pochvali za spravné vyreseni slo-
Zitého ukolu bez napovédy. Po ukonceni hry hraci odchazi a mistnost je potieba
dat do ptivodniho stavu pro dal$i tym. Mistnost pripravuje pro dalsi skupinu ro-

ommaster. (Cesak, 2016)

K dspéSnému vyreseni unikové hry je zapotiebi komunikace, tymové spolu-
prace, kritického mysleni, velice dileZity je také smysl pro detail. Unikové hry jsou
tymy byvaji vétSinou ty, které jsou slozené zriazného véku, pohlavi, povolani

a urovné vzdélani. (Nicholson, 2015)

KaZzda hra ma vétsSinou sviij vlastni pribéh, kterym se lisi od ostatnich dni-
kovych her. Hry mohou byt stylizované do historickych, hororovych ¢i sci-fi moti-
vl, v této hie se kreativité meze nekladou. Ve Slovinsku byla dokonce jako prvni na

svété postavena unikova hru v iglu. (Escape-igloo.com, 2014)
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JelikoZ je kazda hra originalni, je potifebné hru vybavit vhodnymi rekvizita-
mi, které navodi tu spravnou atmosféru. Na obrazku ¢islo 1 jsou Cislicemi popsané
rizné druhy vybaveni, jednickou je oznacen vchod do mistnosti, ktery byva obcas
i vychodem. V unikovych hrach jsou velice ¢asto zakomponovany tajné mistnosti,
do kterych se mnohdy vstupuje jinymi otvory nez dvei'mi. Nejcastéji se k priichodu
vyuziva krb, skfing, pec, tajna knihovna apod. Casto hrace hra pohlti natolik, Ze
nemaji viibec pojem o zbyvajicim ¢ase. Z tohoto diivodu se do hry umist'uje ukaza-
tel ¢asu, ktery je na obrazku oznacen ¢&islem dva. Cislem tfi jsou oznaceny riizné
druhy nabytku, které jsou dulezité z hlediska lepsi autenti¢nosti. BEhem unikové
hry hraci objevuji ukoly, Sifry, hlavolamy, ale bez patricné napovédy nemohou tyto
tikoly byt rozlu$tény. Na obrazku jsou oznac¢ené &islem étyti. Cislem pét jsou ozna-
ceny reproduktory, ze kterych vychazi hudba. DileZité je zvolit vhodnou hudbu,
ktera nebude hrace rusit, ale navodi jim prijemnou atmosféru. Kazdou hru sleduje
Cloveék, ktery skupinu uvedl a vysvétlil jim pravidla hry. Tato osoba skupiné po-
skytne i napovédu pokud tym nedovede kol sdm rozlustit. Pro sledovani se vyuzi-

va kamerovy systém znazornény na obrazku c¢islem Sest. (French, Shaw, 2015)

Obrazek 1: Rozmisténi hernich véci v inikové mistnosti (French, Shaw, 2015)
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Nicholson uvadi, Ze unikové hry vznikly z rtznych zabavnich aktivit, pii-
cemz si z kazdé aktivity vzaly pouze malou ¢ast. Z pocitacovych her byla vyuZita
prace s hernim prostiedim, zklikajicich dobrodruznych her byl prevzat hlavné
smysl pro detail a spravné vyuziti predmeétd, z Sifrovacich her bylo vyuzito reseni
hadanek v linearni posloupnosti. Reakce na rekvizity, zvukové a svételné efekty
byly prevzaty ze strasidelnych domi. Z dobrodruznych filmt a poradi byl vybran
herni pribéh, do kterého je celd hra koncipovana. Posledni aktivitou jsou zdbavni

parKky, ve kterych je kladen diraz na tematické prostiredi. (Nicholson, 2015)

PC hry
(zanr RPG)

Zabavni Klikajici dob-
parky rodruzné hry

Dobrodruzné
filmy a porady

Strasidelné
domy

Obrazek 2: Prvky unikovych her (Nicholson, 2015)

1.2 Historie unikovych her

Prvni inikova hra vznikla v online svété a jednim ze zastupct je pocitacova
hra s ndzvem Crimson Room, kterou vytvoril v roce 2004 japonsky tvirce Toshi-
mitsu Takagi. Od videohry k realné tinikové hie to vSak byl obrovsky skok. Nékolik

let trvalo, neZ se japonska spolecnost SCARP rozhodla skute¢nou mistnost vytvorit,
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povedlo se jim to v roce 2007 a pravidla ziistala stejna dodnes. Hrac¢i museli opustit

hru v pfedem stanoveném limitu, béhem kterého tesili rtizné hlavolamy a Sifry.

Unikové hry si lidé velice rychle oblibili a hry se tak zacaly rozriistat po celé
Asii. Ctyfi roky trvalo, nez se prvni escape game objevila v Evropé, konkrétné
v Mad'arsku. V roce 2011 vznikla spolecnost Parapark, ktera vytvorila prvni evrop-
skou mistnost. Zajimavosti je, Ze tvilirce Attila Gyurkovics o tehdy jiZ zna¢né popu-
larité unikovych her v Asii viibec nevédél. Dlivod pro¢ tnikovou hru postavil byl
takovy, Ze chtél prijit s novou teambuldingovou aktivitou. Vznikla tak prvni ma-
d’arskad hra s nazvem Hint Hunt. Ve stejném roce japonska spolecnost SCARP ote-
virela pod nazvem Real Escape Game prvni unikovou hru v USA. Vletech 2012
a 2013 se zacaly unikové hry Sirit dal po svété, dostaly se napriklad do Anglie,

Francie ¢i Kanady. (Solveprague.cz, 2017)

V Ceské republice vznikla prvni tinikova hra v Praze, konkrétné v roce 2013.

V Hradci Kralové a v Pardubicich vznikly prvni inikové hry v roce 2015.

1.3 Hry podobné unikovym hram

V této podkapitole popiSu aktivity podobné tinikové hre.

1.3.1 Geocaching

Geocaching zalozila americka spolec¢nost, ktera se zabyva poskytovanim za-
zemi pro hry s GPS. Jeji nazev je Groundspeak a nachazi se ve mésté Seattle ve staté
Washington. Geocaching je hra na pomezi sportu a turistiky, pti které hraci hledaji

ukryté schranky pomoci zemépisnych souradnic. Skryta schranka se nazyva cache.
U geocachingu hraci pouZivaji specialni pojmy:

e keSka - schranka, kterou hraci hledaji,

e Kkaler - hrag, ktery hraje v Ceské republice, tento pojem vznikl z anglického
pojmu ,cacher®,

e georobiitci - déti, které hledaji cache s dospélym c¢lovékem,

e geovozidlo - pokud nékdo pouziva k hledani vozidlo, nese tento nazev,

e owner - Clovék, ktery cache vytvori,

e listing - popis kesky.

13



Cilem hry je nalezeni pokladu neboli cache. Ta je obvykle ukryta v néjaké
schrance, ktera milize mit jakoukoliv podobu pocinaje polotovarem PET lahvi, plas-
tové krabicky, které zname z kuchyné, ale aZ po rafinované schranky, jako napfi-
klad faleSny parez. Provedeni ukrytu zalezi pouze na ¢lovéku, ktery cache vytvari.
Lidé by méli umistovat schranky na rtizna mista, naptiklad tam, kde se stala néjaka
zajimava udalost. Tato zajimavost by méla byt popsana v listingu. V popisu musi

byt uvedeny i dalsi informace:

e ObtiZnost - ta je vyjadifena na stupnici od 1 do 5, pricemz jednicku by mél
objevit i zaCatecnik a pétka je velice obtiZzna a potrapi i zkuSené hledace.

e Terén - pouziva se opét stupnice od 1 do 5. Jednicka by méla byt bezbarié-
rova, aby ji dokazal objevit i vozickar a u pétky budou hledaci potrebovat
specialni vybavu (horolezeckou, potapécskou nebo jinou).

e Velikost - miiZze byt od jednoho centimetru aZ po ty extrémy. V Ceské repub-
lice se nachazi jeskyné, ktera je povazovana za schranku.

e Atributy - informace ohledné umisténi, naptiklad zda se necha dostat ke
schrance na kole, na motorce ¢i autem. Upfesnéni zda keSku mohou hledat

déti ¢i je v okoli néjaké nebezpeci.

Hraci, kteti schranku objevi, se zapiSou do notysku, ktery je uvniti umistén.
Hraci poté mohou umistit podle svého uvazeni i néjaky darkovy predmét pro dal-
$tho hledajiciho. JelikoZ keSku miiZe zaloZit kazdy, je v kazdém regionu jeden clo-
vék, ktery se nazyva reviewer. Ten ma za ukol posoudit a zkontrolovat vSechny
nalezitosti nové keSky. Pokud schranka vyhovuje vSem zasadam, tak ji reviewer
umisti na web geochaching.com a mohou ji nachazet ostatni hledaci. (kesky.cz,

2019)
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Obrazek 3: Ukazky schranek pro geocaching (royalvera.cz, 2012)

1.3.2 Outdoorové unikové hry

Outdoorové tinikové hry vychazeji spise z $ifrovacich her, které maji v Ceské
republice dlouhou tradici. Tyto hry trvaji obvykle dvanact a vice hodin a jde u nich
hlavné o fyzickou kondici. Proto vznikly outdoorové tinikové hry, které slouZzi spisSe
jako prochazka a hraci u ni lusti réizné $ifry a hlavolamy. Casova naroénost je pii-
bliZzné 2-4 hodiny a hraci u ni nachodi priblizné pét kilometr@. Hry vytvareji vétsi-
nou provozovatelé klasickych unikovych her. Nejvice venkovnich her je u nas
v Praze. Hra probiha tak, Ze na zac¢atku hry instruktor vysvétli potfebné informace
ke hre a preda balicek s Siframi, mapou a tuZzkou. Nékteré hry se mohou resit i za
pomoci mobilni aplikace. Po patfi¢né instruktazi hraci vyrazi na herni trasu. Trasa
vétSinou vede zajimavymi misty, hraci se tak mohou i spoustu informaci dozvédét.
Pokud si skupina nebude védét rady, maji v predavacim balicku i napovédy. (Ur-

ban, 2016)
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1.3.3 Larp

Larp (z anglického Live Action Role Play) je oznaceni pro specificky druh
zabavy zaloZeny na hrani role. V larpovych hrach ma hrac¢ pridélenou néjakou roli
postavy, za kterou se vydava, je to podobné jako herci v divadle. Oproti divadlu je
rozdil v tom, Ze hraci nehraji pro divaky, ale pro sebe samé a pro své spoluhrace.
Kazda postava ma vytvoreny charakter a stanovené své vlastni cile, hrac podle to-
ho tak musfi jednat a snazit se dosahnout cili. Hra probiha nejcastéji vzajemnymi
rozhovory, interakci a hereckou improvizaci. Hraci rozvijeji pribéh, kterého jsou
soucasti. Rozuzleni celého pribéhu neni pevné stanoveno a je tak na hracich, jak se

rozhodnou herni situace vytesit.

Larpy hraclim prinaseji hlavné zabavu a kreativni vyuziti volného casu,
avsak to neni jejich plivodnim zadmérem. Nepfimou formou zlepSuji komunikacni
i rétorické dovednosti, rozvoj osobnosti a v bezpe¢ném prostredi hry vedou hrace
k prijimani zodpovédnosti, za hodnoceni, které béhem hry provedli. V zahranic¢i ma
larp Sirsi vyuZziti nez jako pouze volnocasova aktivita. Napriklad ve Skandinavii se
larp hojné vyuziva ve $kolstvi. V Cesku jsou larpy zatim vyhradné kreativni zaba-

vou. (Larpy.cz, 2019)

1.4 Unikové hry v Ceské republice

V Ceské republice se nachazi priblizné 300 tnikovych her. Pfesné ¢&islo neni
jednoduché urcit, nebot nové tUnikové hry pribyvaji a staré hry naopak zanikaji.
Nejvice tnikovych her se v Ceské republice nachazi v hlavnim mésté, v Praze je

dnes priblizné 150 unikovych her. (Solveprague.cz, 2019)

1.5 Unikové hry ve svété
Na webovych strankach exitgames.co.uk uvadi pocet iinikovych her (k 14. 9.
2017) v deseti riznych statech. Z tabulky je patrné, Ze nejvétsi mnozstvi unikovych

her se nachazi ve Spojenych statech americkych. Nejvice her na jeden milion oby-

TR

¢islo 1.
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Tabulka 1: Pocet Unikovych her ve vybranych statech (exitgames.co.uk)

Pocet unikovych her na 1
mil/obyvatel

Zemé Pocet unikovych her

Nizozemsko
Polsko
Lucembursko
Spojené staty americké
Spojené kralovstvi
Singapur
Francie
Belgie
Australie
Rakousko

Na internetovych strankach solveprague.cz odhaduji, Ze na celém svété se nachazi

15 000-20 000 unikovych her. (Solveprague.cz, 2019)

1.6 ZamKky

Po rozlusténi dkolu v tinikové hie se hraci dostanou k ¢iselnému kédu nebo
klicku, kterym pak odemykaji zamky, které ukryvaji casto duleZité predméty
k rozlusSténi celého herniho pribéhu. V nasledujici podkapitole se prace zaméri na
nékolik nejcastéjSich druht zamki, které jsou v unikovych hrach pouzivany. Mezi
tyto zadmky patfi zdmky obycejné, motylkové, diskové, kodové, elektronické

a elektromagnetické.
Obycejné

Mechanismus obycejnych zamka vychazi z historie a jedna se o nejjedno-
dussi zplisob uzamceni. V mechanismu se nachazi odpruzZena lamela, zavorka a
zdbrana. Po vsunuti klice do otvoru se kona otacivy pohyb, nazveda lamelu, ktera
odsunuje zavorku. Tento typ pozndme nejsnadnéji podle klice, ktery ma pouze je-
den zub, nejcastéji axidlné profilovany. Zub je bud’ bez drazky, nebo se na ném na-

chazi drazka jedna. (Honc, 2017)
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Dozické

V dozickém zamku se nachazi podobné komponenty jako v predchozi kon-
strukci —odpruzena lamela, zibrana a zavorka a stavitka. PocCet stavitek je rlizny a
zamek lze jednoduSe poznat podle klice. Na Kklici jsou drazky radialné. Zavorku
otevira vzdy posledni drazka v zubu. Lamely se pri otevirani posunou do spravné

polohy a umozni tak uvolnéni zavorky, ktera blokuje tfmen. (Hon¢, 2017)
Motylkové

Specifikum motylkového zamku je v tom, Ze uvoliiuje oboustranné vedeni
zubu klice. Kli¢ je tak z obou stran ozuben, zuby klice mohou byt symetrické, ale i
nemusi. Motylkové zamKky lze konstrukéné rozdélit na dva typy. Prvnim typem jsou
zamky, kde se Kli¢ zasouva do boku, u druhého typu se kli¢ zasouva do dna zamku.
Zamkovy mechanismus je sloZen z oto¢nych stavitek. Jednotliva stavitka jsou pod-

kladana podloZkami. Podlozky zabranuji treni mezi stavitky. (Hon¢, 2017)
Diskové

Diskové zamKy jsou slozeny z rotujicich diski, které jsou sloZeny ve schran-
ce. Specialné seriznuty Kkli¢ otaci disky jako stavitky. Drazky jsou na KliCi sefezané
do patti¢nych dhli. Po otoceni diskli do spravné polohy se vytvoii drazka, do té
zapadne liSta, ktera blokuje otoceni bubinku, poté se zamek otevie. Tento typ zam-

ku neobsahuje pruziny. (Hon¢, 2017)
Kodové

Kédovy zamek mlZeme nazvat i zamkem heslovym. U téchto zamkid neni
potieba k otevieni Kkli¢, ale je nutnost znat urcitou posloupnost ¢isel nebo symbolfi.
Existuji dva typy heslovych zamkil - s rotacnim ovlada¢em nebo jednotlivymi ro-
tacnimi disky. Zamek s rotacnimi disky se nejcastéji vyuziva u zamykani zavazadel.
Tento typ zamku neni dost bezpec¢ny, v zamkovém mechanismu je totiZ umisténo
nékolik diski s vyfezy umozinujicimi otevieni zamku. Mechanismus je zajistén ko-
likem s nékolika zuby, které jsou blokovany mezi disky. Jakmile se zarezy vyrovnaji

se zuby na koliku, zamek se otevre.
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Typ s rotacnim ovlada¢em obsahuje sadu kotouc, které pracuji spolecné na
otevieni spravné kombinace. K zadani kombinace je potifeba rota¢ni ovlada¢. Smér
otacCeni se méni pri zadavani dalsiho ¢isla a pocet kotoucli uvnitr ovladace je dan
poctem hesel v kombinaci. To znamen3, Ze k jednomu cislu patfi jeden rotac¢ni ko-
touC. Na kazdém rota¢nim kotouci se nachazi vyrez pro zapadnuti zavory. Pri ota-
Ceni ovladacem se také otaci hnaci kotouc. Pri otaceni se hnaci kotouc zachyti svym
zubem o zub rotacniho kotouce a otaci jim. Kotouce se otaceji navzajem dokud se

prvni kotouce neotoc¢i do spravné pozice. Tento postup se opakuje do té doby, nez

je nastavena spravna ¢iselnd kombinace. (Honc, 2017)

Tyto typy zdmki se v unikovych hrach vyskytuji nejvice. Nejcastéji je

k jejich otevreni potieba tifimistné nebo ¢tyrmistné heslo.

Obrazek 4: Ctyfmistny kédovy zamek (shop.feberasystems.com, 2016)
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Elektronicky

Elektronicky nebo také chytry zamek je celkem novinkou na trhu a velice
dobre se hodi do dnesSni doby, kdy je vétsina lidi zvykla ovladat véci pres mobilni
aplikace. Tento zamek je zvlastni tim, Ze k jeho otevreni staci aplikace v mobilnim
telefonu podporujici Bluetooth. V aplikaci je moZno nastavit velké mnozstvi speci-
fikaci. Napriklad udéleni pristupu konkrétnim uzivatelim (den, cas). Pfesnost dat

mezi elektronickym zamkem a uzivatelem je Sifrovan.

Zamek je mozné oteviit ¢tyfmi raznymi zplisoby. U prvniho zpiisobu staci
zmacknout tfmen a zamek hleda automaticky telefon se stejnym Sifrovanim. Pokud
je v zamku nastaveno automatické odemykani, tak se zamek otevie. Druhy zptisob
je velice podobny, zdmek poSle na telefon notifikaci k odemceni nebo zamitnuti.
Treti moZnost je otevireni bez mobilniho zarizeni, zAmek ma v sobé zabudovanou
pojistku ve formé rychlého kédu. K6d se zadava pomoci rychlého nebo pomalého
zmacknuti tfmene zamku. Zadavani kédu pripomina komunikace Morseovi abece-
dy. Posledni moZnosti otevireni zamku je pomoci Klicenky. Klicenka v sobé musi mit
zabudované Bluetooth. Do klicenky se nahraje Sifrovaci kdd a ta nasledné funguje

na stejném principu jako dalkové otevirani automobild. (Hon¢, 2017)

Obrazek 5: Elektronicky zamek (adsafe.cz, 2019)
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Elektromagneticky

Elektromagneticky zdmek je namontovan pfimo na dvere a je ovladan dal-
kovym signdlem. Jeho Ukolem je omezit priichod neopravnénych osob do verej-
nych, obytnych ¢i priimyslovych prostor. Snimace, které magneticky zdmek ovlada-

ji, byvaji vétsSinou v blizkosti zamku.

Elektromagneticky zamek ma jednoduchou strukturu, je tvoren jadrem
a civkou. Civka obsahuje nékolik stovek otacek médéného dratu. Proud, ktery zam-
kem prochazi, vytvari silné magnetické pole a diky tomu dokaZe vyvinout obrov-
skou silu, ktera dokaze drZet zamek uzavreny. Télo zamku je vyrobeno

z nemagnetizovanych materialii (nerezu, hliniku, plasti).

vvvvvv

v kilogramech a zadmky se na dvere umistuji podle charakteristiky dvefi. Pro
masivni dvere se instaluji zamky, které udrzi az 500 kilogram@. Zamek ma vahu

priblizné jeden kilogram a je napajen 12/24 V. (Mekelektro.ru, 2018)

Obrazek 6: Elektromagneticky zamek (mikromarz.com, 2018)
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1.7 Bezpecnost

Vlednu 2019 se v polském Koszalinu stala tragédie, pti které zahynulo pét
divek. (Idnes.cz, 2019). Na tuto udalost reagoval Hasi¢sky zachranny sbor Ceské
republiky, ktery zacal provadét masivni kontroly po celé zemi. Kontroly se zabyva-
ly vécmi, jako je spravna kolaudace budovy, spravné zaclenéni podle stupné bez-
pecnosti, oznaceni Unikovych cest, umisténi hasicich pristrojii, revize elektrospo-
trebicli a kontroly odborné zptlisobilé osoby. Dale hasiCe zajimali dokumenty
k pozarné bezpecnostnimu reSeni a také to, zda jsou hrac¢i béhem hry uzamceni, i

nikoliv. (hzscr.cz, 2019)

Na webovych strankdch www.bozp.cz uvadi, co musi Unikové hry spliovat

z hlediska poZarni ochrany a bezpecnosti prace:

e ,Hodnoceni rizik.

e Kategorizace praci.

e Pracovné Iékarské zdravotni prohlidky zaméstnancti.

e Clenéni ¢innosti dle poZdrniho nebezpeci.

e Platnd kolaudace - poZdrni bezpecnost staveb - schvdlené PBR.

e Revize a kontroly - elektroinstalace, elektrickd a plynovd zarizeni, spalinové
cesty, hromosvody.

e Provozuschopnd poZdrné bezpecnostni zarizeni a vécné prostiredky poZdrni
ochrany (nouzové osvetleni, elektrickd poZdrni signalizace, prostupy, protipo-
zarni dvere, hasici pristroje, hydranty apod.) - pravidelné kontroly provozu-
schopnosti.

e Dokumentace poZdrni ochrany dle provozované ¢innosti - poZdrni poplachové
smérnice, poZdrni evakuacni pldn, poZdrni ¥dd, organizacni smérnice atd. Zde
zdleZi na tom, jak je provozovna zaclenéna dle poZdrniho nebezpeci.

e Dokumentace bezpecnosti prdce a poZdrni ochrany.

e Skoleni BOZP, PO a prvni pomoci.

e Vybaveni Iékdrnicek.

e Pldn prvni pomoci.

e Evidence zdznamii o pracovnich tirazech.

e Pravidelné provérky BOZP a PO.
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e Vniti'ni predpis, ktery stanovi lhiity pro provddeni tklidu, ¢isténi a tdrzby,
vCetné obnovy maleb a ndtért.
e Bezpecnostni listy k nebezpecnym chemickym ldatkdm a smésim.”

(https://www.bozp.cz/aktuality /bezpecnost-unikove-hry/)

Aby byla zajiSténa co nejvétsi bezpecnost, je dlilezité, aby i hraci dodrzovali pte-
dem stanovena pravidla. V ptiloze A prikladdm bezpecnosti pravidla, kterymi se

musi ridit navstévnici unikové hry The Chamber.

1.8 Hra

Johan Huizinga (2000) definoval hru jako svobodné jednani nebo zamést-
nani, které je v rdmci urcitého jasné vymezeného Casu a prostoru, a které se kona
podle svobodné prijatych pravidel. Hra ma sviij cil a nese s sebou pocit napéti a
radosti a zaroven védomi odliSnosti od vSedniho Zivota. Hru je také moZné chapat
jako détsky dorozumivaci prostiedek, ktery dité pouziva ke svému duSevnimu

ristu a k u€eni (Sochorova, 2011).

Pro zaky je dtllezita jakakoliv hra, i ta, ktera by détem nedavala Zadné pou-
Ceni, ale pouze radost ze hry. (Vavrova, Novotng, Volfov4, Janc¢arik, 2006). Hry jsou
Casto brany jako hlavni soucast predSkolni vychovy. Kazda hra ma sva urcita pra-
vidla, je omezena ¢asem a prostorem. (Huizinga, 2000). Hrani je zcela jasné silny
popud k Cinnosti, a tak vede déti do situaci, v nichZ v nejcastéjSim pripadé dojde
k uceni. Jak se domniva Piaget, hra také mtze détem pomahat rozvijet mysleni, a to
v tom piipadé, kdy se déti snazi pochopit, jak se chovaji véci, s nimiZ vstupuji do

interakce. (Fontana, 2003)
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1.8.1 Logicka hra

Aby bylo mozné vybrat vhodné hry se zaméfenim na rozvoj logického mysleni,
je dilezité nejdiive tyto hry oddélit od her, které se vyuzivaji jako motivacni prvek
ve vyuce, pripadné k rozvoji matematického mysleni. Hry, které jsou vhodné pro

zatrazeni do vyuky, miiZeme jednodusSe rozdélit do nasledujicich tf{ kategorii:

e Procvicovaci a motivac¢ni hry
e Hry rozvijejici logické mysleni

e Hry rozvijejici mySleni ve specifické oblasti matematiky

U kaZzdé z téchto her je vyuZivano do jisté miry logické mysleni, odlisuji se od sebe
piredevsim cilem hry a pomérem matematického a Cisté logického mysleni. (Chytry,

2015)

1.8.2 Déleni her

NiZe zminim déleni her podle ¢tyt rliznych autort.
Fontana (1997) rozdélil hry na:

e funkdni,

e fiktivni,

e receptivni,

e konstruktivni,
e hra s pravidly,
e podle pohlavi.

Déleni her podle Jankovcové (1989):

e podle délky trvani (kratkodobé, dlouhodobé),

e podle mista (priroda, télocvi¢na, klubovna, hristé),

e podle prevladajici ¢innosti (osvojovani intelektovych a pohybovych doved-
nosti, osvojovani védomosti),

e podle hodnoceni (kvantita a kvalita, ¢as vykonu),

e podle posuzovatele (zakovska porota nebo ucitel),

e podle toho kdo hry pripravuje (ucitel, Zaci, jiné osoby).
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Opravilova (2004) rozdélila hry:

schopnosti (pohybové, intelektualni, smyslové, specialni atd.),
e typl ¢innosti (dramatizujici, napodobovaci),

e podle mista (interiérové, exteriérové),

e podle poctu hraci (hraji s nékym nebo sam),

e podle véku,

e podle pohlavi.
Déleni her podle Zapletala (1995):

e hryv prirodé,
e hry v klubovné,
e hry na hristi a v télocvicné,

e hryve mésté a na vsi.
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2  PRAKTICKA CAST
Utelem praktické ¢asti prace je popsat vytvoreni tinikové hry a jejich jednotlivych

ukolu.

2.1 Pribéh hry

Velice diilezitym faktorem v inikové hre je pribéh, ktery se k danému téma-
tu vaze. Scott Nicholson provedl vroce 2015 vyzkum zaméreny na unikové hry
z celého svéta. Celkem bylo zkoumano 175 provozovateli, jednim ze zkoumajicich
faktort bylo i téma hry.

Mezi tématy se nejvice vyskytuji motivy z moderni doby, zasazené do obdo-
bilet 2000-2015 (25 % respondentii), historickd doba v obdobi let 1900-2000 (24
%), horrorové prostredi (13 %), historické obdobi od 1700-1900 (13 %), fantasy
hry alaboratoie (12 %). Mezi méné zastoupenymi tématy je napiiklad téma bu-
doucnosti, vojenské prostiedi nebo steampunk. Celych 10 % respondenti u své
unikové hry nema Zadny motiv. (Nicholson, 2015)

U popisované hry bylo zvoleno téma do obdobi druhé svétové valky, kon-
krétné do roku 1943. Presny pribéh hry zni takto: ,Tajemnd kanceldr vojenského
diistojnika Alberta Gronicha Vds prenese do tézkého obdobi roku 1943, kdy zuri kru-
td vdlka a panuje vseobecnd nejistota. Zatykdni a odvdadeéeni podezielych osob je na
dennim porddku. V domé se znenaddni objevi hlidka z tutvaru pro odhalovdni neprd-
tel rise. Pri prohlidce kancelare vyplouvad na povrch necekané tajemstvi, které Albert
skryvd. Hlidka ho zatykd a odvddi pred vojensky soud, kde je obvinén z velezrady.
Prijd'te spolecné s prateli zjistit, co policisté z utvaru pri domovni prohlidce objevili
a jaké je osudové tajemstvi Alberta Gronicha. Mdte na to 60 minut a ¢as netiprosné

vvs

bézi!” (http://www.questgames.cz/unikove-hry/gronich/)
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2.2 Tvorba unikové hry

Pred samotnou tvorbou hry byly stanoveny tyto cile:

e Vychod ze hry musi byt jiny neZ vchod do ni.

e Hra bude mit edukativni prvky.

e Hru budou tvorit dvé mistnosti, z nichZ jedna bude tajna.
e Scénar hry bude linearni.

e Hra bude jazykové bezbariérova.

e Rekvizity budou co nejvice autentické.

e Vytvoreni momentu pirekvapeni.

Pti tvorbé unikové hry je nejdtlezitéjsi vybrat vhodné prostory. Téma bylo sméro-
vané do obdobi druhé svétové valky s zidovskou tématikou. Za cil bylo stanoveno,

Ze se hra bude skladat ze dvou ¢asti, a to z:

e Kancelar: mistnost dostatec¢né velka pro ctyi¢lenny tym, hraci nebudou tu-
Sit, Ze se v prostorach hry miiZe nachazet jesté dal$i misto pro pokracovani
pribéhu.

e Tajna mistnost, ktera bude napodobovat pokoj, ve kterém se ukryvala Zi-
dovska rodina. Tato ¢ast by méla byt vyrazné mensi, hrac¢i budou muset
pracovat ve stisnéném prostoru z divodu naplnéni co nejvétsi autenticnosti

vybraného obdobi.

Po priblizné mésici hledani a navstévé nékolika objektti, se podarilo najit vhod-
né prostory pro tvorbu Unikové hry. Hra se nachazi na adrese Jana Palacha 1552
v Pardubicich, v suterénu budovy - Pardubicky partner, a. s. Na obrazku cislo
sedm je Zluté vyznacena vojenska kancelar, ktera ma plochu 27,5 m? a cervené
mistnost ukryvajici Zidovskou rodinu s plochou 9,9 m2. Zelené je na obrazku vy-
znacen vstup do mistnosti, priichod a vychod z mistnosti ven. Z obrazku je ziejmé,
Ze u vstupu jsou pocitacové dovyznacené dvere. JelikoZ vybrany objekt mél pouze
jeden vchod a kvili dodrzeni predem stanoveného pravidla, Ze hraci opusti hru
jinou cestou, nez kterou do hry vstoupili, bylo nutné provést nékolik drobnych sta-

vebnich Uprav a umistit dalsi dvere.
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Obrazek 7: Stavebni plan tnikové hry (zdroj: autor prace)

Po zvoleni vhodnych prostor bylo dilezité mistnosti vybavit tak, aby se hra-
¢i co nejvice citili, jako kdyby se presunuli v ¢ase do doby druhé svétové valky. Jeli-
koZ predchozi ndjemce pouZival objekty jako misto pro skladovani soucastek, ne-
bylo vytvoreni této mistnosti jednoduché, nebot prostory nebyly priliS v dobrém
stavu. JelikoZ je v horni ¢asti mistnosti umisténo teplovodni potrubi, které neptso-
bi pohledové piijemné a do mistnosti se nehodi, bylo ho nutné skryt, zaklopit.
K zaklopeni byly pouzity pozinkované profily spolecné se sadrokartonovymi des-
kami. Potrubi lze vidét na obrazku cislo osm. Dale bylo nutné mistnost spravné
vymalovat. Na vymalbu interiéru byla zvolena béZova barva, na kterou byly na-

sledné naneseny dekoracni vzory. Pro naneseni vzori byly pouzity staré, rucné

vytrezavané valecky.
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Obrazek 8: Pohled na ptlivodni prostory vojenské kancelare pred dekorovanim (zdroj: autor prace)

Obrazek 9: Pohled na vojenskou kancelaf po umisténi vSech dekoraci (zdroj: autor prace)
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Obrazek 10: Tajna mistnost béhem obkladani dfevem (zdroj: autor prace)

Obrazek 11: Tajna mistnost ve finalni podobé (zdroj: autor prace)
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2.3 Vybaveni mistnosti

JelikoZ je unikova hra Valecné tajemstvi dilstojnika Gronicha zasazena do
obdobi protektoratu, bylo nutné mistnost vybavit dobovymi rekvizitami. Mezi
hlavni komponenty hry patii prvorepublikova komoda, stary psaci stiil se zamyka-
telnym dloZnym prostorem na levé i pravé ¢asti stolu, truhla, ski'in, direvéna roho-
va vitrina, stoleCek s dvéma kresilky, kyvadlové hodiny, dobovy lustr, vésak na ob-
leceni, obrazy.

Z drobného vybaveni se v mistnosti nachazi obleCeni, soSka, staré radio,
psaci stroj, ramecky s fotografiemi dilistojnika, stary kufr, dobovy fotoaparat, vaza
na vodu, uméla kvétina, brousena karafa se sklenicemi, lampa, popelnik, reproduk-
tory, ze kterych hraje dobova hudba, fajfka, Zidovsky svicen, sada knih a dalsi
drobné rekvizity.

VétSina nabytku a rekvizit byla shanéna v internetovych ¢i kamennych ba-
zarech. Nékteré vybaveni bylo mozné pouzit z vlastnich zdrojl, véci potrebné

k tvorbé ukoll bylo nutné vyrobit na miru.

2.4 Ukolovy scénar
Vzhledem k tomu, Ze Uinikové hry jsou dnes rozsirené takika po celém svété a je
jich skute¢né velké mnozZstvi, rozhodli se odbornici na Unikové hry sepsat jedno-

duché napady, které se pouZzivaji témér v kazdé inikové hre.

o Skryté objekty - predméty ukryté po celé mistnosti, pod stolem, podlahou.

e Slova s utajenym vyznamem - vyznam je potieba objevit pomoci jednotli-
vych pismen.

e Sifry - maji podobu abecedniho kédu, ale i kombinaci tvari &i obrysii zvitat.

e Puzzle a svételné efekty.

e Magneticky spinac - pro prechod do dalsi mistnosti ¢i urovné. (thecham-

ber.cz, 2017)
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V nasledujicim textu popi$u jednotlivé tikoly, které se v tinikové hie nachazi. Ukoly

budou popsany posloupné, od prvniho tikolu azZ po posledni.

Ukoly v této hie rozdéluji na:

e Hledaci: Hra¢ musi nejdrive sehnat urc¢ity komponent, ktery bude hned ne-
bo v budoucnu pottrebovat k rozlusténi dalsiho ukolu.
e Logické: Hrac nepotrebuje k feseni Zadnou dalsi ¢ast a kol miiZe vyresit

ihned.

Na zacatek hry byly zvoleny dva ukoly hledaci a to z diivodu, aby se hraci diikladné
seznamili s hernim prostiedim. Hraci u téchto dvou tkolti musi mistnost peclivé
prohledat, diky tomu si udélaji prehled, kolik se nachazi v mistnosti zdmkt a kde

jsou umistény jaké rekvizity.

Ukol ¢islo 1 - Kli¢ v kabatu

U dkolu ¢islo 1 musi hraci prohledat stojan s oble¢enim, ktery je umistén
hned u vchodovych dveri. Na vésaku je povéseno nékolik kabatl a kli¢ se nachazi
ve vnitfni kapse jednoho z nich. Kli¢, ktery hraci najdou, odemyka truhlicku umis-

ténou na psacim stole, uvniti truhlicky se nachazi mikrotuzkova baterie.

Nejrychlejsi ¢as vyteSeni tkolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyteseni ukolu: 14 minut
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Ukol ¢islo 2 - Kli¢é v kameni

U ukolu ¢islo 2 bylo ukryti klice dikladnéjsi. Druhy Kkli¢ se nachazi ve fales-
ném kameni, umisténém v kvétinaci u umélé kvétiny vedle psaciho stolu. Jak je
vidét na obrazku cislo 12, kdmen vypada jako skute¢ny, hrac¢i musi vzit kamennou
schranku do ruky, aby zjistili, Ze se jedna o napodobeninu. Peclivéjsi ukryti klice
bylo zvoleno, aby se hraci dostatecné seznamili s hernim prostiedim. Skupiny, kte-
ré nasly tyto klice ve vynikajicich casech, nemély takovy prehled o ostatnich pred-
métech v mistnosti. Objevenym Kklicem hrac¢i odemknou levou ¢ast stolu, ve kterém

je umisténa koZena brasna.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyreseni ikolu: 17 minut

Obrazek 12: FalesSny kamen (zdroj: autor prace)
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Ukol ¢&islo 3 - Brasna s papiry

7 7

Po odemcenti levé Casti stolu hraci objevi koZenou aktovku, ve které nachazi
prusvitné papiry formatu A4. Nékteré listy jsou Uuplné prazdné, ale na nékterych
jsou rtizné ¢arky. Hraci pro vyteseni ukolu musi tyto papiry vyttidit a vybrat pouze
ty, na kterych jsou umisténé carky. Po spravném priloZeni listi na sebe zjisti, Ze na
kazdém z papird je umisténa ¢ast tfimistného kédu. Vyslednym kédem hraci ode-

mknou trojmistny zamek umistény na skrini.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyresSeni ikolu: 16 minut

Obrazek 13: Papiry umisténé v koZené brasné (zdroj: autor prace)
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Ukol &islo 4 - Karty

Hraci odemykaji skrin a v ni nachazeji kufr, ktery je uzamceny - boty a dva
kabaty. Po prohledani kabatu skupina objevi penéZenku a ctyri pokerové karty -
kiiZovou dvojku, pikovou pétku, srdcovou ¢tyiku a karovou sedmicku. Po diiklad-
ném prohledani penéZenky objevi hrac¢i napovédu, ktera je vidét ve spodni casti
obrazku ¢islo ¢trnact. Hraci nejdiive musi vybrat tfi spravné karty a jednu z nich
vyradit. Po spravném protiidéni a sloZeni karet podle napovédy vznikne trojmist-

ny kdd, kterym skupina truhlu otevre.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyresSeni ikolu: 8 minut

Obrazek 14: Karty potirebné k rozlusténi ukolu (zdroj: autor prace)
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Ukol é&islo 5 - Hodiny

Po otevreni truhly hraci objevuji nové predméty - druhou mikrotuzkovou
baterii, prodluzovaci kabel a kli¢. Klicem odemykaji jednu ze ¢tyr zasuvek od ko-
mody, v ni nachazi kalhoty. V kalhotach objevuji kapesni hodinky a v nich papirek
s ndpovédou. Na Siffe je pét znakil. Zdmek se symbolem piesypacich hodin, poté
matematické znaménko rovna se. Slunce zastupujici slunecni hodiny umisténé na
psacim stole ukazujici ¢islo tfi. Komodu, na které se nachazeji drevéné hodiny,
u kterych velka ruci¢ka ukazuje na cislo ¢tyti. Znak zdi, znazornujici kyvadlové ho-
diny umisténé na sténé, ukazujici osm hodin. Kalhoty, ve kterych hraci nasli kapes-
ni hodinky s ndpovédou, tyto hodiny ukazuji pét hodin. Vysledny kod je tedy 3485.
Timto kédem hraci odemykaji zamek od nasténnych hodin, ve kterych se nachazi

kli¢ od kufru.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 2 minuty

Nejpomalejsi ¢as vyreseni ikolu: 25 minut

Obrazek 15: Sifra ukryta v kapesnich hodinkach (zdroj: autor prace)
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Ukol ¢&islo 6 - Fotoaparat

Hraci v kyvadlovych hodinach objevuji klicek, kterym odemykaji kufr nale-
zeny ve skrini. V kufru se nachazi pouzdro s fotoaparatem, ve kterém je umistén
negativ. Hrac¢i musi fotoaparat nejdrive otevrit a pasku s negativem vyjmout. Na
negativu jsou vidét snimky vedouci k sadé knih. Na prvnim snimku je vyfoceny roh
mistnosti, na druhém je vyfocena rohova skiinka se sadou knih. Tteti detailné zob-
razuje knihy. Na Ctvrtém obrazku je zobrazena rimska cislice tri, ktera znaci treti
svazek knihy a na poslednim, patém snimku je napsana cislovka 52. Tato Cislice
znaci 52. stranu ve tretim svazku knihy. Pro pokracovani hry je nutné nalistovat

zminénou stranku.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyreseni ikolu: 9 minut
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Ukol ¢islo 7 - Knizka

Na zminéné strance se nachazi i podkapitola s Fimskym ¢islem sedm. Jelikoz
hractim bylo pred hrou sdéleno, Ze hra je jazykoveé bezbariérova, neni potieba Cte-
ni zZadnych texti. Hrac¢i musi pfijit na to, Ze fimské ¢islo VII je nutno rozdélit na

latinské ¢islice 511. Timto kddem odemykaji pravou stranu psaciho stolu.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 2 minuty

Nejpomalejsi cas vyreseni tkolu: 18 minut

Obrazek 16: Spravna stranka, ve které musi skupina najit kéd k zamku (zdroj: autor prace)
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Ukol ¢islo 8 - Lahev s vodou

Po odemknuti levé Casti stolu hraci objevuji knihu psanou v némeckém ja-
zyce, sklenénou lahev plnou vody, svitilnu a maly seSit, ve kterém jsou hebrejské
Cislice od 1 do 10. Kniha slouZi pouze jako rekvizita, sesit s hebrejskymi znaky po-
uziji az v jiném dkolu. Diilezita je svitilna, na které je umisténa mala napovéda, a to
presnéji znak vazy. Tento symbol zndzorniuje nddobu umisténou na psacim stole.
Hraci si svitilnou do nadoby posviti a zjisti, Ze se v ni nachazi korkovy Spunt pfi-
pevnény Kk retizku. Na jednom konci je umistén korkovy Spunt a na konci druhém
klicek. JelikoZ je vaza pripevnéna ke stolu, nemohou ji hraci uchopit a klicek vykle-
pat. Musi pouzit prave lahev s vodou. Po naliti vody do vazy vyplave korkovy Spunt

a skupina kli¢ vytahne.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyresSeni ikolu: 23 minut
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Ukol ¢&islo 9 - slepa mapa

Ziskanym klicem z predeslého ukolu, skupina odemkne rohovou skrinku, ve
které se nachazi dvé police. V horni Casti skfinky je umisténa karafa s dvéma skle-
nickami, tyto predméty slouzi pouze jako rekvizity. V niZsi polici je poloZena folie,
na které jsou znazornéné cesty a koleCka. Hrace musi napadnout, Ze tento predmét
slouzi jako slepd mapa. Po spravném pftiloZeni na skutecnou mapu visici nad psa-
cim stolem se v koleckach objevi ¢isla. Voditkem pro spravné priloZeni jsou zna-
zornéné cesty na slepé mapé. DalSi ndpovédou je, Ze Cisla se nachazi ve stej-
né oblasti jako hradi samotni, a to ve vychodnich Cechéach. Cisla jsou totiZ umisténa
v okoli velkych mést Hradce Kralové a Pardubicemi. Ziskanym kédem hraci ode-
mknou Sedivou krabicku, ktera se nachazi pod psacim stolem. V krabicce je pridé-

lané Cervené tlacitko, které po zmacknuti otevira zadni stranu skiiné slouZici jako

tajny prechod do dal$i mistnosti.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyreseni ikolu: 10 minut

Obrazek 17: Slepa mapa priloZena na nasténné mapé (zdroj: autor prace)
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Ukol ¢&islo 10 - zidovské znaky

Po zmacknuti tlacitka si vétSina hract mysli, Ze se jedna o konec hry. Tlacit-
ko ovSem jen uvoliiuje magneticky zamek, ktery je umistény na zadni strané skriné
a otevira prichod do dalsi mistnosti. V této Casti se napliuje dalsi ze stanovenych
cild, a to moment prekvapeni. VétSina hraca totiz netusi, Ze hra ma i dalsi ¢ast.
Skupina prichazi do druhé mistnosti, ve které je pritmi, sviti zde pouze elektronic-
ké svicky a to z diivodu, aby byla navozena co nejvétsi tajemna atmosféra. (Parafi-
nové svicky nebyly pouzity zbezpecnostnich divodi.) V mistnosti se nachazi
i hlavni zdroj svétla, a to zarovka, ktera se zapina zataZzenim Siilirky. Hraci si zapi-
naji svétlo sami. Kdyz hraci vejdou do mistnosti, upouta je velké bilé platno pokres-
lené Zidovskymi znaky, které jsou umistény svisle. K této ¢asti reSeni tikolu je po-
tfeba maly seSit s ndpisem hebrejsky slovnik, ktery hraci objevili v pravé ¢asti psa-
ctho stolu. Ve slovniku se nachazi hebrejské ¢islovky a vedle nich jsou umistény
Cislovky latinské. Po rozlusténi Sifry hraci ziskaji ¢tyrmistny kéd a oteviraji zdmek

od nasténné skrinky.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyresSeni ikolu: 12 minut

Obrazek 18: Platno v direvéné mistnosti (zdroj: autor prace)
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Ukol éislo 11 - Hvézda s papirem

Po otevieni Ctyrmistného k6édového zamku hraci objevuji ve skiince dva
predméty. Tim prvnim je Davidova hvézda. Ta ptredstavovala symbol Zidd, judais-
mu a statu Izrael, na jehoZ vlajce se dokonce i vyskytuje. Symbolizuje jednak sou-
hvézdi, pod kterym se ¢eka na Mesiase a také Sest pracovnich dni, kde stred zna-
mena Sabat, sedmy den tydne je urcen k odpocinku. Symbol predstavuje rovnova-
hu a je sloZen ze dvou rovnostrannych trojihelnikt. Znak byl znam jiz ve starém
Egypté pod nazvem hexagram. Ve valetném obdobi ale hvézda ziskala jiny vyznam.
Zidé ji museli nosit pri$itou na svém obleceni na viditelném misté. Hvézda méla
navic na sobé napis Jude, pozadi bylo Zluté. (ct24.ceskatelevize.cz, 2011)

DalSim objevenym piredmétem je svitek papiru, na kterém jsou umisténa
Cisla. Po spravném umisténi zidovské hvézdy na papir ukazuji cipy hvézdy na kon-

krétni ¢isla. Hraci tak ziskavaji trojmistny kod.

Nejrychlejsi cas vyreSeni dkolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyreseni ukolu: 12 minut

Obrazek 19: Svitek papiru s hvézdou (zdroj: autor prace)
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Ukol éislo 12 - Posouvaci prkno

Hraci trojmistnym kédem oteviou sklapéci postel. Na posteli je nakresleny
obrazek, ktery znazornuje celou levou ¢ast mistnosti, a presny pocet prken, které
se na sténé nachazeji. Jedno z prken je vyznacené tu¢né a je na ném znazornéna
Sipka doprava. Hraci musi toto prkno vysunout. Po vysunuti prkna uvidi pouze bi-
lou zed'. Zjistuji, Ze ziejmé néco preskodili. Ukol ¢islo 12 se totiZ vaZe s ikolem ¢&is-

lo 13.

Nejrychlejsi cas vyreSeni ukolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyreSeni ikolu: 17 minut

Ukol ¢islo 13 - kli¢ek za obrazkem

Ukol ¢islo 13 je hledaci, v mistnosti jsou umisténé na drevéném obloZeni
malé nasténné obrazky. Kdyz se hraci podivaji za jeden z obrazkd, nachazi se za
nim tajna kapsa, v té je ukryty klicek od pravého Supliku malého psaciho stolu
umisténého v Zidovské mistnosti. V uzamcené zasuvce je ukryta UV svitilna a po-
sledni mikrotuzkova baterie. Hraci musi svitilnu zkompletovat a posvitit si na bilou
zed, ktera je za posunovacim prknem. Na zdi je ultrafialovym fixem napsany tro-

jmistny kdd, kterym hraci odemknou dievény kufr umistény pod dievénou posteli.

Nejrychlejsi ¢as vyteSeni tkolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyreseni iikkolu: 19 minut
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Ukol &islo 14 - fotografie

Ukol ¢&islo 14 je jak hledaci, tak i logicky zaméteny. Hraci béhem feseni iko-
18 v druhé ¢asti hry nachazi i fotografie rodiny, kterd mistnost obyvala. Z fotografii
je poznat, Ze rodina byla ¢tyrclenna (skladala se z otce, matky a dvou déti). Jedno
z déti bylo predskolniho véku, druhé kojeneckého. Fotografie rodiny byly rozmis-
téné v riznych castech mistnosti. Foto kojence se nachazelo v détské kolibce. Por-
trét starSiho ditéte byl umistén za odklapéci posteli. Fotografie Zeny lezela v levé
Casti stolu a posledni ¢ast této fotografické skladacky se nachazela v difevéném kuf-
ru umisténém pod posteli. Na druhé strané fotografie je napsana vZdy praveé jedna
¢islice. Na posledni fotografii, kde se nachazi i otec rodiny, je napsana Sifra. Sifra se
sklada ze dvou malych a dvou velkych genderovych symboli, kazdy symbol pred-
stavuje jednoho c¢lena rodiny. Po spravném vylusténi tohoto ukolu ziskavaji hraci

Ctyfmistny kdd od posledniho zamku, umisténém v tajné skrysi v podlaze.

Nejrychlejsi ¢as vyreSeni ukolu: 1 minuta

Nejpomalejsi ¢as vyresSeni ikolu: 23 minut

Obrazek 20: Portrétové fotografie rodiny (zdroj: autor prace)
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Obrézek 21: Cisla se $ifrou umistény na druhé strané fotografif (zdroj: autor prace)

UKol ¢islo 15 - klika

Po otevieni otvoru v podlaze objevi hraci pouze jediny predmét, presnéji je
to klika od dvefri. VétSina skupin pospicha k vchodovym dverim, zjistuji, Ze vcho-
dové dvere kliku jiz maji a vraci se zpatky. Dilezité je se pii tomto ukolu zoriento-
vat a hledat otvor pro vsunuti kliky v obvyklé vysce kliky a zamérit se na stény kde
by se mohl ukryty vychod nachazet. Otvor je dobie maskovany, nebot’ bylo vyuZito

prkno se sukem, diky némuZ uz nebylo dale potieba vytvaret Zzadny umeély otvor.

Nejrychlejsi ¢as vyteSeni tkolu: 1 minuta

Nejpomalejsi Cas vyteseni tkolu: 6 minut
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Obrazek 22: Vychod z tinikové hry (zdroj: autor prace)

Po opusténi mistnosti je sdélen hraci skupiné Cas a poloZena otazka: ,Pro¢
vroce 1943 prislo do vojenské kancelate Alberta Gronicha gestapo a nasledné di-
stojnika zatklo a odvedlo?“ V této chvili je dtlezité, aby se hraci zamysleli, co
vSechno v mistnosti objevili a pro¢ se vlastné presunuli do tajné mistnosti. Spravna
odpovéd’ zni: ,Distojnika odvedli z toho divodu, Ze ukryval svou Zidovskou rodi-

«

nu.
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2.5 Sledovani priibéhu hry

Jako sledovaci systém byl vybran Ubiquiti UniFi Video G3, a to z divodu vy-
sokého rozliSeni obrazu. Dalsi vyhodou tohoto systému je vestavény mikrofon, di-
ky kterému bylo slySet i kazdé slovo v mistnosti a byl tak absolutni piehled o hraji-
ci skupiné. JelikoZ se stava, Ze hraci v mistnosti ¢asto zhasinaji, bylo nutné, aby ka-
mery mély i no¢ni rezim. Sledovani je dilezité i z divodu bezpecnosti hraci, pokud
by se hraci udélalo nevolno, miiZe sledujici clovék kdykoliv zasdhnout. Dalsi vyho-
dou pri sledovani na kamerach je, Ze pokud se hra¢ chova pti hie neukaznéné
a pouziva nadmérné hrubou silu, miiZe ho sledujici ¢clovék napomenout.

Model pracuje s prvotridni optickou soustavou (2,8 mm/f 2.0) a nabizi rozli-
Seni 1080 p pri rychlosti 30 snimkii za vterinu. Uhel zdbéru kamery je moZné libovol-
né upravit diky flexibilnim moZnostem instalace — na zed’ nebo strop.

(https://www.czc.cz/ubiquiti-unifi-video-g3_2/197241 /produkt)

Obrazek 23: Sledovaci kamera (zdroj: czc.cz, 2019)
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2.6 Forma napovéd

JelikoZ nékteré skupinky nezvladnout unikovou hru vytesit samy, je dllezi-
té byt s hraci neustale v kontaktu a ve spravné chvili jim poskytnout napovédu.
Formu napovéd si kazdy tvlrce hry vymysli sam. Setkal jsem se naptiklad
s napovédami, kde probihala komunikace pres pocitac, napovédy byly predem na-
hrané a ozyvaly se z reproduktort. Nebo byly dokonce napovédy na malych papir-
cich zakomponované piimo do hry. Pro hru Valecné tajemstvi distojnika byly zvo-
leny vysilacky, protoZe prace svysilackou (i kdyZ jiného typu) patrila také
kilegalni Cinnosti v protektoratu. Jednu vysilacku obdrzi hraci skupina a druhou
ma na starost Clovék, ktery sleduje skupinu pfi hrani. S obsluhou vysilacky jsou

hraci seznameni pred zacatkem hry.
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3 Cil a ukoly vyzkumu

Cilem empirické casti prace je realizace unikové hry na vzorku nejméné pa-
desati tymQ a naslednd analyza UspéSnosti plnéni jednotlivych ukold i celé hry.
Méritkem uspésnosti je v obou uvedenych pripadech ¢as na potfebny bud’ na jed-

notlivy ukol, nebo na celou hru.

3.1 Cil vyzkumu

Cilem praktické c¢asti prace je vytvorit komplexni dnikovou hru tak, aby
rozvijela logické mysleni hraca. Cilem empirické ¢asti prace je pomoci anketniho
Setfeni a zaznami Casovych a vécnych vysledkd jednotlivych tyml analyzovat

uspésnost v ramci jednotlivych tkolu potazmo celé hry.

3.2 Faze vyzkumu
1. Definovat skupiny respondentli a pomoci ankety provést jejich charakteris-
tiku.
Postavit unikovou hru.
Nastudovat odborné zdroje vztahujici se k tématu prace.
Stanovit organizaci a metodologii vyzkumu.
Provést méreni v ramci jednotlivych skupin.

Vysledky zpracovat a vyhodnotit.

N o ok W

Vypracovat text empirické ¢asti prace vcetné prezentace vysledki.
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4 Metodika vyzkumu

4.1 Charakteristika vyzkumného souboru

Vyzkumny soubor respondentl pro diplomovou praci tvorili ndhodni na-
vStévnici uinikové hry Valecné tajemstvi distojnika Gronicha. Zkoumani ucastnici
se nachazeli ve vékovém rozmezi od starSiho Skolniho véku aZ do obdobi stredni
dospélosti. Jak je vidét v tabulce, vyzkumu se zucastnilo celkem 248 probandd,
z toho bylo 123 muzl a 125 Zen. Celkovy pocet zkoumanych tymi byl 75, piicemz
se jednalo o dvouclenné, triclenné a ctyiélenné tymy. Konkrétni vékové rozdéleni

hract znazornuje tabulka ¢islo dva.

Tabulka 2: Rozdéleni hraca do vékovych kategorii

Pocet hracu

13-17
18-24
25-34

35 a vice

4.2 Organizace vyzkumu

Vyzkum probihal v mésicich leden-duben 2018. Hraci pred hrou dostali po-
tfebnou instruktadz, byli seznameni s pravidly hry a obsluhou vysilacky. Po patric-
ném proskoleni byli hraci vpusténi do hry. V tuto dobu zacala dtilezita prace, a to
sledovani skupiny pti reSeni ukoli. Ve zkoumani byl vyuzit formulaft ¢islo 1, do
kterého jsem zapisoval €as straveny na daném ukolu a pocet napovéd, které skupi-
na potirebovala k vytreSeni ukolu. Kazdou ndpovédu jsem penalizoval jednou minu-

tou. Hraci byli bezprostiedné po absolvovani hry pozadani o vyplnéni ankety, kte-

rou je mozno vidét v priloze.
V anketé bylo vyuZito dvou typt otazek, a to:

e Uzaviené - respondenti oznacili pouze jednu z nékolika nabizenych moz-
nosti.
e Oteviené - respondenti vypsali vysledny cas, poCet ndpovéd pripadné i ne-

povinnou otazku, a to tkol, ktery se hraci nejvice libil.
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4.3 Metody ziskavani dat
Anketni Setfeni - ldaje o zkoumanych respondentech byly ziskany pomoci anket-

niho Setfeni v papirové podobé.
Metoda méreni - k méreni jsem vyuzival mobilni telefon s funkci ,, Stopky*“.

4.4 Metody zpracovani a vyhodnocovani dat
Ziskané udaje byly zpracovany a analyzovany do jednotlivych tabulek

a obrazkil v programu Microsoft Excel 2010.

Pro vyhodnoceni ziskanych dat byly pouzity logické metody syntézy, analy-

zy, dedukce, indukce a komparace.

51



5 Vysledky a diskuse

Tabulka 3: Primérny Cas straveny na jednom ukolu

KI|c v kabatu 2min30s 2 min 32 S

Brasna s papiry 6min6s 2min54s
.. | 2min36s  1min47s

Hodiny 11 min54s 5min50s
DL 3min24s | 2minl6s
m 5mind42s 3min53s
| ldhevsvodou | Sl CLEl

Slepa mapa 4 min30s 2min37s

Zidovskéznaky | gl e

Hvézda s papirem 5min48s 4 min25s

Posuvnéprkno |l L

Kli¢ za obrazkem 7min0s 3min46s

Lldei 3min30s 3min32s
| Klika 2min6's 1min17's
14
12
10
8
6
4
2 -
0 -
S S R S N N N WS
e S L & & & AT P R @ & SRR
A*_%o @6‘ ‘b(z;s @ QS—‘*& PR ‘;ao Q‘a&‘b A Q@\* (}Q‘ &(__e- ©
o & oY N
& & N ° qub@ 8’0\)
w0

Obrézek 24: Primérny cas straveny na jednotlivém tkolu (zdroj: autor prace)

Na obrazku cislo 24 je vidét primérny cas straveny nad kazdym jednotlivym uko-
lem. Jak je vidét, nejvice hracim deélal problém ukol ¢islo 5 - hodiny. Tento ukol
hraci resili v priméru 11 minut a 54 sekund. Domnivam se, Ze hractim délal pro-
blém z diivodu, Ze museli zapojit predméty, které v minulosti uz objevili, jen netu-
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Sili, Ze je musi pouZit pravé v tento okamzik. Naopak hraci si nejrychleji poradili
s poslednim ukolem, presné za 2 minuty a 6 sekund. Myslim si, Ze se s timto uko-
lem vyporadali rychle z toho divodu, Ze uz hraci méli mistnost dobte prohledanou

a presné védéli, kde se co nachazi.

Obtiznost ukolt

Tabulka 4: ObtiZnost jednotlivych Gkold

Obtiznost (priimér) Smer::jlt(f;a i

1,09

KIi€ v kabatu ——

Brasna

——

Hodiny 1,1

Fotoaparat ——
| knitka | 3,1 1,12
| ldhevsvodou | o | L

Slepa mapa

2,6 0,98
| zmaky L e

Hvézda s papirem

3,1 1,17
——

Klicek za obrazkem

——

l
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Obtiznost jednotlivych ukolu

ObtiZnost

Obrazek 25: Ukoly hodnocené hragi podle obtiznosti (zdroj: autor prace)

Hraci po absolvovani unikové hry vypliovali anketu, ve které hodnotili jednotlivé
ukoly. Méli moZnost v rozmezi od 1 do 5. Oznaceni ¢islo 1 znamenalo, Ze jim priSel

ukol velice snadny, oznaceni c¢islo 5 znamenalo, Ze byl ukol velice narocny.

VvV

vvvvv

tento kol nesplnili hraci nejrychleji, oznacili ho jako nejjednodussi. U smérodatné
odchylky se hodnoty pohybuji nejc¢astéji od 0,98 do 1,19. Nejmensi hodnoty jsou
u ukolu karty (0,89) a ukolu kli¢ v kabatu (0,71).
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Pramérny ¢as skupin
Tabulka 5: Primérny cas skupin podle osob v tymu

Pocet ¢lenu ve skupiné Smérodatna odchylka

IO
Q
(7]

Ctyrélenné
Triclenné 62 min 24 s 13 min 44 s

Dvouclenné

62 min 54 s 12 min4ls

Primérny cas

72,0

70,0

68,0

66,0

64,0

Pocet minut

62,0 -

60,0 -

58,0 -
4 ¢lenné 3 ¢lenné 2 ¢lenné

Obrazek 26: Primérny ¢as tymu podle poc¢tu hracd ve skupiné (zdroj: autor prace)

Hlavnim faktorem pozorovani byl ¢as, za ktery stihla skupina vSechny tkoly
vyresit a inikovou hru opustit. Cas se spustil, kdyZ do mistnosti vstoupil prvni ¢lo-
vék, a ukoncil, kdyZ hru opustil posledni ¢lovék. Na obrazku cislo 26 je vidét, Ze
Ctytclennym a triclennym skupindm vychazel podobny ¢as. Konkrétné ctyiélenné
skupiny v priiméru zvladly hru opustit v ¢ase 62 minut a 30 vtefin, tiiclenné za 62
minut a 24 vtetin. Dale je na obrazku vidét, Ze dvouclenné skupiny se oproti ¢tyr-
¢lennym a triclennym dost ztracely. Jejich primérny ¢as vychazi na 69 minut a 54
vtefin. Domnivam se, Ze se dvouclenné skupiny mohly ztracet pti hledacich uko-
lech, protoze jim trvalo déle, nez mistnost prohledaly nebo prehlédly urcitou véc,

kterou potiebovaly k vyreSeni ukolu. Nejmensi smérodatna odchylka byla u ¢tyt-

¢lennych skupin, presnéji 11 min a 52 vterin.
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Primérny cas podle rozdilnosti pohlavi

Tabulka 6: Cas podle slozeni tymu

Slozeni tymu Smérodatna odchylka

Pouze zeny 66 min, 42s 11min7s

O 60 min, 40s 2 min3ts

Prameérny cas podle rozdilnosti pohlavi

68
67
66
65
64
63
62
61 -
60
59 4
58 -

Pocet minut

Muzské Zenské Smisené

Obrazek 27: Primérny ¢as muzskych, Zenskych a smiSenych skupin (zdroj: autor prace)
Na obrazku cislo 27 je vidét, Ze mezi muzZskymi a Zenskymi skupinami je rozdil
presné tfi minuty. Domnivam se, Ze muzské skupiny zvladaji reSit logické ulohy
1épe nez Zeny, a proto ve vyzkumu muzi dosahovali i lepSich vysledkii.

Za podpory testosteronu se rozviji prevazné leva hemisféra, ktera funguje
predevsim pro logické mysleni, matematické schopnosti a analytické mysleni. Leva
hemisféra se u muzii rozvine prevazné vice a muz zaCne pouZzivat prevazné ji. Pro-
blémy zacne tesit lateralné. Tim, Ze je zapojovana pouze jedna hemisféra, koncen-
truje aktivitu jen vjednom misté mozkové kiry. Z toho vyplyva, Ze muzi budou
vynikat v oborech, které potiebuji vysokou miru soustfedéni a systemati¢nosti.
Naopak u Zen, u kterych neni vliv prenatalniho testosteronu tak vyrazny, se obé

hemisféry rozvinou zhruba stejné. Tim padem Zeny zapoji vice riiznych ¢asti moz-
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kové Kklry, coz jim umozni vynikat v aktivitach, s kterymi maji problém muzi. (Kas-
kova, 2017)

Rozdil mezi muZi a Zenami ve smérodatné odchylce je 2 minuty a 31 vtefin.

Primérny cas podle poctu drive absolvovanych tunikovych her

Tabulka 7: Primérné ¢asy podle poctu diive absolvovanych tinikovych her

Pocet absolvovanych o vy Smérodatna od-
; ; Prumerny cas
mistnosti chylka

1
58 min, 42s 10 min 55

Prameérny Cas

80

70

60 -

40 -

Pocet minut

30 A
20 A

10 A

1 2ai4 5avice

Obrazek 28: Primeérny ¢as zkusenych a nezkusenych skupin (zdroj: autor prace)

Ze zkuSenosti vim, Ze Ucastnici ¢asto navstévuji inikové hry ve stejnych se-
stavach jako pfi posledni navstévé této zabavy. Rozhodl jsem se proto zkoumat
i celkovy cas hract podle poctu absolvovanych mistnosti. Na obrazku 28 mliZeme
vidét, Ze s poCtem absolvovanych her se snizuje vysledny cas. Hraci, kteri prisli
hrat inikovou hru zcela poprvé, méli v primeéru ¢as 67 min a 18 sekund, zatimco
hraci, ktefi méli za sebou 5 a vice unikovych her, to bylo 50 minut a 48 sekund.

Celkovy rozdil je tedy 16 minut a 30 vtefin. Pfi vyzkumu jsem vypozoroval, Ze hra-

¢i, kteti hrali inikovou hru poprvé, ¢asto nikam nespéchali. Nevédéli, co od této
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aktivity oCekavat a nekladli si Zadné vysoké cile, chtéli hru hlavné dokoncit. Skupi-
ny, které mély s unikovymi hrami zkuSenost, ¢asto chtély pokoftit hru v co nejrych-
lejSim Case. Domnivam se, Ze maji lepsi ¢asy proto, Ze se mohly s podobnymi Sifra-
mi jiZ setkat, mohly si uZ s poCtem odehranych her vytvorit systém, kterym hry
vylustit, kladly si vétsi cile ohledné vysledného ¢asu. Nejmensi smérodatnou od-

chylku mély skupiny, které hraly 5 a vice her. Pfesnéji 9 minut a 35 vterin.

ObtiZnost ukola podle ¢lenii ve skupiné

Tabulka 8: ObtiZznost tkoll podle mnoZstvi ¢lend ve skupiné

m Dvouélenné Triclenné Ctyi¢lenné
Kigvkabatu |0
| Kli¢vkameni 2

215 [1 1,9
___

Ka rty

___
Slepa mapa ___

Znaky

Hvézda s papirem ___

Posuvne prkno

Fotky

7

’ ’
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W Ctyfclenné
W fficlenné

dvouclenné

Obrazek 29: Primérné hodnoceni podle poctu hracli ve skupiné (zdroj: autor prace)

V poslednim Fadku tabulky ¢islo 8 je vidét, Ze primérné hodnoceni tikoli od
dvouclennych, triclennych a Cctytclennych skupin je velice podobné. Rozdil
v hodnoceni od nejnizsiho po nejvyssi hodnoceni je pouze ptl desetiny. Kdyz se ale
zamérime na konkrétni tkoly, tak je vidét, Ze rozdily jsou mnohem vétsi. Napriklad
triclenné skupiny ohodnotili tkol hvézda s papirem v prliméru 2,6 a ¢tyrclenné az
3,2. CoZ je celkem rozdil Sest desetin. Dalsi vétsi rozdil je ukol kli¢ v kameni. Dvou-
¢lenné skupiny v priméru hodnotily tento kol hodnotou 2,5 a ¢tyrclenné pouze
1,9. Rozdil je opét Sest desetin. JelikoZ je tento ukol hledaci, domnivam se, Ze dvou-
¢lenné skupiny musely ze zacatku hry vynaloZit mnohem vétsi usili na prohledani
mistnosti neZ skupiny ctyrclenné. U Ukolu s ndzvem slepd mapa byl rozdil
v hodnoceni mezi dvouclennymi a Ctyi¢lennymi skupiny pét desetin. JelikoZ u to-
hoto ukolu je nejlepsi, kdyz ho re$i maximalné dva hraci, domnivam se, Ze pfi rese-
ni tkolu u ¢tyi¢lenné skupiny mize byt na resici hrace vyvinuty tlak pravé od zby-
lych dvou prihliZejicich hraca. Prihlizejici hraci chtéji mapu prilozit spravné a vét-
Sinou se s feSicim hracem vystridaji. Tim se zvySuje délka reSeni tikolu a hraci mo-

hou kviili tomu hodnotit tikol jako obtizné&jsi. Ukol kli¢ek za obrazkem ohodnotily

v primeéru vSechny skupiny stejnou hodnotou obtiZnosti, konkrétné 2,5.
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ObtiZnost tkold podle genderového slozeni

Tabulka 9: Obtiznost Ukoll podle muzi a Zen

Sen Smér. od- Smér. od-
y chylka chylka

K|IC v kabatu

M 2,0 1,01 2,0 1,17
____

Ka rty

____

Fotoaparat

Lahev s vodou

Slepa mapa ____

Znaky

Hveézda
S paplrem

Posouvaa prkno

Fotografle

I I
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Hodnoceni Ukolu podle muzii a Zen

B Mufi

Pocet minut

Obrazek 30: Hodnoceni obtiznosti tkold podle mdZu a Zen (zdroj: autor prace)

Y

V dal$im pozorovani jsem se zaméril na sledovani toho, jak obtizné tukoly
prisly zvlast muzim a zvlast Zenam. V tabulce ¢islo 9 je vidét, Ze muzi a Zeny se
v priuméru shodli u mnoha ukold na stejné obtiZznosti. Piesnéji v péti tikkolech a to,
kli¢ v kabatu, kli¢ v kameni, znaky, hvézda s papirem a kli¢ za obrazkem. Nejvétsi
rozdil v hodnoceni se ukézal v ikolu posouvaci prkno. Zeny tento tikol ohodnotily
hodnotou 3,4 a muzi 2,9. Domnivam se, Ze Zenam ptiSel ukol sloZitéjsi z toho divo-
du, Ze je u néj potreba zrucnost pri vysunuti prkna. V této Cinnosti jsou podle mé
leps$i muzi. U dkolu s lahvi s vodou byl rozdil ¢tyti desetiny, konkrétné Zeny tento
tikol ohodnotily 3,2 a muZi 2,8 body. Zenam priiSel jednodussi pouze tkol
s fotoaparatem a tkol s kartami. Nejnizsi smérodatna odchylka byla u Zen u tukolu
kli¢ v kameni (0,70). Nejvyssi smérodatna odchylka byla nemérena u ukolu hvézda

s papirem, taktéZ u Zen (1,24).
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Obtiznost ukold podle poctu absolvovanych her

m- 2aidhry | S5aviceher |
Kigvkabatu | o} o |

1,8 23 1,9
___

Ka rty

___
Fotoaparat
Slepa mapa ___

Znaky

Hveézda
S paplrem

Posouvaa prkno

Fotografle

Obtiznost podle poctu odehranych her

m1
m2ai4

w5 avice

Obrazek 31: Obtiznost Ukold podle po¢tu absolvovanych her (zdroj: autor prace)
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U pozorovani obtiznosti ukoll u hracq, ktefi jiz méli s unikovou hrou zku-
Senost oproti hractim, ktefi hrali inikovou hru poprvé, jsem predpokladal mno-
hem vétsi rozdily. Cekal jsem, Ze u hracu, kteii maji odehrano pét a vice her, bude
primeérné hodnoceni mnohem nizsi nez u hracu, kteti hraji inikovou hru poprvé.
Jak ukazuje tabulka ¢islo 9, respondenti, ktefi hrali inikovou hru poprvé, hodnotili
obtiznost celé hry 2,62 body, ktefi maji za sebou 5 a vice her ji hodnotily 2,62 body.
Nejvétsi rozdil jsem zaznamenal v poslednim tkolu. Hraci, pro které byla tato hra
prvni, ohodnotili posledni tkol 2,5 body a zkuSenéjsi hraci jen po 2,0 bodech. Na
druhou stranu hrac¢i bez zkuSenosti s ﬂnikovjrmi hrami ohodnotili kol

vvvvvv

a ohodnotili ho 3,6 body.

Obtiznost ukoll podle vékového slozeni

Tabulka 11: Hodnoceni obtiznosti podle véku

Ukl | a7 le2 | 2534 | vavee

Ka rty

____

Fotoaparat

Lahev S VO-

Znaky

Fotografie
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Obtiznost ukoll podle véku

m13-17
m18-24
m25-34

W 35avice

Obrazek 32: Hodnoceni obtiZznosti Ukold podle véku respondentd (zdroj: autor prace)

v v

U obtiznosti ukoll podle véku je v tabulce Cislo 11 vidét, Ze ¢im je dana sku-
pina mladsi, tim jim hra prijde jednodussi. Skupina ve vékovém rozmezi mezi 13-
17 lety ohodnotila v priiméru hru 2,38 body a skupina nejstarsi 2,64 body. Pti po-
zorovani jsem ale zjistil, Ze hrac¢i mezi 13-17 lety si v FeSeni ukoll nevedli tak dob-
fe jako clenové skupin starsSich. Potfebovali i vice ndpovéd. Je moZné, Ze po napo-

’

védé jim ukol neprisel tak sloZzity, a proto ho ve finalni fazi hodnotili jako jednodu-

chy. VSechny vékové skupiny se ale shodly na nejtézsim a nejleh¢im tikolu. Nejleh¢i

ukol byl pro vékové skupiny tikol s klicem v kabatu a naopak nejtézsi byly hodiny.

5.1 Zpétna vazba

U unikové hry je velmi dllezita zpétna vazba, kterou dostdvame od nasich
navstévnikil. Na zakladé téchto informaci se hraci, ktefi se na hru chystaji, rozhod-
nou, zda unikova hra stoji za vyzkousenti ¢i nikoliv. Pfi provadéném vyzkumu hraci
provadéli zpétné recenze na socialni sit Facebook, profilu Moje firma na Googlu
ajednou byla obdrzena velice obsahld recenze e-mailovou korespondenci. Hraci
udélovali pocet hvézd podle spokojenosti, 5 hvézd znameng, Ze byli velice spokoje-

ni, 1 hvézda znameng, Ze byli velice nespokojent.
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K datu 30. 5. 2019 tnikova hra obdrZela 220 recenzi na socialni siti Facebo-
ok, z toho je 219 recenzi pétihvézdickovych a 1 recenze ¢tyrhvézdickova. Celkové
hodnoceni hry je 5.0 hvézdicek. Zminim, Ze hraci nebyli nijak vyzvani, aby hru

hodnotili. Hodnoceni provadéli ze své viile. (facebook.com, 2019)

Na profilu moje firma na Googlu obdrzela hra k datu 30. 5. 2019 127 recen-
zi, z toho jsou 2 recenze jednohvézdi¢kové, 1 recenze dvouhvézdickova, 5 recenzi
tiithvézdickovych, 17 recenzi ¢tyrhvézdickovych a 102 recenzi pétihvézdickovych.
U recenzi oznacené jednou a dvéma hvézdickami nejsou piidané Zadné komentare,
nemuizZeme tedy zjistit, pro¢ hraci byli nespokojeni. Celkové hodnoceni na tomto
profilu je 4.7 hvézdi¢ek. Domnivam se, Ze pokud hrac¢i maji ve svém telefonnim
zarizeni zapnuté polohové sluzby, je mozné, Ze jim priSlo upozornéni na mobilni

zatizeni, aby hru ohodnotili. (Google.com, 2019)

@, 525 - Na zaklade nazoru 220 lidi

Obrazek 33: Hodnoceni na facebookovém profilu (zdroj: facebook.com, 2019)

Nize prikladam nékolik recenzi, které unikova hra Vale¢né tajemstvi diistojnika,

obdrZela. Texty recenzi jsou doslovné citovany.
Recenze z Facebooku:

Nikola H.

»Doporucuji. Byli jsme na Valecném tajemstvi a moc se ndm to libilo. Atmosféra je
dokreslend nejmensimi detaily. Clovék si pripadd jako v detektivnim filmu. Hddanky

byly velmi kreativni“
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Hanule S.

,Vdlecné tajemstvi diistojnika - vubec poprve jsme se zicastnili néjaké takové hry
a byli jsme prijemne prekvapeni, nejen hrou samotnou, ale i prijemnym vystupovdnim

a chovdnim persondlu, za nds moc dékujeme”
Honza K.

,Bylo to super, clovék opravdu musel zapremyslet a pouZit selsky rozum :) Maji to
tam velice propracované jak interiérem a vécmi, tak po tikolové strance. Kluci, kteri
nds pousteli dovniti byli ochotni a i jedndni ohledné dalSich véci a priibéhu hry bylo

na vynikajici urovni. Jen tak ddl:) Moc se tésim aZ oteviete novou mistnost.“
Petr H.
»Super, doporucuji hru - Kanceldr!“

(https://www.facebook.com/pg/EscapeGamePardubice/reviews/?ref=page_internal)

Recenze z Google

Radovan S.

,Vrele doporucuji“

Tomas J.

,Perfektni tinikovka. Ukoly ddvaji smysl a jdou rozlousknout, ale neni to aZ pfehnané
jednoduché.”

Tereza Z.

,Nejlepsi tinikovka v Pce a okoli! VSechny jejich hry jsou perfektné propracované a je
vidét, Ze je za tim spousta prdce. Kazdd mistnost je tplné jind a v tom je to dokonaly!

Skvély zaZitek!”

(https://www.google.com/search?q=escape+game+pardubice&oq=escape+game+pardub
ice+&aqgs=chrome.0.35i39j69i6013j012.5536j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-
8#Ird=0x470dcc9balb62765:0x2c39c262f307ff2b,1,,,)
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Obsahla recenze obdrzena e-mailem

»,Dobry den, dnes v 16.00 jsme vkrocili do Vasi tinikové mistnosti a byt to byl pro nds
Ctyrclenny tym uplné novy zdZitek tak po 55 minutdch se ndm podarilo vyjit ven.
A byt jsme ze zacdtku byli mozZnd trochu nejisti, v priibéhu casu jsme se do hry naplno
ponorili a hru si bdjecné uZili. Chtél bych Vdm proto touto cestou jesté jednou podé-
kovat za jedinecny zdZitek. Jesté ted’ (a nebo mozZnd teprve ted’) tak néjak vstiebdvdm
zdZitek a premyslim nad tim jaké usili jste museli vynaloZit na vytvoreni celé mistnos-
ti. Hadanky byly dobre koncipované a origindlni. To Ze v podstaté pro kaZdou hddan-
ku se musi postupovat tak néjak individudlné je skvélé, témér Zddné principy se neo-
pakovaly stdle dokolecka. To se mi na hre velmi libilo. Jednou resit hddanku na
starém fotografickém filmu, jinde vyuZit UV lampu, pak zase hledat v mapé, jindy
listovat v knize. Bdjecné. Tresnicka na dortu byla pak druhd mistnost (to bych oprav-
du nikdy netipoval) se vstupem pres skrin. Brilantni. A ta atmosféra. To je moZnd ta-
kovd upozadénd véc v priibéhu hry, ¢lovék se soustiedi hlavné na hddanky, ale kdyz

", vz

pak nad tim premysii tak ten "pribéh" je vlastné takovd zvldstni véc na zamysleni.

Moznd trochu smutnd, ale "silnd". A to je druhd véc, kterd se mi takto s odstupem
velice libila. TakZe bych Vdm rdd timto podékoval. Zaprvé pokud jste to docetli az

sem a za druhé za zdZitek, ktery jsme si po dnesku odnesli.”
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Diplomova prace, jeZ nese nazev Unikové hry jako nastroj rozvoje logického
mysleni a nestandardniho zpracovani informaci je tvorena ¢asti teoretickou, prak-

tickou a empirickou. Cile jednotlivych ¢asti prace byly aspésné splnény.

V teoretické ¢asti prace jsme se seznamili s fenoménem tinikovych her. Uni-
kové hry jsou zdrojem dnes$ni zabavy, 1ze je aplikovat do vyuky teenagert a tim u

nich rozvijet logické myslenti.

V praktické casti si prace kladla za cil vytvorit komplexni dnikovou hru.
Unikovou hru s nazvem Vale¢né tajemstvi distojnika, ktera svou tematikou saha
do obdobi druhé svétové valky, se podatilo bez vétsich obtizi vytvorit. V celé hie se
miiZeme setkat s patnacti tkoly, které na sebe vzajemné navazuji. Dozvédéli jsme
se, Ze Ucastniky z hlediska ¢asu nejvice potrapil ikol paty, naopak nejleh¢i pro né
byl ten posledni. V této ¢asti bylo stanoveno celkem sedm dilcich cild, které se po-

dartilo bez problém splnit.

V empirické ¢asti jsem se podle predem stanoveného cile zamétil na pade-
sat tym, u nichz jsem vytvoril analyzu Uspésnosti plnéni jednotlivych ukold, po-
tazmo celé unikové hry. Jak jsme se jiz dozvédéli v praktické Casti, tak i zde nam
z analyzy vyplynulo, Ze nejvétsi problém délal dcastnikiim hry tkol paty, shledavali
které se skladaly pouze z Zen, na tom byly z hlediska ¢asu nejhiie, naopak nejlépe
si vedly tymy smiSené. Z hlediska vékového rozmezi navstévovali hru nejvice
ucastnici v letech 25 az 34. Nejmladsi skupiné ucastnikii (13-17) se jednotlivé uko-

ly subjektivné jevily jako nejjednodussi.

Prinos mé diplomové prace shledavam predevsim ve vyhledavani vSech do-
stupnych informaci ohledné unikovych her a jejich sjednoceni. V soucasné dobé
totiZ neexistuje Zddna dostupna literatura, ktera by oslovovala zajemce o unikové
hry. Vérim, Ze tato prace bude napomocna hracim, ale zejména tviircim uniko-

vych her pfi hledani informaci ohledné této aktivity.
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Prilohy

7~

Priloha A: Bezpecnostni fad unikové hry The Chamber

12. BEZPECNOSTNI PRAVIDLA

12.1 Nezbytnou podminkou u¢asti kupujiciho v jakékoliv sluzbé (hie) provozované
prodavajicim je bezpodmine¢né dodrzovani vSech bezpecnostnich a provoznich
pravidel, a to nejen kupujicim, ale vSemi ucastniky, ktefi vstoupi do smluvniho
vztahu se Spolecnosti na zakladé jejich uskute¢néné rezervace piislusné unikové
hry u¢inéné kupujicim, ¢i kteroukoliv tfeti osobou na zakladé dohody ¢i pokynu
kupujiciho ¢i rezervace ucinéné ve prospéch kupujiciho (dale téz jako “Gcastnik”).
Ucastnik timto souhlasi, Ze pokud nebude dodrZovat bezpe¢nostni a provozni pra-
vidla a pokyny operatora piislusné unikové hry, mize byt vyloucen z provozovny
prodavajiciho na zdklad rozhodnuti operatora ¢i vedeni Spole¢nosti bez naroku na

vraceni uhrazené kupni ceny i jeji ¢asti.

12.2 Pred vstupem do prislusné tinikové hry, ucastnik je povinen podepsat prohla-
Seni potvrzujici skutecnost, Ze byl seznamen se vSemi bezpe¢nostnimi a provozni-
mi pravidly a zavazuje se je dodrzovat (“prohlaseni ucastnika”). Bez podpisu pro-
hlaSeni ucastnika nebude mozné prislusného ucastnika vpustit do rezervované

unikové hry (bez naroku na vraceni uhrazené kupni ceny Ci jeji ¢asti).

12.3 Ucastnik se ucastni v inikové hie na vlastni nebezpeci a odpovédnost.

12.4 Unikové hry provozované prodavajicim obsahuji napinavé a do ur¢ité miry
stresujici ¢i lekavé prvky a situace. Tyto prvky a situace jsou soucasti hry a daného
piibéhu a Zadny z Gcastniki se v priabéhu trvani unikové hry nedostane do skutec-
né nebezpecné situace. V priibéhu trvani kazdé unikové hry budou tcastnici vizu-
alné a akusticky monitorovani zkuSenym operatorem dané hry, a to prostrednic-
tvim odposlechii a video ptrenost z dané hry. Tyto nahravky jsou Spolecnosti ukla-
dany po dobu 2 tydnt a nasledné automaticky smazany. Tyto nahravky mohou byt
Spolec¢nosti vyuzity pouze z diivodl ochrany zdravi, bezpecnosti a majetku a nej-

sou jakkoliv nasledné vyuzivany k jakymkoliv jinym uceliim.
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12.5 VSechny provozovny prodavajicitho jsou monitorovany primyslovymi kame-
rami. Tyto nahravky jsou prodavajicim uklddany po dobu 2 tydnli a nasledné au-
tomaticky smazany. Tyto nahravky mohou byt Spole¢nosti vyuZzity pouze z divodii
ochrany zdravi, bezpecnosti a majetku a nejsou jakkoliv nasledné vyuzivany k ja-
kymkoliv jinym tcelim. Tyto zaznamy nejsou v Zadném piipadé poskytovany ja-

kékoliv treti osobé a pristup k témto zdznamim ma pouze vedeni Spolecnosti.

12.6 Pokud by mél jakykoliv ucastnik problémy s jakymkoliv typem srdecniho
onemocnéni ¢i jinym obdobnym onemocnénim (napriklad epilepsie), tento ucast-
nik by mél tuto skutecnost sdélit operatorovi dané unikové hry a zvazit svou ucast
ve hie s ohledem na sviij zdravotni stav a mozné komplikace z toho vyplyvajici.
VZdy plati, Ze kazdy ucastnik se ucastni inikové hry na zakladé vlastniho rozhod-

nuti a na vlastni nebezpeci.

12.7 Jakykoliv z ucastnik, ktery se v pribéhu trvani anikové hry bude chovat ne-
ukaznéné a/nebo bude kazit ostatnim ucastnikiim jejich zazitek ze hry ¢i jakkoliv
jinak omezovat ostatni ucastniky v priibéhu trvani hry, miize byt vyloucen na za-
kladé rozhodnuti operatora, a to bez naroku na vraceni uhrazené kupni ceny ¢i jeji
¢asti. Pokud bude jakykoliv ucastnik imyslné poskozovat vybaveni a/nebo zarize-
ni unikové hry, odpovida za zplisobenou tujmu a bude ze hry vyloucen na zakladé
rozhodnuti operatora, a to bez naroku na vraceni uhrazeného kupni ceny ¢i jeji
Casti. Spolecnost akceptuje ojedinélé a vyjimecné poskozeni vybaveni a zatizeni v

ramci béZného opotrebeni.

12.8 Pokud bude jakykoliv ucastnik jevit zndmky opilosti ¢i intoxikace jakoukoliv
navykovou latkou, nebude vpustén do kterékoliv z provozoven prodavajiciho, a to
na zakladé rozhodnuti operatora ¢i vedeni Spolecnosti. Dale plati, Ze Spolec¢nosti si
vyhrazuje pravo odmitnout vstup komukoliv, kdo se na zakladé uvaZeni operatora
¢i vedeni Spolecnosti bude jevit nezptlisobilym absolvovat unikovou hru ze zdra-

votnich / bezpecnostnich / operativnich diivodi.

12.9 Uéastnikiim neni povoleno vstupovat do kterékoliv z provozoven prodavajici-

ho jakymikoliv zbranémi ¢i jinymi nebezpecnymi predmeéty, které jsou zpusobilé
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ohrozit zdravi i bezpecnost jinych ucastniki ¢i zaméstnancli Spole¢nosti. V které-
koliv z provozoven prodavajiciho ¢i v jejich bezprostiedni blizkosti je striktné za-
kazano kouftit. U¢astnik miZe byt z bezpe¢nostnich diivodi pozadan o predloZeni
obsahu svych osobnich zavazadel za ucelem prohlidky, zda neobsahuji zbrané ci
jakékoliv shora uvedené nebezpecné predméty Ci zbrané zpusobilé ohrozit bez-

pecnost a zdravi zaméstnanci Spolecnosti ¢i jinych ticastnika.

12.10 Ucastnici jsou povinni si uschovat své osobni pfedméty a jakékoliv cennosti
v uzamykatelnych boxech umisténych na recepci provozovny. Spole¢nost neodpo-
vida za Ujmu za ztratu ¢i odcizeni osobnich véci ¢i cennosti, které nebudou umisteé-

ny v uzamykatelnych boxech.
12.11 Uéast v tnikové hie neni doporu¢ena osobam mlad$im 10 let. U¢astnici mla-

dsi nez 15 let musi byt v pribéhu celého trvani hry doprovazeny rodicem nebo

jinym zletilym zastupcem nezletilého ucastnika. (http://thechamber.cz/vop/)
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Priloha B: Anketa, kterou vyplnovali hraci po hre.

8.

9.

1

1§

1

1

1

1

Pohlavi

Vék

Pocet hraca ve skupiné

Slozeni skupiny

Kolikatd je to Vase unikova hra?
Ukoly

. Kli¢ v kameni
. Kli¢ v kabatu
. Brasna s papiry
. Karty
. Hodiny
. Fotak
. Knizka
Lahev s vodou
Slepa mapa
0. Zidovské znaky
1. Hvézda s papirem
2. Odsouvaci prkno
3. Klicek za obrazkem
4. Fotky
5. Klika

Vysledny ¢as

Pocet napovéd

(Nepovidnna otdzka)

Ukol, ktery se Vam nejvice libil

<
c
Ni¢
N¢
(1)
3
Y

13-17 18-2
2 ¢l 3¢l
muzska smise

25-35

1
4¢l.

]

Zenska

]

4 a vice

]

35 a vice

.

]

Zakrouzkuj podle sebe obtiznost ukolu
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3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
ID skupiny

5

]



Priloha C: Formular, ktery slouzil k vypliiovani ¢asu pro jednotlivé ukoly.

Cas Pocet napovéd

1. Kli€ v kameni

2. Kli¢ v kabatu

3. Bradna s papiry

4. Karty

5. Hodiny

6. Fotak

7. Knizka

8. Lahev s vodou

9. Slepa mapa

10. Zidovské znaky

11. Hvézda s papirem

12. Odsouvaci prkno

13. Klicek za obrazkem

14, Fotky

15. Klika

JUOU0uOUonoUouL

Priloha D: Vyzkumna data. (Na nasledujici strané)
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