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Motto: " V umeéni je porad néco nového ¢emu se ucit"
1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Béhem meého studia, jsem vytvorila série ilustraci do osmi knih
pro nakladatestvi ARSCI a Baelt - East. Slo vétsinou o ilustraci, jak
malovanou digitalné pomoci tabletu v programu Adobe Photoshop
CS6, tak rucni. Vyuzivam fixy , pastelky nebo akrylové barvy. V
soucCasné dobé dokoncuiji sérii 16 historickych ilustraci o Praze, pro

knihu nakladatesltvi ARSCI, Prazské povidky Ignata Hermanna.

Dale se aktivneé venuji animované tvorbé a to prevazne
papirkové animaci, kreslené animaci a pixilaci. Zde pokracuji v tom, co
jsem se naucila béhem studii klasické animované tvorby ve Zliné na
bakalarském programu. BEhem svych studii v Plzni jsem dokoncila

sérii péti pixilaci pro firmu Oxalis instruktazniho charakteru.

S animaci jsem pracovala na hlavnim ateliéru uz v prvnim
semestru, kdyz jsem vytvofila tfi kratké video spoty prezentuijici dilo
Ladislava Sutnara a s tim spojenou pocitacovou hru Toys. Animaci
jsem zustala vérna i dalSi semestry, kdy jsem vytvofila sérii Ctyr pixilaci
reklamniho charakteru pro firmu Anicha zabyvajici se prodejem Caje a
Cajoveho prislusenstvi, které jsem ve videich predstavila vtipnym

zpUsobem.

V ramci druhého atelieru zaméreného na Intermédia jsem v
pixilaci pokraCovala a kazdy semestr jsem zde odevzdala videa tohoto
charakteru. Celkem tedy sedm videi na pfedem stanovena zadani,
ktera posunula mou tvorbu v tomto sméru dale pod vedenim akad.
malife Vladimira Merty. Zde jsem ve videich experimentovala s

dokreslovanim digitalnich prvkl, nebo jsem si zkusila kompletné



vytvofit texturu pro hru Tusany Demo pro zafizeni Oculus Rift. Tvofila
jsem zde i videa zamérena na zachyceni nalady v ramci 1 minuty Ci

autobiografického zaméreni.

Rada zkouSim ve své tvorbe nove pristupy k osloveni divaka a
proto hojné vyuzivam klasické animace, pfipadné ilustrace i malby na
barevny karton nebo jiné digitalni médium. Tim muze byt forma
pocCitacove hry, tvorby webovych stranek nebo tvorba aplikace pro
mobilni zafizeni. Tyto pfistupy jsem si zkousela jiz od roku 2011, kdy
jsem se uc€astnila herniho happeningu spole¢nosti Geewa games a
vytvofila jsem vizual pro prototyp hry “Greed” (viz. obr. 1). Tato
spoluprace v extrémnich podminkach mé zaujala. Hra se méla
zrealizovat do své nejvice finalni podoby za 72 hodin. Navazala jsem
tedy po této zkuSenosti dalSi spojeni s uskupenim 90Edges Game Lab,
kde jsem se stala grafickou soucasti malého tymu, jez se na akce
podobného charakteru aktivné hlasi. Od té doby mam na svém konté

grafiku pro 7 hernich prototypda.

Tyto digitalni média umné spojuji ruéni praci (ilustraci), ktera je v
pohybu a vypravi pfibéh (animace) a dostava novy rozmér interakci s

tfeti osobou, tedy divakem (hra, aplikace).

Ve svém dile se nechci nechat svazovat konvenci oboru a
hledam nova vyjadreni, jak vSechny vySe zminéné pfistupy propojit a
vytvofit zajimavé audio vizualni dilo. Jez mé bude pfi vzniku naplfiovat

a které divaka obohati a bude smyslupliné.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Pro svou zavérecCnou praci jsem se rozhodla vytvofit dilo, které
by svym obsahem bylo smyslupné a zarovén vizualne atraktivni. Ve
sve tvorbé jsem se dosud nezamérovala na déti a méla jsem pocit, ze
diplomova prace by byla tou spravnou chvili, kdy pro né vytvorit

zabavné edukativni obsah.

Nejprve jsem uvazovala o interaktivni ucebnici pro zaky prvniho
stupné. Ale na zakladé spoluprace s programatorem Janem Sirlem,
jez se tou dobou zabiral vyvojem mobilnich aplikaci, jsem dosla k
zaveru, ze tim spravnym médiem bude aplikace pro mobilni zafizeni

zamérena na déti predskolniho veku.

Jiz jsem se par let uCastnila webového hapenningu Ludum dare,
ktery se zabyva vyvojem indie her v malém tymu. Ludum dare je
podobného charakeru jako Geewa game Hackahon, o kterém jsem
psala v predchozi kapitole. Tato cviCenim byla jednim z mnoha
davodu, pro€ jsem si chtéla zkusit praci na rozlehlejSim projektu v

delSim ¢asovém rozmezi.

Spojeni digitalniho média aplikace a animace v souvisloti s
podpofenim vyuky malych déti se mi jevilo jako velka vyzva. Zaroven
jsem se tésila na podrobné cviCeni nejen v oblasti animace a prace s
Adobe Photoshopem a Adobe After Effects, ale i na specifika pfipravy

podkladl a spoluprace s programatorem.

V neposledni fadé mé velmi fasinovala moznost vidét svuj
vytvarny projev v interaktivni formé. Coz je uplné jiny zazitek nez

animace samotna obzvlast' v dnesni dobé digitalniho veéku.



3 CiL PRACE

Cilem prace je vytvorit vizualné jedineCnou a interaktivni

edukativni aplikaci, ktera na prvni pohled zaujme.

Hra je urCena po predskolaky a jejich rodiCe. Méla by jim pomoci
shrnout Cast problematiky, kterou ma dité podle sménic ministerstva
Skolsvi vydanych po rodiCe, védét. Z téchto smeérnic jsem pfi designu

jednotlivych miniher vychazela.

Hra by méla byt pouZitelna na vice zpusobu. Bud pro dité, kdy
se samostatné snazi dostat pres jednotlivé ukoly. Nebo za asistence
rodiCe u tézSich miniher, jimiz je napfiklad manipulace z penézi, nebo
rozeznani ¢asu na hodinach. Slibuji si od toho i vice interakce rodiCe s

ditetem nez jeho jednoduché odlozeni k tabletu.

Z dloudodobéjsiho hlediska dité hra motivuje k hrani skrze
poutavy pfibéh avatara s nimz se dité mdze snadno ztotoznit. Hravou
formou se bude dostavat pres jednotlivé ukoly a bude motivované
zjistit dalSi stripek pribéhu aniz by registrovalo, ze se uci. Rada bych
byla, kdyby hra zarovén také motivovala rodie k rozSifovani podnéta,
jez dité pfi hrani hry nabyde. Snazim se tyto impulzy podnécovat, aby
dité mohlo pfrijit za rodi€em pro vysvétleni nebo rodiC mohl

dobrodruzstvi avatara komentovat dle své vilastni fantasie.

Vizualné chci nabidnout détsky pfivétivou a milou stylizaci, ktera
bude pUsobit pozitivné a hfejivé. Aplikace neobsahuje zadné
hodnoceni ditéte ve stylu znamek ¢i vykonu. Détsky hrac se tedy
nemusi citit Spatné, Zze hru napoprveé nezvladl zahrat. Naopak zkousi
se dostat dal, jelikoz sam chce prfekonat své limity a pfijit na to, jak

pokraCovat.



Chci, aby tento projekt také do budoucna mohl rist a vyvijet se
dal. Napriklad by bylo mozné pribéh avatara a jeho cesty rozsifovat o
dalSi témata, prostiedi a situace tak, aby se dité co nejlépe naucilo
novym souvislostem a zaroven ziskalo prehled o dalSich situacich jez

ho muzou potkat.

Spoléham se i na to, Ze dalSi sméfovani hry chci modelovat

podle zpétné vazby, kterou umoznuje hodnoceni aplikace na ITunes.



4 PROCES PRIPRAVY

Z hlediska funkCnosti aplikace jsem se rozhodla nejprve podivat
se na konkurencni hry nabizené v internetovém obchodé ITunes. Od
zaCatku zde byla pfedstava o fungovani hry pro platformu 10S firmy
Apple. Takze jsem se soustfedila na jejich interni eshop pro zafizeni

typu IPad a IPhone.

Nejprve jsem si chtéla udélat prazkum trhu a zjistit, zdali ma
cenu vyvijet produkt zaméreny na predskolaka a jeho pripravu pro
zapis do prvni tridy. Zjistila jsem, ze konkurence je mala a z
estetického hlediska jsou prezentované hry nezajimavé. Hram

dominuje 2D gfrafika, doplnéna texturami.

Z mnoha mnou testovanych her bych uvedla nékteré pfiklady.
Jako prvni bych kratce pfedstavila uzivateli velmi oblibenou hru
Predskolni brasniCka od Jana Frimla. Tato hra ma hodnoceni pét
hvézdic¢ek. Obsahuje hodné rozSifujicich aplikaci k zakoupeni. Minihry
jsou postavené na hodnoceni hracCe s tim, Ze po zahrani vSech miniher
si dité muze tfeba vystavit vysvéd&eni (viz obr. 2). Hra je velmi
uspésna a byla prelozena do mnoha jazykd. DalSim konkuretnem je
aplikace Jdu do skoly! od firmy TechSophia s.r.o., ktefi maji hodnoceni
Ctyfi hvézdicky (viz obr. 3). Tato hra nema moc pfivétivé vizualni
zpracovani. VSimla jsem si, ze dost popularni a rozSifené jsou hry typu
pexesa bud pro déti ve véku 1 - 3 roky nebo predskolaky. Jako priklad
bych uvedla Pexeso pro deti - Zviratka od Jifiho Hyska. Prijde mi, ze
demonstruje nejvice rozsifené grafické zpracovani (viz obr. 4). V
komentarich a recenzich pro hry bylo patrné, ze rodiCe se citi byt
zoufali, co se priprav ditéte do prvni tfidy tyCe. Nevi jak dité

pripravovat, ani co je vhodné dité ucit. Popfipadé nevi ani jaké znalosti
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by dité mélo mit. Poptavka je objemna a nabidka je velmi skromna a

vytvarneé nezajimava.

Minihry v konkurencCnich aplikacich jsou postaveny vSechny na
velmi obdobném principu. Ja jsem z néj taky CasteCne vychazela,
protoze to vyplynulo zaroven z textu miniterstva skolstvi. Z néjz jsem
pfi designu jednotlivych levell Cerpala. Zaroven bych chtéla
podotknout, ze jsem vymyslela i jiné varianty, napfiklad se zabyvam
orientaci v Case nebo rozpoznavanim mény. Pfi prochazeni smérnic
jsem si oznacila, jaké body mizeme ve hie ovlivnit, na které jenom
poukazat a které nemuzeme ovlivnit vibec. Napfiklad dostate¢nou

socialnost a iniciativuditéte ve skupiné neovlivnhime.

Po skonCeni pruzkumu jsem se rozhodla udélat si prvni vytvarné
a koncepcni navrhy. Z vytvarného hlediska jsem meéla jasno v tom, ze
chci prostfedi hry zasadit do Ceskych realii. Védéla jsem také, ze bych
chtéla znazornit riizné typy prostifedi. Napfiklad mésto, pfedmésti, les,
vesnice. Vytvofila jsme si tedy prvni navrhy pozadi (viz obr. 5) a
programator Jan Sirl naimplementoval ukézkovou hru (viz obr. 6).
Jesté se vytvoril koncept pro druhou hru, ale ta se uz nerealizovala.
Chtéla jsem, aby minihry nebyly vytrzené z kontextu jako je tomu u
konkurencnich aplikaci. Rozhodla jsem se tedy jiz na zaCatku vyvoje

propojit je tématicky s okolnim prostredim.

Predstava byla takova, Zze budeme vychazet z jednoho pozadi a
pfi oznacCeni jakéhokoliv objektu se dostaneme do nového prostredi.
Tady bude tématicky pfidano vice detaild a bude zde zakomponovana
minihra. Pfikladem by bylo kliknuti na mlyn. Zde bychom se dostali do

prostfedi s vodou, rybnikem, polem a silem, pfipadné traktorem. V



tomto konceptu se nepocitalo s avatarem, pouze s viemy z prostredi.

Ty jsem puvodné chtéla detailné prokreslovat pomoci pastelek.

Tuto hru jsem prezentovala ke konzultaci s vedoucim prace a na
zakladeé této konzultace jsem upravila koncept. Koncept byl uzavien
jako plosinova hra. Avatar pohybujici se linearné a nesouci hlavni
pfib&h, na jehoz pozadi bude dit& plnit minihry. Slo nam o to, aby dité
nebylo zmatené pfi vybéru pozadi. Nebo aby si ze zaCatku nevybralo
slozitosti a navaznosti jednotlivych oddili sama. Podstatnou zménou
byla pfitomnost avatara samotného a zabaleni celé aplikace do

pfibéhu s ¢imz se v prvnich navrzich nepoditalo.

Dale jsme mohli pokrocit do druhé faze, tedy navrzeni finalniho

konceptu.



5 PROCES TVORBY

PFi praci na hfe jsem zacala vytvofenim navrhu prostiredi.
Nejprve design jednotlivych pozadi, na kterych se avatar bude
pohybovat. Prostfedi jsem navrhla podle Ceskych realii, pro které jsem

si hledala podklady na internetu.

Druhym krokem bylo hledani vhodného a zajimavého vizualniho
stylu. Po sérii rozliényh navrhu, kde jsem kombinovala latku, filc,
kresbu, malbu a plastelinu a testech zalozenych na konkrétnich
technikach, jsem se rozhodla pro jednoduché tvary vytfizené z filcu.
Zaroven tato metoda omezuje stylizaci jednotlivych detailt objektu a
proto mi pomohla se odprostit se od pfekombinovanych technik, do

kterych jsem padala. Navrh pfed postrodukci (viz obr. 7).

Pfi realizaci touto technikou jsem narazila na par nepfijemnosti.
Jednou z nich bylo barevna mdlost pfi skenovani materialu. Proto jsem
se uchylila k foceni digitalni zdrcadlovkou a nasledné upraveé barev v
pocitaCi. ZkousSela jsem také vytvaret celé kompozice skladanim
vystfihanych komponentu z filcu na sebe, ale pusobilo to divné a
neohrabané. Po konzultaci s vedoucim jsem zvolila techniku, kdy se
vSechny komponenty fotily zvlast, aby se pak mohly pfipadné pouzit v
dalSich scénach. Toto umoznilo ostrost dilCich Casti a moznost dalSi

retuSe a manipulace s jejich barevnosti.

Dalsi fazi bylo navrhnuti designu jednotlivych her a jejich
spoustéce v konkrétnich pozadich. Navrhy jsem si vyhotovila ve formé
2D maket. Kde jsem barevné odliSila interaktivni prvky, pro lepSi
orientaci a demonstraci navrhd pfi konzultacich. Po schvaleni finalnich
navrhld miniher a jejich specifikaci jsem zacala pracovat na jejich

realizaci.



V této fazi jsem zacala pfemyslet o tom, jak by mél vypadat
avatar a ostatni doprovnodné postavy. ZacCala jsem tedy s jejich
navrhovani. Bylo dulezité vymyslet storyboard s pfibéhem, ktery jsem
meéla na mysli. Vypracovala jsem tedy komiks. Zaroven jsem
spolupracovala s Miroslavem Bartou na scénafi, ktery jsme se rozhodli
pojmout jako pohadku. Vyuzila jsem jeho literarni schopnost pro

preneseni pfibéhu do pékné a milé psané formy.

Po dokonceni miniher jsem kompletné zacala retuSovat vSechna
pozadi vCetné her. Bylo tfeba upravit barevné tony projektu a
v neposledni fadé jsem upravovala pomér zanechani objektu v jejich
puvodnim designu a pomér nové upravenych. Upravovala jsem
geometrické tvary objektu a strhala jsem jejich hrany do jemného
obloucku. Nakonec jsem vSem objektim rozmazala dva pixely po
obvodu. Timto jsem docilila mékkého efektu, kde zadné ostré tvary

neniCi dojem détsky privétivé grafiky (viz obr. 8).

PFi tomto finalnim upravovani tvar( jsem pfisla i na vhodnou
stylizaci pro postavy. V prvnich navrzich je citit rozpacitost z materialu
samotného. Protoze jsem nevedéla, jak vytvorit postavu tvarové
jednoduchou, hezkou a pfivétivou (viz obr. 9). Avsak pfi finalni
postprodukci jednotlivych scén, jsem pfiSla pomoci retuSe na vhodnou
tvarovou formu, podle niz jsem pak vytvofila zbytek postav (viz obr.
10).

Dalsim krokem byla animace jednotlivych filmovych sekvenci do
hry. Tyto Casti jsem animovala podle predpfipraveného storyboardu.
Animace jsem provadéla poliCko za polickem v Adobe Photoshopu.
Jednotlivych oken — fazi mam u téchto videi pres 1500. Pfibéh jsem

rozhybala jak pro dévce, tak pro chlapce. Pro jednotlivé minihry jsem
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také vytvofila gameplay pro ukazku konceptu hernich mechanismu.
Tyto jsem animovala v Adobe After Effects a jesté jsem celou

demonstraci funk€nosti her doplnila o ruchy.

Pfi finalizaci celého projektu jsem sama namluvila scénar a
nastfihala ho do jednotlivych animaci. Verze s chlapcem namluvil
Milos Radl, ktery se mnou jiz dfive na dabingu spolupracoval. Miuvil
interaktivni komiks Dogwalker, ktery jsem vytvofila v lethim semestru

prvniho roCniku skoly.

Pfi dovrSeni vytvarné a zvukoveé prace se jsem Cekala na finalni

kompozice slozené programatorem.
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6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Pro hru jsem vybrala ze zkouSenych materiali umély barevny filc.
Rozhodla jsem se pro néj, protoze se mi libi jeho textura a pocit
mékkosti, ktery evokuje. Bylo na vybér vice druht gramazi a ja zvolila
stfedni cestu. Kdy se latka nejlépe stfihala a nebyla prahlednd, jako
tomu bylo u gramaze nizsi. Zaroven si myslim, ze tyto materialy jsou
v interaktivnich médiich netradi¢ni. Jak jsem dfive psala, konkurence

pouziva prevazné jednoduché 2D kresby. Myslim, ze to hlavné z toho

viiv s

Prace s filcem nebyla jednoducha. Stfihani jednotlivych tvard
bylo naroCné a hlavné detaily byly témér nerealizovatelné. Nasledna
postprodukce pomohla utfibit tyto nedokonalosti. Zaroven se nic
nestalo s texturou, ktera dodava hre zajimavou atmosféru. Zamérné
ponechavam na nékterych mistech vykreslené stiny, jako pfipominku
ruCni prace a zZivého materialu. Pfikladem panelovy dim v druhém

prostredi, ktery ma pfiznané zvinéni materialu (viz obr. 11).

Animace jsou vytvareny klasickou metodou frame by frame, tedy
obrazek za obrazkem. Pfi tomto stylu pohybuji jednotlivymi ¢astmi
télicka animované postavy tak, abych vytvofila pozadovanou iluzi
pohybu. ZkousSela jsem tyto animace nejprve zjednodusit za pomoci
programu Adobe After Effects. Postava se ale nepohybovala podle
pohybovani v Adobe Photoshopu. Zde jsem vytvofila i néktere
komplikovangjSi animace. Napfiklad do her o rocnich obdobich,
obraceni stranek knihy nebo orientaci v dopravni situaci. Adobe After
Effects jsem vyuzila pro jednoduchou ploSkovou animaci ve hrach, kdy

jsem potfebovala pouze simulovat pohyby vytvarené uzivatelem.

12



Napad programovani pro I0S vnesl do projektu programator.
Tato platforma se mu jevi jako zajimava a ovéfena. Apple ma viastni
ochranu proti piratskym kopiim her. Hra zde musi projit jesté
vybeérovym fizenim, podle kterého si Apple hlida kvalitu nabizenych

produktd. V tomto jsme spatfovali pozitiva oproti systému android.
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7 POPIS DILA

Aplikace CestiCka je pfibéhem, ktery v sobé spojuje edukativni a

dobrodruzné prvky zabavnou audiovizualni formou.

Vypravim pfibéh z perspektivy ditéte, tak jak jej znam z vlastni
zkuSenosti, jako prvni déti digitalniho véku. Dité se zde muze ztotznit s
postavou chlapecka Mily nebo holgicky Ady. Tyto postavy sdili totoZny
pribéh o cesté za rodiCema prolozeny péknymi lyrickymi asociacemi.
Pribéh zachycuje avatara vasnivé ponoreného do svéta pocCitacove
hry. Jeho rodiCe ho vyruSi z hrani. Chtéji, aby se k nim pfipojil na cesté

na chatu. Avatar odmita a argumentuje, ze chce hrat hru.

Rodice jej tedy ponechaji doma a odjedou. Avatar se po chuvili
zacCne u hry nudit a vzpomina na chatu. Jak se mu tam pokazde
vlastné libilo a zacne mu byt smutno. Rozpomene se, Ze neni problém
tam dojit pésky, kolem potoka. Jde si zabalit batuzek a za€ina nam
prvni minihra. U pfibéhu jsem se snazila o autenticnost momentu,
protoze sama jsem tyto pocity jako mala zazivala a rodie nikdy
nemeéeli problém meé nechat doma. Ale jako avataru v pfibéhu i meé se
uz po chvili zaCalo styzkat, ackoliv jsem nejdfiv nechtéla

spolupracovat.

Prvni minihra je tématicky spojena s balenim batlzku a
edukativné s rozpoznani siluet. K negativu tedy dité musi umeét pripojit
pozitiv. Po této hre sledujeme avatara, jak vychazi na chodbu v domé
a jede vytahem z panelaku ven. Cesta vede porad kolem feky a hry a
prostredi se tématicky stridaji. Jednotlivé scény kromé tématickych
miniher spojuji vySe zminéné asociace. Ty dokresluji Zivot avatara v

tomto svété. Prikladém tfeba misto, kde ho tatinek ucil jezdit na kole.
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Zhruba v pulce hry je dalSi animacni ¢ast, kdy si chce koupit
bonbon v cukrarné. Tato animace je taky rozpulena minihrou. Mine
posledni pozadi u Skoly a je ve finale. Po pfijezdové cesté se blizi k
rodicum, ktefi na néj mavaji a avatar nam sdéluje své dojmy ze

setkani.

Povazuiji tento pribé€h za moralni, kdy ukazuji katkodobé
uvazovani malého ditéte, které si neuvédomuje, ze venku je krasné a
muze si tam také hrat. Pocita€ neni ultimatnim pfistrojem zabavy a
nakonec je dulezité byt v rodinném kruhu, VSechno se pak zda byt
lepSi. Zaroven cesta motivuje k tomu, aby se hrac€ nebal prekonat sam
sebe. Doufam, Ze i barevné scény mohou motivovat rodi¢e s détmi k

poznavani a objevovani svého okoli.

Zde bych se rada vénovala popisu prostfedi a s nimi spojenych
miniher. VSehny minihry jsou navrzeny tak, aby odpovidaly smérnicim
ministerstva Skolstvi zamé&reného na pfipravu ditétete do prvni tfidy.
Hry jsou jednoduchou prezetaci funkénich mechanismi a nejsou
zpracovany ve sveé finalni rozlehlosti. V aplikaci jsou prezentovany
formou animaci, kde kursor ve tvaru ru€i¢ky ukazuje gesta, ktera dité
pfi hrani bude pouzivat. Hry jsou sefazeny od nejjednodussi po

gV vV

videi. Napfriklad roCni obdobi, chovani se na pfechodu.

Cestu avatar zaCina ve mésté, kde bydli. Minihra je spojena se
semaforem, ktery mu ji spousti. Jde o soubor animaci zabyvajici se
chovanim na prechodé. Dité pozoruje animace a ma oznacit jestli je
nazorneé video spravné nebo Spatné. Hra je navrzena tak, aby se dala

rozsifit o vice prikladu. Napfiklad etiku, kdo ma pfednost pfi
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nastupovani do autobusu, cyklista je jako uCastnik dopravy atd. Na

konci souboru animaci by byl jesté zavérecCny test

Druhym prostfedim je periferie mésta, kde zacina park a
turisticka stezka. Zde je hra jeSté propojena s dopravou a spousti se
odhcycenim autobusu. Ve hfe jde o rozpoznani zvuku a pfifazeni

odpovidajiciho dopravniho prostfedku.

U jezu hru spousti ryba a hra€ by mél procvicit pamét. V minihre
se po chvili rozpadne obrazek na nepravidelné tvary a hrac jej musi

spravné zrekonstruovat.

Na farmé hru spousti kiiii. Zde se dité uéi vytleskavat déleni
slova podle pfedem nahrané zvukové stopy, ktera je napovédou a je
mozne ji vypnout. Zvukova napovéda neni u hry momentalné
dostupna. Zde bych hru doplnila jeSté o animace zvifat a jejich

nabidku dale rozSirila.

V lese pokraCujeme s procvicovanim paméti a mame zde
zarazenou klasickou hru s rozdily, kterou spousti strom. Obrazovka
obsahuje puvodni a faleSny obrazek. Kdyz hra¢ oznaci rozdil, chyba

se automaticky uvede do plvodniho stavu.

Myslivha je sama o sobé spoustéCem hry zabyvajici se orientaci
v byté. Kde je nahore, dole, kolik co vazi. Hrac sefazuje predmety
podle jejich spravného predpokladaného usporadani. Tedy skfin na

stul nepujde vlozit.

Mlyn obsahuje animacni Cast, kde dité sleduje animace rocnich
obdobi. Vytvofila jsem zde jedno prostfedi na kterém jsem v kratkych

animacich simulovala jaro, léto, podzim a zimu. Tato hra se da rozsirit
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o kolobéh vody a testovani pozornosti ditéte v zavéru. Hru spousti

traktor jedouci po poli, ktery si hra€C musi odchytit.

Nasledujici hry jsou tézsi. U kostela se hra zabyva percepci Casu.
Dité pohybuje hodinovyma ruCiCkama. Mezitim se méni Cas v
obrazovce a hra sama hrace zastavi na Ctyfech pozicich. Rano,
dopoledne, odpoledne a vecer. Zde si muze prohlédnout, jak se
obrazovka zménila. Napfriklad. rano vychazi slunce a je Sero. VeCer
zapada a vychazi hvézdy. Zaroven kostel odbiji hodinu na které se
ruCi€ky zastavily. Tuto minihru nemam zpracovanou ve finalnim

provedeni. SpoustéCem je kostel samotny.

Hra v cukrarné na namésti méstysu je o manipulaci s penézi a
jejich hodnoté. Hrac se snazi do pénézenky na obrazovce presunout
obnos penéz odpovidajici Cislici. Hra je zalozena na systému pokus
omyl. Spoustéc hry je mistiCka na penize na pultu obchodu.
Predpoklada se, Ze dité ma umét pocitat do desiti, rozpoznat Cislice a

umeét vyridit zakladni nakup.

Posledni hrou je jednoduché listovani knihou na pozadi se
Skolou. Zde je k dispozici poslech vybranych pohadek, basnicek a
pisniCek. Tyto by dité mélo umét na zpamét. Konkrétni vybér budeme

vytvaret v budoucnu. Skola spousti hru.

Hra obsahovala dodate¢nou dé&jovou linii, ktera nebyla
zpracovana. Tato linie se zabyvala moznosti, ze avatar ze kazdée
prekonané prostiedi dostane nebo nalezne predmét. Chtéla jsem
obycCejné véci jako pet lahev, starou minci, klacik, koleCko. Toto by se
na konci hry ukazalo jako pékné prekvapeni. Predstavovala jsem si
minihru, jez by ditéti dovolila z pfedmétu vytvofit hraCku pro avatara. V
jednoduchém editory by predméty zkombinovalo, pfipadné podle
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Sablon koné, letadla. Slo by o fantasijni asociace, které déti mivaji a
jejich vyuziti. Po vytvoreni hraCky by se spustila animace ve které by si
avatar s designem této hracky hral. Tao linka sebou zatim pfinasela
komplikace, jako inventar, odkud se predmeéty berou. Takze jsem se ji

rozhodli pro prototyp hry nevyuzit.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Prinos vidim hlavné v tom, ze aplikace nabizi minihry, které jsou
soucasti pfibéhu. Nenuti ditéti uCeni jako néco, ceho by se mélo bat.
Chci ukazat, ze u€eni muze byt podano zabavnou formou a estetickym
obrazem. Chtéla bych vzbudit v hraci touhu hry hrat, pfekonat je a pfijit
na to jak. UCi se podvédomné a vyhledava to u€eni sam. Edukativni
aplikace nemusi byt jen stroze podané hry, které nemilosrdné hodnoti
a nijak nemotivuji zklamané déti, které nedosahly na tfi hvézdicky. V
meé aplikaci se ponofi do pfibehu, ztotozni s hlavni postavou, proziji

svou vlastni pohadku. A zaroven se nauci novym dovednostem.

Myslim, Ze syntéza obrazu a funkénosti je zvlast u malych déti
klicova. Je tfeba je zaujmout. Udrzet jejich pozornost. Déti oceni
mékky svét filcu i minihry které jsem pro né pfipravila a aplikace se jim

bude prochazet prijemnéiji.

VSeobecne plati pravidlo, Ze Clovék hraje pocCitaCové hry, aby
utekl do jiného svéta. Odreagoval se. Skrze zkuSenost ve hre zazil
néco jiného. Velkou inspiraci mi byla hra Machinarium od studia
Amanita design. Jednoduchy lyricky pribéh kombinuje détskost, pékneé
minihry zalozené na hlavolamech a hlavné ruéni kresbu, ktera dodava

hie jedineénou atmosféru.

Aplikaci bych rada rozvijela i po Skole dal. Chtéla bych
zrealizovat cely projekt v jeho navrzeném rozsahu. Tedy deset
minilevell na hru, pro lepS$i procvi¢eni. Malé interaktivni animace, kdyz
dité oznacCi predmét v prostfedi. A v neposledni fadé i rozSifit animace
o minipfibéhy Ci popisované asociace. Komentar bych si rada nechala

namluvit profesionalnimi herci. A pfipadné bych rada pro projekt
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vytvofila kompletni knizku s celym podrobné popsanym pfibéhem

rozSifujicim hru samotnou.
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9 SILNE STRANKY

Jako silnou stranku vidim zvoleni klasické animacni techniky
ploskoveého pohybovani loutky pro tento projekt. | kdyz je tato technika
naroCna myslim, ze je dobré ji zachovat a navazat tak na silnou tradici,
kterou v Cechach mame. Animace je zajimava i pro téma poditacové
hry nebo aplikace, protoZe neni v tomto médiu tolik rozSifena. Stejné
jako pouziti alternativnich vizualnich protfedku jako je v tomto pfipadé
filcu. Konkureéni tvurci jdou po jednoduchém, strnulém a strohém
vizualu, ktery dle mého nazoru neni nejzajimavéjsi pro bujnou fantazii
ditéte.

Soucasna nabidka aplikaci zaméfrenych na predskolaky je
nezajimava a proto vidim ve zvoleném vytvarném projevu nejvétsi plus.
Spolu s animaci je hra najednou interaktivnim audiovizualnim svétem

a to ji hodné od konkurentt odlisi.

Libi se mi pfedstava, ze se urcita forma médum aplikace rozSifi a
transformuje je v néco jiného. Jeji epizodovost nabizi zahrat si jeden
level jeden den, jako novodoby vecerniCek. Dité zjisti stfipek pribéhu,
nauci se novému vnimani pomoci minihry a zaroven se zabavi.
Mezitim si jeho fantazie dobarvuje pfibéh po svém jako omalovanku a

toto si mUze sebou prenést tfeba do snu.

Silnou stranku spattuji i v hudbé, kterou pro tento projekt vytvoril
Antonin Charvat. Prozatim ji mame v ukazkové formé, ale pocitam s
kompletnim rozpracovanim pro pfipadny soundtrack, ktery projekt

tohoto typu potfebuje. Hudba dava hre hloubku a dokresluje jeji naladu.

V neposledni fadé bych zminila design konkrétnich postav. Tady

mam dojem, ze jsem nalezna spravné stylizaCni reSeni a jsem
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spokojena se zjednodusenim jehoz jsem dosahla. Umim si pfedstavit
do budoucna i nabidku vytvoreni vlastniho avatara pomoci kombinace
rozli¢nych komponentu. Nebot postavy maji unifikovany charakter.
Stejné tvary oci, hlavy, rukou, nohou. Tato customizace posouva

citovou investici ditéte do pribéhu a do hry dal.

9.1 Srovnani aplikace Cesti€ka a interaktivni pohadky

Chrobakovy trampoty

V roce 2015 odevzdavala Marcela Konarkova jako svou
diplomovou praci interaktvini pohadku Chrobakovy trampoty pro
mobilni zafizeni. Mezi pozitiva Chrobakovych trampot bych zaradila
nerusivou hudbu dokreslujici atmosféru. Vypravécem je Pavel Liska,
ktery svym projevem dodava postavam charakter. Cela hra se

rozklada na 21 scénach.

CestiCka je o rozloze 13 hlavnich scén a 4 meziscén. Hlavni
scénou je prostiedi, ve kterém postava chodi a hra¢ v ni muze
interagovat. Meziscéna je prostfedi v ném se postava vyskytuje kratce
a hrac v ni nemUze interagovat. Jedna se pfevazné o scény v

animacich. Pfikladem muze byt vychod z domu.

U Cesticky jsou jednotlivé scény vypracovany vice do hloubky.
Hlavni scény jsou koncipovany jako nosna prostredi, ve kterych se
odehravaiji dal8i akce, napfiklad animace objektl v pozadi. U
Chrobakovych trampot jsou jednotlivé scény zpracovany
minimalisticky, obsahujici pouze postavu a par doplriku - kef, kamen.
VSe se odehrava na stejné jednobarevné texture. Rodil si mizete
prohlédnout v pfilozenych obrazcich (viz obr. 12, obr. 13). Vyhodou

Cesticky je plynulejsi prichod hrou. Jednotlivé scény na sebe pfimo
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navazuji a obsahuji prvky, které prfechazeji z jedné scény na druhou,

Cimz celou hru sjednocuiji.

Cesticka je hra podobného rozsahu jako Chrobakovy trampoty,

ale je vice komplexni.
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10 SLABE STRANKY

Jako slabou stranku vnimam to, ze se nestihla naprogramovat
jedina minihra. Jde sice o prototyp a vSe je zastoupeno alespon
nazornym prikladem v podobé animace, ale bylo by lepsi mit par

finalnich ukazek.

Mrzi mé také, ze nebyla vytvorena kompletni hudba. Protoze ve
svém konceptu jsem si predstavovala pro kazdé prostfedi specifickou
atmosféru. Ta by se ménila s tim, jak se avatar vzdaluje od domova. V
mésté s industrialnimi prvky v lese mysticno. Pojitkem by bylo jedno
hudebni téma, které se v hudebnim nacrtu podafrilo vytvorit. Taktéz
jsem si predstavovala ruchy vytvorené na miru. ldealné simulované
hudebnim nastrojem, tak aby krasné sedély s prostfedim i
podkladovou melodii. Pouzila jsem ruchy z free hudebni knihovny,
které jsou nedokonalé a ne vzdy vystiZzné, jak se ¢lovéku mize zdat

napfiklad v ukazce z minihry na druhém prostredi periferie.

Scénar jsem taky znatelné osekala a nepouzila kompletni pribéh
s péknou zapletkou o ztraceni se avatara a jeho nalezeni cesty zpét.
Urcité bych chtéla animace rozsifit a rozmnozit tak,aby se tento scénar
mohl realizovat ve své vétsi podobé. Aby to byl opravdu napinavy
pribéh détstvi, kdy dité problém zveliCuje, ale nakonec ho pfekona a

citi se dobre a hrdé.

Co se proramovaci €asti tyCe, tam neni Uplné dofeSena chlze
avatara. Plynulost pohybu neni takova, jak bych si pfedstavovala. Do
pozadi nebyly vlozeny vSechny malé animace, které se udélaly. A to je
Skoda, protoze mély pomoct naznacit zivost v jednotlivych scénach,
které bych timto rada docilila. UrcCité bych chtéla do mésta a na
vesnici dalSi postavy a jejich vlastni déjové interakce. Napfiklad
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Clovéka, ktery hazi minci do kasny, dédecCka na lavicce krmiciho ptaky.
Zver do lesa a k myslivné. Aby kazdé prostredi stalo za to podrobnéji
prozkoumat. Napfiklad u myslivny oznaCenim stromu vybé&hne srnka.
Takové akce, které nejsou na prvni pohled patrné, ale detsky hrac je

bude nadsSené hledat.

Komentair mam namluveny pouze ilustrativné. UrcCité bych rada
méla do budoucna profesionalni hlas k dispozici. A chtéla bych dat
tuto dimenzi i nahodnym postavam v pozadi, které by mély své vlastni

malé vystoupeni.
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11 SEZNAM POUZITYCH ZDROJU
Internetové zdroje

1. FRIML, Jan Preschool funbox :My First Certificate. Dostupné z
<https://itunes.apple.com/us/app/preschool-funbox-my-
first/id770673774>

2. HYSEK, Jifi Pexeso pro déti - zvifatka. Dostupné z
<https://itunes.apple.com/cz/app/pexeso-pro-deti-
zviratka/id790781582>

3. TECHSOPHIA Jdu do $koly! Vyukova hra CZ. Dostupné z
<https://itunes.apple.com/cz/app/jdu-do-skoly!-vyukova-hra-
cz/id962105743>

4. SIRLOVA, Brigita osobni webové stranky. Dostupné z

<http://brigitasirlova.cz/Hackathon.html>

5. KONARKOVA, Marcela Chrobakovo trampoty. Dostupné z
<https://i.ytimg.com/vi/FpS7XGDzS8Q/maxresdefault.jpg>

6. KONARKOVA, Marcela Chrobakovo trampoty. Dostupné z
<http://www.androidtip.cz/wp-
content/uploads/2015/10/Chrob%C3%A1kovy-Trampoty-
Interaktnivn%C3%AD-audiokniha-pro-d%C4%9Bti-Pan-
chrob%C3%A1k-jde-za-de%C5%A1t%C4%9B.jpg>
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12 RESUME

| have choosen to create application game for preschool kids as
my masters final project. It specializes for the elementary school entry
exam. | wanted to create unique place for learning and having fun. |
wanted Kids to experience a reallife story and beautiful journey

throughtout countryside.

| joined forces with a programmer and together we made this
presentable app. It is a prototype for fully functioning game that we

would like to made complete right after school.

| have chosen alternative visual form. | used plastic fabric to
create the whole game, suited for this specific artistic style. | had
handcut the objects, then photographed them. After that | proceeded

to final touches in Adobe Photoshop software.

The game also includes handmade animations. It is a classical
form of animation called cutout animation. | animated roughly 1500
movement frames. Animations are vital part of this game’s world.
Animated storylines also feature spoken world. With a help of voice,
we learn and discover many feelings of our avatar and her journey. |

dubbed the voice for this prototype myself.

The game also has a storyline for each of its avatars. Kids follow
this story through the game. It also has linear movements from
background to background. On each scene, there is a special feature
object which runs a minigame. Through the minigames our player
learns things which he can use in real life. And they are speciffic to

elementary school enter exams for preschoolers in Czech Republic.
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| hope this game will reach its” potential. And | would like to see it

on ITunes store in its” full glory.

| hope that children will be fully entertained and gain some

knowledge.
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Priloha 1
Greed Game prototyp, 2011

1 Sirlova, Brigita Osobni webové stranky. Dostupné z <http://brigitasirlova.cz/Hackathon.html>, str. 2
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Priloha 2
Predskolni brasnicka, Jan Friml, 20132

2 FRIML, Jan Preschool funbox :My First Certificate. Dostupné z <https://itunes.apple.com/us/app/preschool-
funbox-my-first/id770673774>, str. 6
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Priloha 3
Jdu do $koly, TechSophia s.r.o., 20153

Navazat na mlnule hrani + << il

" 850

3 TECHSOPHIA Jdu do $koly! Vyukova hra CZ. Dostupné z <https://itunes.apple.com/cz/app/jdu-do-skoly!-
vyukova-hra-cz/id962105743>, str. 6
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Priloha 4
Détské puzzle - zvifatka, Jifi Hysek, 20134

4 HYSEK, Jifi Pexeso pro déti - zvifatka. Dostupné z <https://itunes.apple.com/cz/app/pexeso-pro-deti-
zviratka/id790781582>, str. 6
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Priloha 5

h pozadi, 2015°

i navr

Prvn

5 Foto vilastni, str. 7

34



Priloha 6
Koncept minihry, 20158

6 Foto vlastni, str. 7
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Priloha 7
Mésto pred postprodukci, 20157

7 Foto vlastni, str. 9
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Priloha 8
Mésto po postprodukci, 20168
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8 Foto vlastni, str. 10
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Priloha 9
Avatar navrh 1, 2015°

9 Foto vlastni, str. 10
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Priloha 10
Finalni verze déti a rodi¢u, 20160

10 Foto vlastni, str. 10
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Priloha 11

Panelak s pfiznanym stinem, 2016
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11 Foto vlastni, str. 12

40



Priloha 12

Chrobakovy Trampoty 1, Marcela Konarkova, 20152

Hluboko p¥ehluboko v lese pod vétvickami a opadanym jehli¢im
zije jedna brouc¢i rodinka, Chrobdkovi si Fikaji.

Tita Chrobdk si pred sebou pravé vali svoji kulicku, kterou pracné
vytvaroval z hovinek, co nasel v lese. Zbyvd ui jen dokutdlet ji domu,
kde si na ni vSichni niramné pochutnaji.

12 KONARKOVA, Marcela Chrobakovo trampoty. Dostupné z
<https://i.ytimg.com/vi/FpS7XGDzS8Q/maxresdefault.jpg>
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Priloha 13

Chrobakovy Trampoty 2, Marcela Konarkova, 20153

V tu chvili viak jesté ani zdaleka netusi, ¢im v8im si bude muset na té své cesté projit. -
Zlobi ho dést, fujavice, hromobiti, ale i vedro k zalknuti. Nic ho vSak nemdiie v pdtrdni po kulidce zastavit.

13 KONARKOVA, Marcela Chrobakovo trampoty. Dostupné z <http://www.androidtip.cz/wp-
content/uploads/2015/10/Chrob%C3%A1kovy-Trampoty-Interaktnivn%C3%AD-audiokniha-pro-d%C4 %9Bti-
Pan-chrob%C3%A1k-jde-za-de%C5%A1t%C4%9B.jpg>
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