~ CESTA OBCHODNIKA

~ CASESTUDY



Skoleni hrou? Ddvdm prednost hie pred Skolenim, protoze uz na prvni pohled 7
v sobe skryvd néco tajemné zabavneho Nikdy by mé nenapadio,

Ze se to da tak skvéle SpOth a velmi pr/stupnou formou
se 0 sobe-a svych schopnostech hodne dozvedet

Jiri Baxa obchodm manazer '

Zacatkem letosniho roku do sbirky pokladi Court of Moravia pribyl dalsi kousek:
Vzdélavaci hra Karavana: Cesta obchodnika. Ma za sebou dlouhou, jeden a pal-
rocni, cestu. Pojdte se podivat, ]akJsme Karavanu de5|gnovaI| a proc skutecne fun— :
-guje. Dozvite se, jak takova vzdelavaa hra vznlka aJak vypada nase prace
' kterou mézeme prlste udelatl pro vas. : :
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Hra obecné vznika podobné jako jakykoli jiny produkt. Na pocatku stoji idea,

ktera je detailné prozkoumavana ze vsech stran a zhodnocujeme, jestli ji trh viastne

potifebuje. Pokud je odpoved kladnd, do prace se pusti skupina designéru, ktera hru

navrhuje, vyrabi prototypy a ty testuje s cilovou skupinou. V momente, kdy vsechny

prvky funguiji tak, jak majf, zadaji designéri hru do produkce, kde se k ni vyrabi
rekvizity a grafika. Na konci z celého procesu stoji v nasem pfipadé maly poklad
_mezi obchodnimi tréninky. | -



. Jsoq nudné,

V. Court of Moravia se Fidime principy tzv. Human Centered Designu — dééignu zame-

reného na Clovéka. Jeho jadrem je mySlenka, ze design se déla pro cloveka — ne proto, :

aby produktJenom hezky vypadal, ale aby skutecné plnil potfeby toho, kdo jej uzwa
Clovék nestojf jenom na konci procesu v roli kupuyaho ale ZapOJUJe se taky
do procesu tvorby A takJsme to deélali i s Karavanou.

CASE STUDY .
Na pocatkUJsme ani nevedell ze konecnym produktem bude deskova hra. Prvni,

i co jsme udélali, byl pruzkum trhu. Nasi cilovou skuplnou byli obchodnici a my jsme
~ chteli vedet, co potrebuji, Skoleni? Trénink? AIeJ_aky? Bude je bavit nejaka hra? Co'je
_~ pro jejich vzdélavani dulezité? Co jim skoleni, se kterymi se setkali, nedavaji a co jim

naopak funguje? To byly otazky, se kterymijsme se za obchodniky vypravili. Vyzbro-
jeni dotazniky. a diktafony jsme si domluvili setkani s obchodnlky, ktefi zacinaji, =
i s témi, ktefi jsou jiz ostrllenym| viky:. -

: Vysledky byly vskutku zajlmave Dozvedehjsme se naprlklad ze obchodnikdm
-~ na béznych skolenich neJVIce vadi, ze: :

. neodrazejuejlch skuteéné potreby,

man vychazeji z praxe,

.« Casto jdou jen po povrchu,

. teor|ejejenom tezko apllkovatelna do realné praxe
« trénink byva povrchm a umely.

Trenkae proto casto neucmny Simulace, které se na ékolenl’ch pouél’vajl’ byvajftrap-

VoeNir

ka dle scénare.

Krome obchodnikU z praxe jsme se domluvili i's lektory a nasimi internimi obchodn!’ky.
Ten, kdo hru bude pouzivat, totiz neni jenom hrac. Aby vse klapalo jako hodinky, lek-
torovi se s materidly musi dobre pracovat a obchodnici a nakupujici maji zase sve
potreby.

Na konci analyz jsme tedy v&déli, ze musime vytvofit trénink, ktery bude $kalovatelny
dle odbornosti hracl, bude zabavny a hraci se v ném budou citit bezpecné a priro-
zené. Hra musi byt modulovatelna co do trvani i témat, ovéem ne ptili§ povrchni
nebo slozita, abychom nestravili hodiny jenom vysveétiovanim pravidel. Musi mit varia-
bilni pocet hracd, nesmi mit pfiliS mnoho rekvizit, které by bylo slozité prenaset,

a nakonec musi byt skutecnym tréninkem, ne jenom teoretickym Skolenim. Uf. -



DESIGN ; : 2 :
stupﬁ a podminek pro Skoleni jsme méli skutecné mnoho. Abychom.s}e '_'z"'to:ho_nez-'
blaznili, zacali jsme hru designovat ve dvou kooperujicich dvojicich — ve dvojici desig-
nerll a dvojici lektor(. Jedna méla na starosti design hryjako takové a zamerovala -
se na to, aby byl vysledek zabavny, herne funkcm a splnoval pozadavky na formu.
Druha dvojice odpovidala za obchodni metodiku a davala pozor na to, aby hra treno—
vala skutecne to, Co je potreba, a odpovidala metod|ce kterOUJsme si zvolili.

Abychom do hernich situaci, kterejsme ve hre chtell znazormt dostali skutecné ja- -
dro problém( a specifik obchodnlhOJednanl pracovah nasi metodici na podrobnem

~definovani problémovych situaci, které mizou nastat. Vytvorllusme dlouhou databazi

nejriiznéjsich momentd a spolu's obchodnimi konzultanty jsme na né hledali realistic-

~ ka fedeni. V nékterych pripadech §lo feseni nalézt jednoduseji (zareagovat jinou stra-

tegii) nékde hure, protoze jsme prisli na to,,_z”_e problém si- obchodnici ¢asto neuv_éd'o—. :
mi. V takovych situacich jsme hledali zpusoby, jak obchodnikiim muzem pomoct zazit
a uvedomit si tyhle situace (napriklad pomdci'pohiedu.-z druhé strany — od klienta).

..............................................................................................................................................................................

: Ve vyvoji nam velice pomohlo udelatJeden krok navic: vymodelovat |dealn| kompe-:

# tenéni'strom obchodnika, ktery zahrnoval vSechny vlastnosti a dovednosti, které Us-
. pésny obchodnik dle rozhovortd potfebuje. Lehce jsme si pak uvédomili, pro¢ teorie

. ve vychove dobrych obchodnikd prosté nestaci. Byt obchodnikem je skutecne vice
. praxe a tvrda dfina sloZzena ¢asto z mnozstvi diléich dovednostl nevyjlmaje

?‘fprezentovam sebeovladani nebo empatii.

Zahy jsme méli vytvoreny prvni prototyp, ke kterému jsme pozvali prvni skupinu teste-
ru. Postupné jsme testovali, kolik ¢asu zabere trénink jedné oblasti, kolik hra¢t miize
hru hrat, aby byla vyvazena, kolik pravidel a omezeni hra skute¢né potiebuje

a kde je naopak dobré nechat volné pole plisobenosti hra¢tim. Nékteré vysledky
testll nas prekvapily méné, nékteré vice:

. Emoce hraji dileZitou roli pfi jednani. Nevefili byste, jak se dva dospeli lidé
-dokazou pohadat kviili velbloudovi. '

« Rychla zpétna vazba je jednou z nejcennéjsich mechanik tréninku.
Hracdi ji skutecne potrebuiji.

«  Nejvétsi problem méli obchodnici prekvapive s analyzou obchodniho pripadu.
Jak jednoduché je opomenout zjistit si, S kym jedndm nebo kdo vlastné drzi ruku
na penezich ©. | proto je analyza jednou ze stéZejnich oblasti, kterou hra trénuje.
Po nékolika kolech testu a iteraci jsme konecéné védéli, jak vypadé nase zakladni
schéma hry. Bude to rolova hra, kde hraci vystupuji jako postavy v zajimavych obchod-
nich jedndnich. Stfidaji se na pozicich prodavajicich a nakupujicich, aby si vyzkouseli

~obe polohy. Celou hrou je provazi pribéeh, dlky kteremUJsou motivovani jednat,

‘av ramc1 kterého se citi bezpecné.



PRIBEH |

Vybrat pribéh a prostiedi pro hru byla paradoxné ta nejtézsi ¢ast. Zamérné jsme

si fekli, ze finalni rozhodnuti nechame az na posledni chvili'a béhem testovani vyzkou-
sime ruzné varianty. Testefi si tak prosl| tim, ze byli indiany na amenckych prériich,
kovboji i fantasy hrdiny.

Protoze mame plan vydat hru i pro zahraniénl’trhl, museli jsme pfi vybéru zasazeni
uvazovat nad nejrliznéjsimi vécmi. Nebude téma indiant vyznivat pro nékteré narody
rasisticky? Neznevyhodnuje téma kovboju pfilis jedno pohlavi pred druhym, ackoliv
pro scény obchodu s indiany je jako stvorené? Budou hraci rozumet pfibehu plnému
trpaslikil a drakii? Podporuje téma dostate¢né nas metodicky zamer?
'Nakonec jsme vybrali téma podobné putovani Marca Pola: putovani s karavanou
stredni Asii. Orient zacatku ¢trnactého stoleti, bohati sultani, fatamorgény i nebez-
- pecni nomadl Pohadkovy svet znamy snad vsem, ktery navic k obchodni tematice
krasne pasuje. :

A MAME HOTOVO? _ i -

Ale kdepak. Kdyz je hra vymyslena a je jasn€, jak bude fungovat, musf sejeété cela
- vyrobit. A tady na fadu pfichazi produkeéni tym: copywriteri, grafici a nakupci.

' To co pak drzite v rukou, je skvéld prace celeho tymu.

To, co pfi hfe zaZivate, je prdce designerd

_ a to, co se naucite, je prace /ektoru :

Za touto krasnou hrou nakonec stoiji: e

.- 850 hodin interni préace,

. dvouclenny designersky tym a péticlenny produkénf tym.,

G lektoFi Z praxe,

. 6 konzultant(,

. a 26 testerd.

Jak pres
LARP?

Co je naucime?

Praci s otdzkami
g Dotazovani na konkrétni potreby
—# Parafrazovani

Situace zamérené
na zjistovani

Role
dotazujiciho

Malo se ptajl']

Co obchodnici Spatné se dotazujq
c¢asto neumeji

0 Nema vyslovenou potrebu

Jsou ,hlusi®, neuméji naslouchat

Proti nému
role Cloveka,
kter

Davaji tvrzenim klienta jiny vyznam

Predjimaji = pocity
=» domnénky
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KARAVANA: CESTA OBCHODNIKA - SEZNAMTE SE

.............................................................................................................................................................................

Zakladni udaje o Karavane:
i« 6-8 hracu,

- .« 3—12 hodin (pUldenni az dvoudehm’program)

« 32 dobrodruzstvi na vyber (casem budemejejlch pocet rozswovat) kS
-« 4 témata, :
% miliony moznych pruchodu hrou.
Hru je mozne hrat v nekolika variantach. Je rozdelena do modultl, které si muzete
predstawtjakO barevné kostky ve 4 barvach Kazda barva predstaVUJe
jedno téma tréninku: ke - . e

. analyzu obchodniho pFl’padu- -

.« styly vyjednavani
_« typy zékaznikl

« vyporadani se s namitkami :

Kazdy modul se sklada ze 4 libovolnych kostek. Muzete kombmovat barvy dohro-
mady, nebo si vybrat cely modul v jedné barve. MliZzete trénovat vSechny oblasti

v jednom modulu, nebo se zaméfit hloubgji na jeden. Kazdy modul hry trva 3 hodiny.

- Za sebou muzeme naskladat az 4 takovéto moduly — v takovém pfipadé se hraje dva

dny aJedna se o skutecne |nten2|vn| trénink.

1Tmodul =3 hodmy

- Styly vyjednavani

- Analyza . Typy zékaznik(

- Zvladani namitek

Behem putovani hedvabnou stezkou se hraci ocitnou v rolich benatskych obchodniki,
ktefi se snazi dostat na dvir Kublaj chdna podobné, jakise to pred nimi povedlo Marcu
Polovi. Jejich cesta se pred nimi rozprostira na velké mape. Behem jejich cest potka-
vaji rizna dobrodruzstvi, ktera predstavuji jednotlivé pripady, v nichz musi prokazat
sveé obchodni dovednosti. Po kazdém kole dostavaji obchodnici okamziteu zpétnou
vazbu, aby se z pripadu mohli poucit a vyuzit nové zkusenosti pfi dalsSim putovani
karavany. Dobrodruzstvi, kterda mame pfipravena, je mnohem vice nez aktualné lezi

na mape. Dle potreb hracl tak pro hru umime vybrat pravé ta, kterd nejlépe

- odpovidaji potrebam zadavatele.

Zaujalo vas to? Tak si to pojdte spolu s nami uzitt Nebo uz vidite, jak by podobna hra
ale najme téma mohla fungovat pro vas tym nebo firmu? Ozvete se nam a podobny

de:;é;n muzeme udélat pro vas.

s
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. Court of'Moravia, s.r.o.
Polanka 627 664 01 Bilovice nad Svitavou
IC: 02033950

Napiéte nam: info@courtofmoravia.com
Zavolejte ném: +420 777 589 938

Stavte se u nas; BartoSova 3, Brno


https://or.justice.cz/ias/ui/rejstrik-$firma?nazev=court+of+moravia
https://www.google.com/maps/place/Barto%C5%A1ova+1830%2F3,+%C4%8Cern%C3%A1+Pole,+602+00+Brno-Brno-st%C5%99ed,+%C4%8Cesk%C3%A1+republika/@49.2025956,16.6093341,17z/data=!3m1!4b1!4m2!3m1!1s0x4712945c46c7118f:0x5629ce7116b1f4a1?hl=cs-CZ&shorturl=1

