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Metodika pro vytvareni edukacnich materialu
NZIP pro podporu distancnhiho vzdelavani
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NZIP hra: Anotace

NZIP hry jsou interaktivni formou testovani znalosti z oblasti zdravotnictvi. Uzivatel
prochazi postupne obrazovky s popisem konkretni situace, ktera je doplnena
o0 obrazovy material, audio nahravky cCi videa, a dle svych znalosti se rozhoduje pro
vyber jedne z nablzenych odpovedi. Kazda odpoved pritom vede na jinou situaci,
takze scenar hry neni uzivateli dopredu znamy a zavisi na individualnim pruchodu
hrou. Hry jsou vytvareny primo v administraCnim rozhrani postupnym
provazovanim jednotlivych obrazovek. Kazdy uzel ma krome odpovedi a popisné
Casti take definovanou optimalni dobu odpovedi, ktera se projevuje v naslednem
vyhodnoceni. V koncovem uzlu, ktery jiz neobsahuje zadné odpovedi, je hraci
poskytnuta zpetna vazba. Vysledne poradi je uzivatel dozvi na zaklade skore, ktere
zohlednuje vahy jednotlivych odpovedi a taktéz Cas potrebny pro volbu Jednotllvych
odpovedi. Uzivatelé (hraci) neprochazi zadnou registraci, je tedy anonymni.
| presto je tfeba je néjakym zpusobem hrace identifikovat, predevSim kvuli
nasledné analyze chovani hracu a uchovani aktualniho stavu dané hry.
K autentizaci je vyuzity token predavany klientem pri kazdem pozadavku. Ten je
zapsan jako identifikator u kazdé akce v NZIP, na zaklade néhoz jsou kontrolovany
povolené akce.
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NZIP hry: Zakladni popis

= Zakladem je gamifikace — vzdelavani uzivatele hrou (podpora zdravotni
gramotnosti)

= Odborni partneri her:

MUNI
MEFANET
MED T
Lékarska fakulta Masarykovy Vzdélavaci sit MEFANET
univerzity MEdical FAculties NETwork
www.med.muni.cz www.mefanet.cz

= Pri priprave a tvorbé her Cerpano z odborne literatury
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http://www.med.muni.cz/
http://www.mefanet.cz/
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Teoretické pozadi

NZIP hry
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Virtualni pacient — motivace

= VVyuCovaci metody zalozené na pouhem osvojovani znalosti jiz plné
nepripravuji studenty na dovednosti a atributy, které vyzaduje budouci
pracovni prostredi

= Zlepsovani lekarskych osnov — alternativa k jednosmernemu stylu vyuky

= Zlepsovani kvality Iékarského vzdelavani — tymova prace a klinicke
uvazovani. Obe vlastnosti jsou v klinické praxi povazovany za klicove.

= Podpora ziskavani a nacviku dovednosti, jako jsou klinické rozvazovani,
kriticke mysleni
a rozhodovani

Zdroj: Evaluation of student and tutor response to the simultaneous implementation of a new PBL curriculum in Georgia, Kazakhstan and Ukraine, based on the medical curriculum of St George’s, University of London
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Virtualni pacient — definice

= VP byl definovan jako ,interaktivni pocCitaCova simulace skuteCnych
klinickych scénaru pro ucely lékafského vycviku, vzdélavani nebo
hodnoceni®; neboli také Virtualni pribéh

= Predstavuji (klinicky) problem, ktery je treba vyresit nebo zvladnout,
a pritom zahrnuji aspekty Problem-Based Learning (PBL) i simulace

= Demonstrace typické prezentace ruznych diagnostickych hypotéz
a relativni pravdépodobnosti ruznych diagnoz

Zdroj: Exploring the Efficacy of Replacing Linear Paper-Based Patient Cases in Problem-Based Learning With Dynamic Web-Based Virtual Patients: Randomized Controlled Trial;
Exploring the validity and reliability of a questionnaire for evaluating virtual patient design with a special emphasis on fostering clinical reasoning
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Virtualni pacient — podoba

Snadno a rychle vyplnitelny

Relevantni

Odpovidajici uroven obtiznosti

Vysoce interaktivni

Mel by nabizet konkrétni zpétnou vazbu

Optimalné vyuzivat rzna média

Pomahat studentim (uZivatelum) soustredit se na relevantni vyukové body

Nabidnout rekapitulaci kliCcovych vyukovych bodu

Autentické weboveé rozhrani

Otazky a odpovédi pfizpusobena procesu klinického uvazovani

Zdroj: Exploring the Efficacy of Replacing Linear Paper-Based Patient Cases in Problem-Based Learning With Dynamic Web-Based Virtual Patients: Randomized Controlled Trial;
Exploring the validity and reliability of a questionnaire for evaluating virtual patient design with a special emphasis on fostering clinical reasoning
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Virtualni pacient — paralela s

Kinoautomatem

|

= Kinoautomat: Expo67 &l
Jeho zakladem byl ziejmé prvni ‘ét
interaktivni film na svété Clovék a jeho
dum, ktery sledoval osudy ponékud [ =
neSikovného pana Novaka (ztvarnéneho
Miroslavem HorniCkem) a ktery mohli
v klicovych okamzicich divaci ovlivhovat
a rozhodovat o dalsim vyvoji na platne.
V techto okamzicich vystupoval na
podium prave Miroslav Hornicek a snazil
se divakum vysvétlit humornou formou
dulezitost kazdého specifického
rozhodnuti.
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Virtualni pacient — podoba

= Scénar napsan tak, aby zvySoval stres (, Toni je ve Spatném stavu, musite rychle pfemysSlet, co délat”), coz mize vést k instinktivnim reakcim.

= Maly poCet pomérné obsahlych otazek doprovazenych pfipadné dalSimi otazkami ve volném textu, nez velky pocCet podrobnych a konkrétnich otazek

(tzn. SirSi vyuziti nastroje a umoznit dosazeni dobré miry odezvy)

= Zobrazeni obrazku a jednotlivych odpoveédi (pfipadné dalSiho textu/udaju), az poté, co si studenti (uzivatelé) pfecetli a prodiskutovali (promysleli)
uvodni text

= Nejbé&znéjsi forma je rozvétveny pripad, kdy si uzivatelé vyberou nejlepsi dostupny postup z pfedem definovanych moznosti

= Navrzen jako fada vzajemné propojenych uzlu. Kazdy uzel pfedstavuje krok v rozvinuti pfipadu. Nékteré uzly jsou spojeny v fetézcich; jini maji k sobé
napojenych vice uzlu, které uzivatelim umoznuiji zvolit si cestu, po které pljdou. UzZivatelé mohou projit pfipadem pouze 1 cestou a musi se vyporadat
s nasledky svych rozhodnuti.

= VSechny uzly navrzeny tak, aby poskytly rovnocenné moznosti u€eni a samotny scénar poskytoval vynikajici zpétnou vazbu v kontextu pacienta

= Pokud si uzivatelé zvoli Spatnou moznost, jsou zmény ve scénafi dostateCnym voditkem k pfehodnoceni jejich volby a zvoleni nové cesty pro

pokraCovani. Proto je velmi dulezité pe€livé sestaveni scénare, testovani a vySkoleni autorl pro pfipravu scénare.

Zdroj: Exploring the Efficacy of Replacing Linear Paper-Based Patient Cases in Problem-Based Learning With Dynamic Web-Based Virtual Patients: Randomized Controlled Trial;
Exploring the validity and reliability of a questionnaire for evaluating virtual patient design with a special emphasis on fostering clinical reasoning
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VP — Prvky klinickeho uvazovani (model) =zip.cz

1. Situace/
charakteristiky
pacienta

2 Kontext 3. Shromazdovani 4. Reprezentace 6. Pfedchozi

informaci problému

5. Vyhodnoceni ollot

= (1) Situace / charakteristiky pacienta: Popisuje pacienta se vSemi jeho pfiznaky a charakteristikami.
= (2) Kontext: Popisuje okolnosti, kde pacienti pfedstavuji své problémy.
= (3) Shromazd'ovani informaci: Aktivni dotazovani a shromazdovani relevantnich informaci k posouzeni stavu pacienta.

= (4) Reprezentace problému: Prostifednictvim svych znalosti IékaF zhodnocuje pacienta (ziska mentalni obraz pacienta) a rozliSuje mezi dulezitymi a spiSe méné

ddlezitymi informacemi.

= (5) Vyhodnoceni: Srovnani daného problému, skute¢né situace a charakteristik pacienta. Lékaf mlze rozhodnout, zda jsou pro stanoveni spravné diagnozy

zapotfebi dalSi informace.

= (6) Predchozi znalosti: Pfedchozi znalosti Iékafe jsou velmi dllezitou sou€asti procesu klinického uvazovani.

Zdroj: Exploring the validity and reliability of a questionnaire for evaluating virtual patient design with a special emphasis on fostering clinical reasoning
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Studie zkoumala ucinnost D-PBL (Direct Problem-Based Learning), coz je alternativni forma PBL, ktera nahradila

linearni pfipady PBL vétvenymi virtualnimi pacienty. Studentim mediciny nabidla rizné moznosti jak postupovat a takeé
vyhodnoceni dusledku na zakladé jejich rozhodnuti. Studenti (uzivatelé) byli vyzvani, aby prvné zvazili a diskutovali
o jednotlivych moznostech (postupech) a aby také zhodnotili dusledky svych rozhodnuti.

Vysledky potvrdily hypotézu studie, Ze vykon studentl (uzivatelt) byl vySSi u téch, ktefi pracovali s D-PBL, nez u téch,
ktefi pracovali s linearnimi PBL

Je ziejmeé, ze D-PBL ma velky potencial jako rozvijejici se typ vzdélavaci aktivity.

Pfipady D-PBL vyZadovaly, aby si student (uzivatel) vybral volbu, ktera mohla mit negativni dusledky, zatimco v pfipadé
linearni PBL neexistovaly Zadné alternativni cesty nebo nasledky jejich rozhodnuti kudy jit dale.

Byla zaznamenana zvySena angazovanost studenttd (uZivatelu) ve volitelnych bodech (uzlech). Pfifazuji velky vyznam
simulacim z realného Zivota, v€etné navozeni stresu, ktery mize vést ke Spatnym rozhodnutim.

Studenti (uzivatelé) poznamenali, Zze zpusobené zavazné dusledky jim obzvlast utkvéli v paméti.

Zdroj: Exploring the Efficacy of Replacing Linear Paper-Based Patient Cases in Problem-Based Learning With Dynamic Web-Based Virtual Patients: Randomized Controlled Trial
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Studenti (uzivatelé) uvedli, Ze se po ucasti na PBL citili Iépe pfipraveni na klinické situace v realném Zivoté a péci

o skuteCného pacienta.

Studenti (uzivatelé) uvedli, Ze rozhodovaci procesy a obdrzena zpétna vazba pomohly zlepSit jejich diagnostické

uvazovani.
Skolitelé uvedli, Ze PBL vyvolal velmi kvalitni diskuzi mezi studenty (uZivateli).

Na zakladé ucasti na této studii dospéli k zavéru, ze vyukoveé pripady musi byt relevantni, realistickeé, poutave

a instruktazni.

Pfinosy pro studenty (uzivatele):
= Pocit, Ze musi ucinit stejna rozhodnuti, ktera by ucinil IékaF v realném zivoté.
= Navozeni pocitu byti Iékafem, ktery peCuje o pacienta
= Aktivni shromazdovani informaci (napf. fyzické zkousky, laboratorni testy)

Zdroj: Evaluation of student and tutor response to the simultaneous implementation of a new PBL curriculum in Georgia, Kazakhstan and Ukraine, based on the medical curriculum of St George’s, University of London;
Exploring the validity and reliability of a questionnaire for evaluating virtual patient design with a special emphasis on fostering clinical reasoning
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NZIP hry: Zakladni popis

= Velky duraz kladen na scénar — autenticky pfibéh s dynamikou
(vyvrcholeni)

= Prubéh hry uzivatele nuti k usudku, rozhodnuti, emoci atd.
= Zpétna vazba ke zvolenym moznostem/odpovedim
= Vystupy z uceni

= Predstavuji konkrétni (méfitelné) znalosti Ci dovednosti, schopnosti, které jsou od
studenta (uzivatele) oCekavany na konci néjakého uceleného bloku vyuky (v nasem
pripadé NZIP hry):

= Uzivatel popiSe anatomii lidského téla. => Znalost
= Uzivatel dokaze poskytnout prvni pomoc. => Dovednost

= VVyhodnoceni
= statistiky (umisténi, Cas relace, nespravné odpovédi), bodovani
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NZIP hry: Zakladni popis

* Testy — klasicka forma testu, kdy vyhodnoceni probehne az na
konci hry (uzivatel postupuje dal pri zvoleni jakékoliv moznosti)

* Linearni — jednoducha hra (uzivatel nepostoupi dal, dokud
nezvoli spravnou odpoved)

v u AL AV 4
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VW wvwn

Jak merit uspech her?

* Dokonceni hry (uzivatel prosel celou hru)
= VVyplnéna zpétna vazba od uzivatele (hvézdiCkovy systeém + komentar)

= Méreni behavioralnich proménnych
= Cas do rozhodnuti
= Casy mezi uzly
Zaznam pohybu mysSi na obrazovce (napf. smart look)
Mereni navstevnosti
Sledovani chovani uzivatele

= Nedokoncené hry — kde a procC (nasledne vyhodnaotit a najit reseni)

Ve "1 MINISTERSTVO ZDRAVOTNICTVi V.
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Cile a motivace

= Aplikace teoretickych znalosti do praxe
= Ukotveni techto znalosti

= Uvedeni do autentickych problému, se kterymi se uzivatelé mohou setkat
V praxi

= Rozvazovani / vlastni usudek nad nejlepSim moznym rozhodnutim
= Naucit se neéco noveho

= Prace s informacemi (rozliSovani smysluplnych a nesmysinych informaci) —
tzv. zdravotni gramotnost

Ve "1 MINISTERSTVO ZDRAVOTNICTVi V.
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Jak vytvorit uspesnou hru? 1/2

= ZacCit s jednoduchymi hrami

= 5-7 uzlu na hru

= Kvalitni prace s textem — scénar

= Vytvorit pfibéh (dej) — vétsi dynamika, pro uzivatele o to vetsi zabava
= Navodit rozhodovaci pocit

= Pouzit storytelling dovednosti
= VyuZiti 4P: People (Lidé), Places (Mista), Plot (D&j), Purpose (Ugel)

= Vyvrcholeni (climax) — rozhodovaci uzel (popf. vice uzlt u rozsahlejSich her), ktery bude
silny (az drsny), udrzi uzivatele v pfibéhu a na jeho zakladé bude chtit hru dokondit

Vro|
Vro|
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Storytelling — 4P

Evropska unie
Evropsky socialni fond
Operacni program Zaméstnanost

People (Lidé) — kdo jsou ti lidé, jak se jmenuji, jaka maji

povolani, jaké jsou role (pacient, |€ékaf, doprovazejici)

Places (Misto) — kde se to odehrava. Na JIP v ambulanci, na

lGzkovém oddéleni? Doma u pacienta? Jaké to tam je?

Plot (Déj) — dva prvky: konflikt a cesta. Konflikt je nutny k tomu,
aby méli hraci/divaci nezodpovézené otazky. Ty je nuti

pokraCovat ve sledovani pfibéhu.

Purpose (Uéel) — neZ zaénu psat scénar, nez vezmu do ruky
kameru, mél bych schopen v jedné vété vyjadrit diivod, pro€ to
délam --- sméfujeme k vystupim z uceni.

= Stanoveni hlavnich vystuput z u€eni (VzU) — pfedstaveni VzU na zaatku
(na konci hry si miZzeme ovéfit/zeptat se, zda si uzZivatel danou
problematiku osvojil) nebo az na konci hry (poskytnout shrnuti, co se

uzivatel mél naucit)
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Jak vytvorit uspesnou hru? 2/2

= Pouzit tzv. ,,hook* — prace s emocemi

= Popis situace — nezobrazovat ihnned moznosti odpovedi, ale nechat uzivatele se zamyslet
(nékdy muze byt rozhodnuty ihned jaka by méla byt spravna odpovéd)

Tvorba stop and discuss (zastav se a diskutuj) uzld — promysleni a diskuze nad
rozhodnutim uzivatele kudy postupovat

Vhodné zvolit a vytvofit rozhodovaci uzly

Postupné davkovani informaci

Nespéchat — |épe méné informaci, poZzadat nepfimym zpusobem uzivatele, at' si udéla
reflexi, postupné si buduje informace o pfibéhu, lidech atd.

Vro|
Vro|
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Zivotni cyklus pfipravy hry

. 6. Oponentura N e
1. Navrh a validace /. Pilotaz

2 5. Prevod na

Odsouhlaseni NZIP 8. Publikace

3. Priprava 4.
zadani Odsouhlaseni
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Zivotni cyklus pfipravy hry

= Navrh — volba tématu a tvorba navrhu scénare
= Odsouhlaseni — autor + NZIP tym + Ridici rada

= Priprava zadani — detailni pfiprava obsahu (déj, texty k uzlim, moznosti,
zpetna vazba, vystupy z uceni)

= Odsouhlaseni — autor + NZIP tym
* Prevod na NZIP — zpracovani redakcnim tymem NZIP

= Oponentura a validace — interni a externi

= Pilotaz — priprava k publikaci, vytvoreni nahledu
= Publikace
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Nepodcenovat jeho pripravu!

Zvolit téma — autenticky problém
Zacit od prvniho uzlu (nikdy ne uprostfed nebo rozhodovacimi uzly!)

Ovérit si, Ze mame dobre vytvorenou emoci (,,hook*) na uzivatele a bude chtit hru dokondit

Vydefinovat si vystupy z u¢eni
= Ve vystupech z uCeni zohlednit penize, prestiz a Cas

Déjova linka — obsahove i Casové
= Pfiklad: hra na 10 minut, celkem 5 uzld, tzn. 2 minuty na jeden uzel

Pecliva priprava jednotlivych uzlt
= Prvni uzel — objemnéjsi, rozdélen napf. do 3 ¢asti (Uvod, rozkliknuti, zobrazeni odpovédi); rozdéleni neni
podminkou

= Uprostied vyvrcholeni (,climax“) — musi byt zajimavy!, musi obsahovat rozhodnuti
= Posledni uzel — také rozsahlejsi, s néjakou reflexi
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Postup pri tvorbe scénare hry

Rozhodovaci faze

= Usudek, rozvazovani

= Kritické mysleni

= Rozhodnuti
Provadime uzivatele i Spatnymi uzly — zamérné nutit uzivatele, aby délali chyby (z chyb se Clovék
nejlip uci)
Zpétna vazba pri zvoleni spravné ¢i Spatné odpovédi — uzivatel musi dostat adekvatni vysvétleni
Dulezita je volba slov — uzivatele musi hra hnat kupfedu, udrzet jeho pozornost

Navozeni pocitu uzivateli, Ze ovliviuje déj pfibéhu (tento pocit muze byt i falesSny, jelikoz je hra
linearni) — v uzivateli to ale budi zajem

Vyvijeni neustalého tlaku na uzivatele, aby postupoval dale ve hie a dokonil ji (musi mit chut
dozvédét se, jak vSe dopadne)

Neprehlcovat uzZivatele informacemi
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Priprava hry — na co si dat pozor

= Spravneé
= PromySlené otazky i odpovédi v€etné detailt (ne pouze strohy text ,Co udélate?”)
= VVSechny odpovédi musi byt uvéritelné (nedavat mezi né nerealna tvrzeni) — uzivatel
pak ztraci zajem
= V/Sechny moznosti musi byt z praxe

= Chybne
= Pacient nema jméno, pohlavi atd. — je to ,abstraktni“ postava

= Spoustu medicinskym zkratek (pro bézného uzivatele absolutné nevyhovuijici, tedy
nehratelné)

= Odborné vyrazy a pojmy
= Hra nema pribeh

Vro|
Vro|
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Prvni uzel

= Osoba v pribehu musi byt urCena v Case a prostoru, musi mit
jmeéno

= Navozeni situace (pribehu) tak, aby si ji uzivatel dovedl
predstavit a zaujala ho

= \/yvolani emoce
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Rozhodovaci uzly

= 1-2 rozhodovaci uzly z 57 uzlu ve hre

* Pouziti stop and discuss (zastav se a diskutuj)
= Rozvazovani nad vyberem odpovedi

= Obhajoba zvoleného reseni

= Pripadna rekonciliace, vyjasnovani
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Chytré moznosti (odpovedi)

= VV/Sechny moznosti musi vychazet ze skutecné praxe

= Pripustit uzivateli delat chyby (navadet uzivatele dobrym zpracovanim
textu na vyber spatné moznosti, nasledne dat uzivateli zpetnou vazbu, co
se déje a co jeho rozhodnuti zapricCinilo), chybami se Clovek uci nejlepe

= Pocet moznosti: 4—6

= Technika pro udrzeni napeti ,,Life is not fair” (vymyslene situace, které
se realné mohou stat, ale jde spise o nahodu)
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Vystupy z uceni

Vytvoreni referencniho seznamu vystupu z uceni

Pocet: max. 5

Pri tvoreni pribehu pomohou v rozhodovani jakym smerem se dale ubirat

Autor by se mél ujistit, ze hra pokryva vsechny definované vystupy z u€eni

Pouzivat vhodna slovesa

Klasifikace cilu (napf. podle néjaké existujici taxonometrie)
= Bloomova taxonomie (viz dalSi slide)

= Zastoupeni alespon prvnich dvou cill
= Nemél by byt zastoupen pouze jeden z cilu
= Od zvolenych cilt se také odviji vybér vhodné pouzitych sloves (viz jednotlivé cile BT)
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Bloomova taxonomie: myslenkové operace, zadani ®zip.cz

Reprodukce (znalost faktu, principl, zakonu)

= Fekni, vyjmenuj, popis, prirovnej, najdi, napis, pojmenuj, definuj, zopakuj, prirad’

= Porozumeéni (pochopeni podstaty, interpretace dat, tfidéni, vyvozovani)
= vysvétli, vyloz, prober, odhadni, zformuluj jasnéji, porovnej, seskup, oprav, zkontroluj, zmér

Aplikace (pouziti osvojené informace v jiné situaci k feSeni problému)
= vyreS, dokaz, pouzij, doloz, ukaz jak, vypocitej, sestav, postav, vyzkousej, usporadej

Analyza (pochopeni jednotlivych €asti a jejich postaveni v ramci celku)
* rozeznej, prozkoumej, oddél, rozdél, najdi (skryty vyznam...)

Syntéza (zobecnéni zkuSenosti, propojeni poznatkl z vice obor()
= Vytvor, vymysli, naplanuj, zdokonal, zkombinuj

Evaluace (zhodnoceni, posouzeni, srovnani kvality myslenek-dél-feseni)
= posud’, vyber, doporuc, rozhodni, zdidvodni, zhodnot’

Evropska unie

aume Ve i/ MINISTERSTVO ZDRAVOTNICTVi 7 .
Evropsky socialni fond - p
Operaéni program Zaméstnanost e : CESKE REPUBLIKY UZIS




. ,P0 absolvovani seridzni hry uzivatel dokaze:

< AKTIVNIi SLOVESO >

. ,P0 absolvovani seridzni hry uzivatel dokaze:

VYSVETLIT dleZitost compliance pacienta pfi dodrzovani psychiatrické terapie.*
. ,P0 absolvovani seridzni hry uzivatel dokaze:

INTERPRETOVAT vysledky standardnich jaternich testd.”
. ,P0 absolvovani seridzni hry uzivatel dokaze:

DEMONSTROVAT prvni pomoc u Soku a/nebo poruchy védomi.*
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Vystup z ucCeni — jak NEformulovat

= ,Po absolvovani seriozni hry uzivatel dokaze:
STANOVIT zakladni diagnosticko-terapeuticky plan COPD.”
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Aktivni slovesa

vybrat zaradit vypocitat sestavit

vyjmenovat zmeérit zkontrolovat shrnout
znazornit vytvorit

zpochybnit zorganizovat

Znalost Aplikace Syntéza
definovat demonstrovat kombinovat
doplnit interpretovat konstruovat
pojmenovat ovladat naplanovat
popsat praktikovat navrhnout
reprodukovat ukazat nastavit
sefadit vyuzit pripravit
uréit i
| zaradit | vypotitat |

| zméiit | zkontrolovat |
. | endeomit |
] ___zpochybnit ]
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Oponentura

= |[nterni
= Interne externi — specialisté na danou problematiku

= Externi — agentura nebo nezavislé osoby mimo organizaci (fizena
oponentura)

= Odborna — vyvarovani se nepravd a omylu primarné po obsahové strance
= V/zajemna oponentura

= Hodnoceni hratelnosti, autentiCnosti, motivace, gamifikace
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Uzivatelske testovani

= Interni

= Externi — profesionalni firma

= Z literatury — mereni a motivace
= Dotazniky — vydefinovat typy otazek pro testovani
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Vyhodnoceni

= Bodovani zvoli sam autor nebo autor ve spolupraci s redaktorem
= Nastaveni rozumné skaly optimalnich a suboptimalnich moznosti
= Bodovaci system se bude odvijet od konkretni hry

= Klasifikace
= Optimalni spravna moznost

= Suboptimalni spravna — posouva uzivatele v déji, dostava feedback, ale méné bodu —
téchto moznosti muze byt vice

= Spatna — nepousti uZivatele dal — miize mit zaporné body
= Fatalni — ukoncCuje scénar uplné
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Kdyz jde o zdravi, hledejte na spravném misté



