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KTO SME MY

Sme Voix, studentska firma, zaloZena na SPS SaG v Kosiciach v ramci
predmetu aplikovanej ekonomie, ktora sa zrodila z nasho jedinecného
napadu spajat ludi pomocou komunikacie a sebarozvoja.
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Davame priestor hlasom, ktoré stoja za to pocut. Nazov Voix v preklade z
francuzstiny znamena hlas, co symbolizuje nasu snahu ukazat, ze kazdy
z nas ma svoj jedinecny pribeh, nazor a energiu. Otvorenou
komunikaciou si vytvarame svoj vlastny autenticky zazitok.

Ako? No predsa nasou socialno-komunikac¢nou spolocenskou hrou Voix.

Sme vsak viac nez len vyrobcovia — sme tvorcovia spomienok. Aktivne
sa venujeme aj organizacii podujati, ktoré prinasaju emocie a jedinecné
momenty. Stali sme za nezabudnutelnym skolskym plesom,
halloweenom ¢i imatrikulaciou prvakov, kde sme spojili krasu,
atmosféru a zazitok do harmonického celku.



Viac nez 6 O O/O

komunikacie dnes
prebieha online

ANALYZA PROBLEMU

V dobe, ked sa Iudia stretavaju menej ako kedysi a komunikacia sa coraz
viac presuva do online sveta, zabudame, aké dolezité je skutocne sa
rozpravat, pocuvat a rozvijat samych seba. Prave z tejto potreby sa
zrodila nasa myslienka — priniest hru, ktora zblizuje nielen k ostatnym,
ale aj k sebe samému.

45 0/0 Iudi uvadza, ze

ma problém otvorene
hovorit o svojich
pocitoch.

Zdroje:

DataReportal — Digital 2024 Global Overview Report (We Are Social & Meltwater)
LinkedIn — Global Talent Trends Report

World Economic Forum - Future of Jobs Report 2023

Cigna — U.S. Loneliness Index

Harvard Study of Adult Development



RIESENIE - HRA VOIX

,Ked sa ludia zacnu skutocne rozpravat, zacnu si skutocne rozumiet.*

|1

Nasa hra spaja psychologiu, zabavu a
sebarozvoj do jedného autentického
zazitku. Pomaha ludom lepsie
komunikovat, porozumiet si a rast —
ako jednotlivci aj ako timy. Je idealna
pre teambuildingy, tréningy makkych
zrucnosti, ¢i chvile, ked chce ¢lovek
objavit viac o sebe aj o ostatnych.

CENA A CENOVA STRATEGIA

Cena produktu je 24,99 € . Je stanovena na zaklade detailnej kalkulacie
vyrobnych nakladov, pricom sme zohladnili aj kvalitu spracovania, Groven
dizajnu a jedinecnost herného konceptu. Preto sme zvolili hodnotova
cenovu stratégiu.

Dizka hry: 45+.rr.11n1’1t Pocet hracov: 2-10
4 druhy karticiek Odporuacany vek: 15+
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STRUCNE PRAVIDLA

Kazdy hrac¢ dostane 10 srdiecok. Hrac hodi
kockou. Podla nej sa presunie na policko, ktoré
mu urci, aku karticku si ma potiahnut. Na
zaklade nej odpoveda. Ak sa stane, zZe hrac
nebude chciet odpovedat, nemusi.

Balenie hry obsahuje:

e Hraciu dosku

e 4 druhy karticiek -
Otazky pre jednotlivca,
Otazky pre kolektiv,
Citaty, Situacie

e 10 hracich figarok U~ AR o i

e 100 srdiecok Po ukonceni kazdého kola hrac¢i odovzdaju

svoje srdiecko tomu, kto sa najviac otvoril a

podla nich najlepsie odpovedal.

e Pravidla

Vyhrava hrac s najvacsim poctom srdiecok.

NOVA VERZIA HRY CIEILOVE
!> VANGLICTINE SKUPINY

Firmy, organizacie
Kouci, terapeuti
Rodiny, priatelia
Skoly

Jednotlivci

Vytvorili sme novu slovensko-anglicku
verziu hry s inovovanymi kartickami.
Hra teraz nabera potencial na
zahrani¢cnom trhu, komunikacnych
hodinach anglictiny, ¢i spoznavanie sa
na Erasme.
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Biele karticky
obsahuju otazky pre

Co by som si ; : 2
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vazit viac? musi hrac¢ Gprimne
Bézové karticky su odpovedat.
citaty, ktoré musi
hrac po vytiahnuti
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opisat vlastnymi
slovami a vysvetlit,
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Cervené karticky ez
Obsahu‘]}l OtaZky p}’e \ R Co podla vis diva
kolektiv, na ktoré | Zivotu skutoény
5“““"“ moézu odpovedat [ / zmysel?
Sivé karticky opisuju vSetci hraci. k 2.
situacie, v ktorych S
musi hraé¢ povedat, ¢i hed stamaza by
) 12 ? silny, ale nikto to
sa mu nie¢o podobné nevidi.

stalo a ako sa vtedy
citil.

VYRO BNY PROCES

Vyrobny proces hry Voix zacal navrhom vizualneho a koncepcného rieSenia
produktu. KedZe Studujeme architekturu a interiérovy dizajn, vyuzili sme nase
znalosti grafickych a navrhovych programov na vytvorenie hernej dosky,
karticiek a dizajnu obalovej krabice.

Koncept hry a karticiek vymysleli ¢lenovia nasej firmy. Karticky s nami
dokladne presla nasa skolska psychologicka.

Finalnu vyrobu tlacenych komponentov zabezpecuje externa firma na zaklade
nami dodanych podkladov. Herné figurky a tematické prvky - srdiecka st
objednané od overenych dodavatelov. Pravidla hry sme vypracovali
samostatne a nasledne zabezpecili ich profesionalnu tlac.

Cely vyrobny proces je kombinaciou vlastného kreativneho
navrhu a spoluprace s externymi dodavatelmi, co nam
umoznuje kontrolovat kvalitu a zaroven optimalizovat naklady.



Keby ste mali moznost zahrat si novu
komunika¢nu hru, zahrali by ste si?

Vacsina respondentov by si novua
komunikac¢nu hru zahrala, ¢o
potvrdzuje existenciu realneho dopytu
po produkte Voix. Tento vysledok nam
potvrdil spravnost nasho
podnikatelského zameru.

W Urcite ano M Mozno M Skoér nie MUrcite nie

Co vas pri takychto hrach najviac bavi?

Najviac respondentov uviedlo, ze ich

pri komunikacnych hrach bavi zabava

a interakcia s ostatnymi. Tento
vysledok sme zohladnili pri tvorbe
marketingovej komunikacie, ktora
zdoraznuje zazitok a spolocensky
rozmer hry Voix.

B Zabava a smiech M Spoznavanie ludii
M Sutazivost M Spolupracavtime
M Ucit sa komunikovat

Pacia sa vam hry, pri ktorych treba rozpravat,

opisovat alebo presviedcat ostatnych?

Respondenti prejavili pozitivny
postoj k hram zalozenym na
komunikacii, co potvrdzuje

vhodnost zamerania hry Voix na

rozvoj komunikacnych schopnosti a
interakcie medzi hracmi.

Ano M Skér ano MSKOr nie M Nie



originalita produktu

jasny spolocensky prinos (komunikacia, empatia, sebarozvoj)

zaujem trhu potvrdeny dotaznikom

konzultované s psycholégom — odborna déveryhodnost
siroké cielové skupiny

vhodné pre teambuildingy a rozvoj soft skills
jednoduchy- zrozumitelny herny koncept

vyzaduje otvorenost hracov
subjektivne hodnotenie moze vytvarat tlak
nizsia dynamika pre ,klasickych® hracov

rastuci déraz na mentalne zdravie

rastuci zaujem o komunikacné hry

expanzia do HR segmentu (facilitované workshopy)
partnerstva (Skoly, kouci, terapeuti,..)

lokalizacia do zahranicia (jazykovo jednoducho
adaptovatelny produkt)

rozSirenia tematickych edicii (vztahy, leadership, skoly,
mladez)

granty a podpora projektov zameranych na dusevné

zdravie

silna konkurencia v segmente spolocenskych hier
presun interakcii do online prostredia
ekonomické obmedzovanie vydavkov firiem
riziko nevhodnej facilitacie alebo citlivych reakcii
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MARKE TING

Marketingova stratégia je zaloZena na zazitkovom a komunitnom marketingu.
Zameriavame sa primarne na mladych ludi, ktori vyhladavaju interaktivne a
spolocenské aktivity. Komunikacia produktu je postavena na emocii, zabave a
podpore komunikacie medzi ludmi. Hru prezentujeme ako nastroj na prekonanie
bariér a vytvaranie novych vztahov.

ONLINE KANALY

Na online komunikaciu vyuzivame
najma Instagram a TikTok, kde zdielame
prispevky zo zakulisia vyroby, zo sutazi,

pridavame fotografie a videa nasho
produktu spolu s nami organizovanymi
podujatiami. Podporu nam poskytuje aj
oficialny profil skoly, ktory nas
pravidelne zdiela. V ramci rozsSirovania
medialnej viditelnosti je naplanované
publikovanie rozhovoru s Radiom
Kosice. Sucastou nasho predajného
modelu je aj vlastny e-shop, EVENT MARKETlNG
prostrednictvom ktorého si zakaznici
mozu hru objednat online.

Klacovym prvkom nasej marketingovej
stratégie je event marketing. Pocas
imatrikulacie a skolského plesu s
tematikou Las Vegas by Voix bola hra
aktivne sucastou programu. Ucastnici si
O F F Ll N E p RE D/\J ju mohli vyskusat priamo na mieste, ¢o

vytvorilo silny zazitok a prirodzenu
propagaciu produktu.




FEEDBACK

AT
ODBORNY FEEDBACK ‘

—

Pozitivny ohlas sme ziskali aj od skolske;j
psychologicky, ktora ocenila koncept hry
ako inovativny. Podla jej slov ide o
vynimocny projekt, kedze doskova hra so
psychologickym a rozvojovym zameranim
v takomto formate na trhu bezne

neexistuje. ‘

FEEDBACK OD HRACOV

Hraci casto uvadzali, Ze otazky v hre st
podnetné, nutia ich zamysliet sa a otvaraju
témy, nad ktorymi sa beZne nezamyslaju. Mnohi
boli prekvapeni hibkou niektorych otazok a
ocenili, Ze hra nie je iba zabavna, ale ma aj
osobnostny rozmer.

CELKOVE ZHODNOTENIE

Celkovo evidujeme velmi pozitivne reakcie,
pricom hraci ocenuju originalitu konceptu,
dizajn produktu a jeho schopnost
podporovat otvorenud komunikaciu.



RIADENIE FIRMY A
[ UDSKE ZDROJE

VP
VYROBA LUDSKE ZDROJE MARKETING FINANCIE
Peter Fridman Katarina Sokolova Timea Tkacova Veronika Sochova

ROZDELENIE ULOH

Rozdelenie uloh prebieha podla jednotlivych oddeleni. Kazdy clen
timu nesie zodpovednost za svoju oblast, pricom délezité rozhodnutia
su prijimané spolocne.

FIREMNA KULTURA

Firemna kultara Voix je postavena na spolupraci, otvorenej komunikacii a
vzajomnej podpore. Podporujeme kreativitu a iniciativu kazdého clena
timu.
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FINANCIE

VYROBKY

K 13.4.2026 BUFET
HALLOWEEN

Hospodarsky
vyldk

VOIX HRA

TR e
IMATRIKULACNY
BN ik

Hospodarsky vysledok 16,29€

Na sklade k predaju 31ks
za2400€ 1100€

Hospodarsky vysledok
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FINANCIE

SLUZBY

K 13.4.2026

PlLEs VOIX

IMATRIKULLACIA

Hospodarsky vysledok 304,99€
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FINANCIE

PREHI_LAD O PRIMOCH. VYDAVKOCH A

VYSLLEDKU HOSPODARENIA
PRIMY Z
PODNIKAI'ELSKE]
CINNOST] VWOAVKY NA

I I >N KATE SKU
Py bkor 206 CINNOST

VWSLEDOK I
HOSPODARENIA I

Cisty zisk / Strata 514€ 14



FINANCIE

PREHIAD O ZOSTATKU PENAZI A ICH
POUZITI

POMOCNE VYPOCTY

| Tombemiommierdici 100
Ciovihodmou piangehcii | 500

ZOSTATOK
S
R o

| Zowelpemivpoladni 016
| gwhednopimi w0
'ROZDELENIE Ve duaconirom 5008
CISTEHO ZIoK| ) s
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_ (2110. skolenie manazmentu.
7

14.10. vyvoj konceptu a
navrh dizajnu hry.
/

/
7

10.10. vypredanie akcii.

\ / |

8.10. Innovation Camp BA
odniesli sme si 2. a 3. miesto.

KILUCOV

17.2. workshop
Prezentacné zrucnosti.

14.11. konferencia Buducnost l
ma meno Gen-Z. \
l 30.1. stavbarsky ples. vou T

94.3. Veltrh podnikatelskych

Tiheain't'? y talentov KE. 1. miesto

Adri \ . B .

. F ~ ’\\,‘O’ marketingova prezentacia,
1l - =T 2. miesto financ¢né riadenie,
: \l ‘\ 3. miesto produkt firmy.
ul
15" A

24.11. imatrikulacia prvakov. 16

17.12. spusteny predaj hry Voix.

L, e



PLANY DO BUDUCNOST!

Projekt Voix planujeme dalej rozvijat aj po ukonceni aktualneho
podnikatelského roka. Nasim cielom je rozsirit dostupnost hry
mimo Skolského prostredia a nadviazat spolupracu so
spolocnostami, ktoré sa venuju predaju spolocenskych hier, ako
napriklad Martinus ¢i Panta Rhei. Tymto krokom chceme
spristupnit hru Sir§Siemu publiku a posilnit jej postavenie na trhu.

Do buducnosti planujeme vytvarat nové tematické edicie hry,
ktoré budu reagovat na rozne cielové skupiny a spolocenské
témy. Rozsirenie portfolia nam umozni oslovit §irsi okruh
zakaznikov a zaroven udrzat produkt inovativny a aktualny.

Zaroven chceme prehlbit odborny rozmer projektu
prostrednictvom spoluprace s odbornikmi z oblasti psychologie
a osobnostného rozvoja. Nasou ambiciou je, aby hra VOIX nebola
len zdrojom zabavy, ale aj nastrojom podporujucim kvalitnu
komunikaciu a budovanie medziludskych vztahov.

Dlhodobou viziou projektu Voix je vytvarat priestor na otvorené
rozhovory a prmasat spolocensku hru, ktora spaja dizajn, emociu
a osobnostny rozvoj.

Nasou ambiciou nie je vytvorit

I < len hru, ale priestor na skutocné
)\ S
rozhovory medzi ludmi.

17



Podnikatelsky rok je pre nas tim obdobim intenzivneho rastu,
skusenosti a novych vyziev. UmozZnil nam prepojit nase odborné
znalosti z oblasti dizajnu s podnikatelskym myslenim a praktickou
realizaciou vlastného produktu.

Pocas fungovania spolocnosti sme si osvojili zrucnosti v oblasti
komunikacie, marketingu, planovania aj timovej spoluprace. Ucime
sa niest zodpovednost za vlastné rozhodnutia a flexibilne reagovat
na vzniknute situacie.

Sme hrdi na to, Ze sa nam podarilo vytvorit originalnu hru s hlbsim
vyznamom, ktora podporuje otvorent komunikaciu a prinasa
ludom nielen zabavu, ale aj podnety na zamyslenie.

Hra Voix pre nas nepredstavuje iba skolsku aktivitu, ale skusenost,

ktora nas posunula osobnostne aj profesionalne a potvrdzuje nam,
Ze kreativne napady maju potencial stat sa realnym produktom.

&
VOIX

Socialno-komunikacna

D T KU J o M e spolocenska hra

« ING. DAGMAR GRANCOVA (i
+ ING. MAREK REISINGER A
« MGR. PAVLINA BEEROVA a‘ ji
 JUNIOR ACHIEVEMENT N.O. AN

SPS STAVEBNA A GEODETICKA, LERMONTOVOVA 1, KOSICE
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	KTO SME MY?
	Ako? No predsa našou sociálno-komunikačnou spoločenskou hrou Voix.
	manažérov uvádzajú, že najväčšou slabinou tímov nie je odbornosť, ale komunikácia.

	4 z 5
	60%
	Viac než            komunikácie dnes prebieha online


	ANALÝZA PROBLÉMU
	V dobe, keď sa ľudia stretávajú menej ako kedysi a komunikácia sa čoraz viac presúva do online sveta, zabúdame, aké dôležité je skutočne sa rozprávať, počúvať a rozvíjať samých seba. Práve z tejto potreby sa zrodila naša myšlienka – priniesť hru, ktorá zbližuje nielen k ostatným, ale aj k sebe samému.
	ľudí uvádza, že má problém otvorene hovoriť o svojich pocitoch.
	45 %
	Denne priemerný človek trávi na obrazovkách takmer

	7 hodín.

	RIEŠENIE - HRA VOIX
	„Keď sa ľudia začnú skutočne rozprávať, začnú si skutočne rozumieť.“
	CENA A CENOVÁ STRATÉGIA
	24,99 €

	Balenie hry obsahuje:
	Hraciu dosku
	4 druhy kartičiek - Otázky pre jednotlivca, Otázky pre kolektív, Citáty, Situácie
	10 hracích figúrok
	100 srdiečok
	Pravidlá

	STRUČNÉ PRAVIDLÁ
	Každý hráč dostane 10 srdiečok. Hráč hodí kockou. Podľa nej sa presunie na políčko, ktoré mu určí, akú kartičku si má potiahnúť. Na základe nej odpovedá. Ak sa stane, že hráč nebude chcieť odpovedať, nemusí.
	Po ukončení každého kola hráči odovzdajú svoje srdiečko tomu, kto sa najviac otvoril a podľa nich najlepšie odpovedal.
	Vyhráva hráč s najväčším počtom srdiečok.

	CIEĽ HRY
	NOVÁ VERZIA HRY  V ANGLIČTINE
	Vytvorili sme novú slovensko-anglickú verziu hry s inovovanými kartičkami. Hra teraz naberá potenciál na zahraničnom trhu, komunikačných hodinách angličtiny, či spoznávanie sa na Erasme.

	CIEĽOVÉ SKUPINY
	VÝROBNÝ PROCES
	Výrobný proces hry Voix začal návrhom vizuálneho a koncepčného riešenia produktu. Keďže študujeme architektúru a interiérový dizajn, využili sme naše znalosti grafických a návrhových programov na vytvorenie hernej dosky, kartičiek a dizajnu obalovej krabice.
	Koncept hry a kartičiek vymysleli členovia našej firmy. Kartičky s nami dôkladne prešla naša školská psychologička.
	Finálnu výrobu tlačených komponentov zabezpečuje externá firma na základe nami dodaných podkladov. Herné figúrky a tematické prvky - srdiečka sú         objednané od overených dodávateľov. Pravidlá hry sme vypracovali samostatne a následne zabezpečili ich profesionálnu tlač.
	Celý výrobný proces je kombináciou vlastného kreatívneho návrhu a spolupráce s externými dodávateľmi, čo nám umožňuje kontrolovať kvalitu a zároveň optimalizovať náklady.
	Keby ste mali možnosť zahrať si novú komunikačnú hru, zahrali by ste si?
	Určite áno       Možno      Skôr nie      Určite nie

	Väčšina respondentov by si novú komunikačnú hru zahrala, čo potvrdzuje existenciu reálneho dopytu po produkte Voix. Tento výsledok nám potvrdil správnosť nášho podnikateľského zámeru.
	Čo vás pri takýchto hrách najviac baví?
	Zábava a smiech       Spoznávanie ľudií     Súťaživosť      Spolupráca v tíme       Učiť sa komunikovať

	Najviac respondentov uviedlo, že ich pri komunikačných hrách baví zábava a interakcia s ostatnými. Tento výsledok sme zohľadnili pri tvorbe marketingovej komunikácie, ktorá zdôrazňuje zážitok a spoločenský rozmer hry  Voix.
	Páčia sa vám hry, pri ktorých treba rozprávať, opisovať alebo presviedčať ostatných?

	Respondenti prejavili pozitívny postoj k hrám založeným na komunikácii, čo potvrdzuje vhodnosť zamerania hry Voix na rozvoj komunikačných schopností a interakcie medzi hráčmi.
	A N A L Ý Z A
	MARKETING
	ONLINE KANÁLY
	EVENT MARKETING
	OFFLINE PREDAJ

	FEEDBACK
	ODBORNÝ FEEDBACK
	FEEDBACK OD HRÁČOV
	DOTAZNÍK

	CELKOVÉ ZHODNOTENIE

	RIADENIE FIRMY A ĽUDSKÉ ZDROJE
	ROZDELENIE ÚLOH
	Rozdelenie úloh prebieha podľa jednotlivých oddelení. Každý člen tímu nesie zodpovednosť za svoju oblasť, pričom dôležité rozhodnutia sú prijímané spoločne.

	INTERNÁ KOMUNIKÁCIA
	Interná komunikácia prebieha primárne osobne počas školských dní a pracovných stretnutí po vyučovaní. Operatívne záležitosti riešime prostredníctvom sociálnych sietí a online komunikácie.

	FIREMNÁ KULTÚRA
	Firemná kultúra Voix je postavená na spolupráci, otvorenej komunikácii a vzájomnej podpore. Podporujeme kreativitu a iniciatívu každého člena tímu.

	SPOLOČENSKÝ DOPAD
	Hra Voix má pozitívny spoločenský dopad, keďže podporuje rozvoj komunikačných schopností, spoluprácu a sociálnu interakciu medzi mladými ľuďmi.
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	VÝROBKY
	K 13.4.2026
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	VOIX HRA
	IMATRIKULAČNÝ DARČEK
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	K 13.4.2026

	IMATRIKULÁCIA
	PLES VOIX

	FINANCIE
	PREHĽAD O PRÍJMOCH, VÝDAVKOCH A VÝSLEDKU HOSPODÁRENIA
	K 13.4.2026

	PRÍJMY Z PODNIKATEĽSKEJ ČINNOSTI
	VÝDAVKY NA PODNIKATEĽSKÚ ČINNOSŤ
	VÝSLEDOK HOSPODÁRENIA

	FINANCIE
	PREHĽAD O ZOSTATKU PEŇAZÍ A ICH POUŽITÍ
	K 13.4.2026

	POMOCNÉ VÝPOČTY
	ZOSTATOK PEŇAZÍ NA ROZDELENIE
	ROZDELENIE ČISTÉHO ZISKU
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