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ABSTRAKT

Hlavnym cielom bakalarskej prace je vytvorenie aplikacie na podporu uciva prvych roc-
nikov zékladnych $kol. Aplikacia je koncipovana ako pribeh pretkany kratkymi hrami,
ktoré maju ziakov utvrdzovat’ a zdokonal'ovat’ v ziskanych vedomostiach. Rozdelena je

do kapitol, ktoré funguji ako sthrn tyzdiiového uciva.

Teoreticka praca je zamerana na vyznam hry ako takej a jej vlastnosti. Dalej popisuje
videohru, jej skladbu, historiu ale aj vzt'ah spolo€nosti k nej. V teoretickej praci sa Speci-
alne venujem moznostiam vyuzitia hry v beznom Zivote a marketingu. Upozoriiujem na
jej dobré vlastnosti a opisujem tie zl¢. Posledna Cast’ teoretickej prace sa venuje Skolstvu
a integracie multimédii do procesu vzdelavania. Prakticka ¢ast’ popisuje proces pripravy

aplikacie, obsahov stranku hry a uzivatel'ské rozhranie.

KTlacové slova: aplikacia, videohra, gamifikécia, hra, edukacna hra, vzdeldvacie metody,

multimédia

ABSTRACT

The main goal of this Bachelor’s thesis is to create an interactive application aimed at
supporting the teaching process of first year elementary school students. The application
presents itself as a story riddled with short games that aim to revise and perfect the kids’
knowledge gained in class. It is divided into chapters which function as summaries of

each week’s curriculum.

The theoretical part of my thesis explores the meaning and importance of a game and its
characteristics. It also describes videogames with their structure, history and relevance to
society. I specifically focus on the possibilities of utilizing games in day-to-day life and in
marketing. I highlight good qualities of games and describe the bad. The last part of my
theoretical work is dedicated to the education system and to the integration of interactive
multimedia into the learning process. The practical part of my thesis describes the process

of creating an application, the game’s content and its user interface.

Keywords: application, videogame, gamification, game, educative game, education

methods, multimedia
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UvoD

Videohry, aplikacie a celkovo vSetky nové médid su v dneSnej dobe velmi diskutova-
nou témou. Mnoho l'udi sa snazZi poukézat’ na ich zly vplyv na dne$nt spolo¢nost’. Pre-
to som sa rozhodla tito tému rozobrat’ vo svojej bakalarskej praci a obhgjit’ vyznam
novovzniknutych médii, ale hlavne hier vytvorenych pre ne. Praca je rozdelena do troch
zakladnych kapitol. V prvej kapitole ozrejmujem pojem hra a stru¢ne opisujem vyvoj
hry v priebehu histérie. Druha kapitola je venovana Specidlne videohram. V tejto ka-
pitole sa venujem, samozrejme, vzniku videohry a jej vyvoju, a zarovei rozdeleniu do
zanrov a zékladnej skladbe hry. Dolezité Casti v tejto kapitole hovoria o spojitosti video-
hier s umenim a o ich vyuziti v marketingu. Popisujem priklady, kedy st herné principy
vyuzivané v beznom Zzivote. Poslednou Cast'ou tejto kapitoly je struény prierez vyvojom
ceskej a slovenskej gamedizajnérskej scény. Tretia kapitola je zamerana prevazne na vy-
ucbu a vyuzitie novych technolégii v nej. Popisuje nutnost’ integracie tychto nastrojov
do vyucby a uskalia pri praci s nimi. Pre teoretickll pracu som si vybrala tieto témy kvoli
nutnosti obhdjit’ nové médid a poukazat’ na ich pozitivne prinosy pre spolocnost’. Pri
tvorbe praktickej prace Cerpam z vedomosti ziskanych zo vsetkych tsekov teoretickej

prace.
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I. TEORETICKA CAST
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1. HRA

, Hra je starsi nez kultura, at’ je totiz pojem kultury vymezen sebenepresnéji, v kazdém
pripadé predpoklada lidskou spolecnost, a zvirata necekala, az je lidé nauci, jak si maji
hrat. Miizeme dokonce klidne rici, Ze lidska civilizace neprinesla k obecnému pojmu hry

Zadny podstatny znak.“ ' Johan Huizinga

Johan Huizinga piSe skor o schopnosti hrat’ sa, ktora mame v sebe, tak isto ako zvierata.
AvSak hry so systémom a pravidlami su tzko spojené s I'udskou kultirou a schopnost'ou
vytvarat’ abstraktné pojmy a pravidla. Prave fantazia, vedomé vytvaranie pravidiel a ich

nasledné dodrziavanie odliSuje nasu hru od tej zvierace;.

1.1 HRAAJEJ VLASTNOSTI

Hru, ako l'udskua ¢innost, nie je mozné definovat’ len jednym znakom. Peter Grey, profe-
sor psychologie zameriavajici sa na prirodzené sposoby detského vzdeldvania a na celo-

zivotny vyznam hry vo svojej praci definoval 5 znakov hry:

Sloboda

Hru si vyberame sami a sami si ju tiez riadime. Jednym z hlavnych znakov hry je pocit
slobody. Nemusi byt’ nutne sprevadzana smiechom. Ddlezité je len presvedcenie, Ze to je
ta ¢innost’, ktorti chce hra¢ prave v tej chvili robit’. Hraci si vyberaju ¢i budu, alebo ne-
budu hrat’, kedy hru opustia, alebo svoje spravanie pocas hry, ktoré ovplyvni cely priebeh
hry. Hraci tiez mézu menit’ pravidla hry, ale to iba v pripade, Ze stihlasia vSetci hry zu-
Castneni. Hraci sa ucia slusnému spravaniu a ohl'aduplnosti. To je jednou z najcennejsich

hodnot hier.

Sloboda hry byva ¢asto porusovana vo vzt'ahu medzi dietatom a dospelym. Pravidla hry
vytvorené dospelymi nemusia byt v stulade s detskymi potrebami a ndzormi. Problémom
je, ze deti prirodzene vnimaju dospelych ako autoritu a nedovolia si s pravidlami hry
nesthlasit’ alebo z hry slobodne odist. Dospelymi vytvorené hry mézu byt pre deti vy-

bornym z4Zitkom a spdsobom vzdelavania sa, ak si hru sami vybrali.

Moznost’ slobodne sa rozhodovat, vytvarat’ vlastné pravidla, je tiez vel'mi dolezita v za-

mestnani. Cudia su hravi v kazdom veku. Ak maji zamestnanci v praci dostato¢né¢ mnoz-

1 HUIZINGA, Johan. Homo Iudens: o ptivodu kultury ve hie. Vyd. 2., v edici Studie 1. Pfeklad Jaroslav
Vécha. Praha: Dauphin, 2000, 297 s. Studie (Dauphin), sv. 12. ISBN 80-727-2020-1.
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stvo prilezitosti slobodného rozhodovania, je viac pravdepodobné, Ze svoju pracu budia

brat’ ako hru a budi v nej viac spokojni a efektivni.
Motivacia

Hra je aktivita, pri ktorej si samotnu ¢innost’ cenime viac ako vysledok. Vela l'udskych
¢innosti robime sice z vlastného slobodného rozhodnutia, ale ide nam v nich skor o vysle-

dok. Ak ¢innost’, ktort robime, je pre nas nutnost'ou na dosiahnutie vysledku, nejde o hru.

Zvycajne si vyberame ¢o najkratSiu a najjednoduchsiu cestu k pozadovanému vysledku.
Ak vSak mame radost’ a zaujem o priebeh danej aktivity a vysledok je uz len akymsi bo-

nusom, vtedy mdézeme hovorit’ o hre.

Dobrym prikladom je spravanie sa Studentov voci svojim povinnostiam. Ak ide Studen-
tom len o vysledok, vynalozia len tol’ko usilia, kol'ko je potrebné na ziskanie vysledkov.
Vsetky informacie ziskané navyse povazuju za zbytocné a proces ucenia sa je pre nich
len nutnou povinnostou. Studenti, ktori sa zaujimajii o samotné u¢enie sa a povazuju
tuto ¢innost’ za pozitivnu, sa tiez k vysledku dopracuju, ale cesta, ktorou to dokazali, je
omnoho prijemnejSia a pre nich samotnych aj dolezitejsia. Ziskaji viac informacii pri-

jemnejSou cestou.

Pravidla

Hra ma svoju Strukttru a pravidla. Nie st nevyhnutne pevne dané, ale Casto vychadzaja
z charakterov hracov, ktori si ich menia alebo prispdsobuju. Pravidla, ktoré boli vytvore-
né l'ud’mi pre I'udi. Ako je uvedené vyssie, hra je sice slobodna ¢innost’, ale aj td musi mat’
svoje pravidla, s ktorymi hrac¢i vstupom do hry stihlasili. Pravidlami hry sa neriadime
automaticky ani podvedome. Pri hrach je potrebné vedomé tsilie dodrziavat’ Struktury

a pravidla.

Jednym z dolezitych prinosov hier do Zivota je schopnost’ sebaovladania a sebadiscipliny.
Pravidld a Strukttra hry podnecuji hracov k ¢iastocnému potlacovaniu vlastnych potrieb
a emocii. Pocas hry sa musia spravat’ ohl'aduplne voci svojim spoluhra¢om. Pravidla hry
vnimaju ako spravne a necitia obmedzovanie vlastnych emdcii a potrieb ako negativny
prvok. Tento postoj hracov je postaveny na skutocnosti, Ze z hry mézu kedykol'vek odist’.
Ucenie sa sebaovladaniu je vel'kym prinosom hier do bezného Zivota. V kazdej spoloc-
nosti su pravidla vel'mi dolezité. Schopnost’ podriadovat’ sa pravidlam je takmer nevy-

hnutnost'ou. Pomocou hier tito schopnost’ trénujeme uz od malicka.
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Fantazia

Hra je napaditd, imaginativna a nie doslovna. V ur€itom zmysle je odtrhnuta od skutoc-
ného Zivota. Hra ako také je redlna svojim prostredim, predmetmi a situdciami. Vdzna je
svojim vyznamom. Pri hre sa dostdvame do neredlneho sveta nasej fantazie, vytvarame
nerealne situacie a obmedzenia. Zakladom fantazijneho vnimania v hre st prave pravi-
dl4. Pravidla hry pomahaju hracovi vnorit sa do sveta fantdzie. Ako je spomenuté vyssie,
pravidla su mentalneho charakteru, a teda umoziiuju odputat’ sa pri hre ¢iastocne od pri-
rodnych zakonov, redlnych ¢innosti a predmetov. Pri hre st prirodné zédkony a realita az
na druhom mieste. Hry maju fiktivne nielen prostredie, ale aj Cas, ktory zavisi na hracovej

fantéazii. Pravidla dovol'uji vnimat’ dvojaky cas, vonkaj$i a vnutorny.

Uz od malého dietata vie kazdy z nas rozlisit’ imaginarny svet od redlneho. Rovnako
ako maju l'udia vrodenu tuzbu po hre, maji vrodenu aj schopnost’ rozlisit’ realitu od hry.
Nikto neuci deti hrat’ sa ani predstierat. Fantazijny prvok je vel'mi délezity v kazdo-
dennej ¢innosti dospelych. Je menej Casté, ze dospeli vnimajl svoju ¢innost” ako hru. Pri

mnohych profesiach je vSak pouzivanie fantazie takmer nevyhnutnost'ou.

Pozornost’

Hra vyzaduje aktivny, pozorny, ale nestresovany stav mysle. Vzhl'adom na nutnost’ kon-
troly vlastného spravania a vedomého pouzivania pravidiel pocas hry, je dolezité, aby
hra¢ udrzoval svoju mysel’ aktivhu a pozornu. Zarovei sa hra¢ nedostava do stresovych
situdcii, pretoze jeho mysel je sustredena na ¢innosti, ktoré¢ nevnima ako stresujuce. Pri
sustredeni sa na hru nerozmysl'a nad biologickymi potrebami, problémami ani nad pries-
torom a ¢asom. Tento stav byva ozna¢ovany ako plynutie. Vrcholnym stavom hrania sa je

takzvany ,,flow*. Tomuto stavu sa budem venovat’ nizsie.

Fakt, Ze nasa mysel je pri hre pozorna a nie je stresovana, je vel'mi dolezity. Je to idealny
Cas pre tvorivost’ a kreativitu. Tlak na dobry vykon vytvara u l'udi stres. Je dokazané, Ze
'udia dok4zu pod stresom vykonavat’ lepsie len tie ukony, ktoré st mentalne nenarocné.
Ak sa vyzaduje od ¢loveka kreativita alebo je loha zloZzitd po mentalnej stranke, pracuje
lepsie v kl'udnom a aktivnom prostredi. M6Zeme povedat’, Ze ak berie ¢lovek svoju pracu

ako hru, je pravdepodobné, ze bude kreativnejsi a vykonnejsi.
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1.2 HISTORIA HIER

Hry sprevéadzaju l'udi od pociatku dejin. V minulosti boli hry prevazne magického a ritu-
alneho charakteru. Prvé nastroje pre hru boli vytvorené z kosti a nasli sa po celom svete.
Tieto hracie nastroje boli tiez vyuzivané najma na vestecké ucely. Prvé stolné hry boli
najdené v oblasti irodného polmesiaca. Predpoklada sa, Ze hry boli vyhradou pre vyssie
vrstvy. V tej istej dobe sa rozvijaji hry aj v Cine. Jednou z najstarsich dochovanych hier
je ¢inska hra Wei-qi, znama ako Go. V antickom Grécku a Rime boli rozvinuté hry spéaté
s bohmi. Zname boli olympijské alebo scénické hry v Grécku. Gladiatorské zapasy alebo
jazdecké sut'aze zasa v Rime. Vyskytuju sa aj vojnové stolné hry, ktoré boli prevazne vy-
uzivané na vysvetlenie stratégie boja beznym vojakom. UZ Platon ¢i Aristoteles hovorili
o ulohe hry v Zivote l'udi a jeho vzdelavacej funkcii. Logické hry a hddanky sa zacali

objavovat’ v renesancii, v tomto obdobi tiez vznikaju prvé hry s obrazkami.

Obr. 1. Staroveka hra Go

V 18. storoci sa zacali tvorit’ hry s dorazom na vzdelanie. Zacali sa sustredit’ prevazne na
deti. ,, Vek pary a elektiiny se zdaroven stal vekem upadku her jako zabavy dospélych lidi.
Spolocenské hry byly hrany jen jako konicek, pripadné jen vyjimecné jako rodinna zaba-
va, podivna manie, ale uz ne tak vSeobecné a bézné jako v uplynulych letech a staletich. *“*
Vdaka technickym pokrokom a vynalezom dostali hry v poslednych desatrociach tplne

novy rozmer. Vznikli videohry, ktoré sa v dnesnej dobe tesia vel'kému rozmachu.

2 LECH PIJANOWSKI, Wojciech Pijanowski [z polského origindlu... prelozil Jifi PILCH]. Encyklo-
pedie svétovych her. V Praze: Universum, 2008. ISBN 978-802-4222-257.
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2. VIDEOHRY

Videohra je hra vytvorena pre elektronické zariadenie schopné zobrazovat dvoj alebo
trojrozmerny obraz. Zakladom je moznost’ I'udskej interakcie so zariadenim. Elektro-
nické zariadenia pouZzivané na hranie videohier su nazyvané platformami. Videohry st

v dnesnej dobe predmetom vasnivych diskusii o ich vplyve na spolo¢nost’.

2.1 HISTORIA VIDEOHIER

Za prvy pokus o vytvorenie videohry mozeme povazovat’ hru Williama A. Higenbothama,
ktory v roku 1958 vytvoril prvu interakciu s pocitacom. ISlo o simulaciu letiacej lopticky.
Tuato ideu zdokonalil a vytvoril prva hru, ktora mala podobu tenisu pre dvoch hracov.

Tato hra mala obrovsky tspech.

S prvym hernym pocitacom priSla skupina Circa, ktora sa inSpirovala pracou
W.A. Higenbothama. Ich herny pocita¢ vSak vd’aka svojej velkosti a cene komercény
uspech nemal. Za prvé komeréné zariadenie mozno povazovat’ zariadenie Odyssey, ktoré
bolo distribuované spolu s hrou Pong, od firmy Atari. Medzi rokmi 1980 - 1994 videohry
zazili vel'ky rozmach. Vznikalo mnoho titulov, ktoré boli ob¢as plné chyb alebo neboli
zabavné. To bolo pri¢inou straty zdujmu zo strany zédkaznikov. V roku 1983 prisla firma
Nintendo s domacou konzolou NES. Firma bola inovativna v tom, Ze prisne kontrolovala
hry, ktoré mohli byt na konzole hran¢ a taktieZ ich obsah. Napriklad bolo v hrach zak4za-
né zobrazovat krv alebo nasilie. Cena platformy PC bola prili§ vysoka na to, aby mohla
sluzit’ len pre videohry. Je potrebné pripomentt’, ze vyvoj hier bol v tej dobre podstat-
ne jednoduchsi. Zaciatkom 90tych rokov sa zacinaju rozvijat’ mobilné platformy, ktoré
umoziuji hra¢om hrat’ nielen v doméacom prostredi. Platforma GameBoy od Nintenda
bola jednou z najpopuldrnejSich pricom k slave jej dopomohla hra Tetris od ruského pro-

gramatora Alexeya Pajitnova.

Obr. 2. Hra Pong od firmi Atari
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V sucasnej dobe je dotykovy tablet jednou z najviac rozvijajicich sa platforiem, ktory je
urceny nielen pre hranie hier. Firma Apple v roku 2010 predstavila tablet, iPad, ktory mal

naozaj vel’ky uspech. Netrvalo dlho a na trh sa dostalo mnoho r6znych znaciek tabletov.

Videohry sa ¢oraz viac rozSiruju. Stali sa jednym z fenoménov dnesnej doby. V sucas-
nosti pribuda l'udi, ktori sa hraniu venuju profesionalne. Usporadivaju sa sitaze a ligy.

Turnaje su rok od roku obl'ibengjsie a tocia sa v nich nemalé peniaze.

2.2 SKLADBA VIDEOHRY

Zlozenie hry popisuju dva rozkladové moduly. Hru delime na jadro a takzvany ,,feature*

alebo na herné mechaniky, dynamiky a estetiku.

V prvom pripade je hra tvorena jadrom, ktoré je schopné fungovat’ samostatne. Jadro
tvoria zakladné principy a myslienky hry a herné prvky ,,feature®, ktoré tvoria akysi obal

celej hry. Tieto prvky utvaraju celkovy zazitok hraca.

Omnoho cCastejSie sa vSak stretdvame s delenim hry na herné dynamiky, mechaniky a es-
tetiku. Herné mechaniky mozeme definovat’ ako zdkladné principy, interakcie a pravidla
hry. Mechaniky mdézeme povazovat’ za najdolezitejSiu Cast’ hry. Rozdelit’ ich mézeme na
zakladné a sekunddrne mechaniky. Zakladné mechaniky su dolezité pre hratel'nost’ hry
a vymedzujl hracovi hranice, vyZaduji najvacsiu pozornost’ v procese vyvoja hry. Sekun-
darne mechaniky dodévaju hre hibku a ozvlastiuju zdkladné mechaniky. Ako priklad
mozeme pouzit’ takmer kazdému zndmu hru, Tetris. Zékladnou mechanikou rozumieme
moznost’ rotcie telesa. V tomto pripade povazujeme zrychlenie padu telesa za sekun-
darnu mechaniku. Dalsim druhom mechanik si postupové mechaniky. Ako uZ nazov na-
znacuje sluzia na motivaciu hraca k opatovnej hre a progresu. Postupové mechaniky sa
staraju o to aby hral hra¢ hru znovu a znovu, definuju postup, tirovne hry a vylepSovanie
obsahu. Poslednou zlozkou hry je pribeh, ktory je nazyvany naracia. V niektorych hrach

ma tato zlozka kl'icovu, motiva¢nu tlohu.

wHerni dynamika je souhra hernich mechanik a interakce hrace. Jsou to takové prvky
digitalni hry, se kterymi se hrac setkava a mnohdy je cilené vymysli. (...) Herni dynamiky

nejsou exaktné pojmenovanym prvkem hry, nemaji ve zdrojovém kodu sviij ohraniceny
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blok, ale jsou vysledkem interakce uzivatele s programem. Pritom tyto herni dynamiky

nemusi byt implicitné zamérem designéra. >

Za korenie hry mo6zeme povazovat’ hernt estetiku. Pocity, ktoré hra vyvolava, st neodde-
liteP'nou sticastou hry. Herna estetika, inak nazyvand aj game experience, vznika v oka-
mihu, ked’ herné mechaniky vd’aka hracovi oziju. Vznikne hernd dynamika, ktord potom
vytvori hernu estetiku. Je to zdroj herného zazitku, suhrn pocitov, ktoré chce autor hry

vyvolat’ u hraca alebo ich vyvolava nahodne.

2.3 PLATFORMY

Od vzniku videohier presli herné platformy dlha cestu. Mnoho zaniklo a eSte viac vzniklo.
Ich vykon sa musel stale zvySovat a prispdsobovat’ poziadavkam. Platformy s neustale
vo vyvoji. To €o bolo kedysi absolutnou Spickou je dnes uz len ismevnéd minulost’. Pra-
vidlo, ze hra¢ pracuje s platformou pomocou herného ovladaca dnes uz nemusi byt’ prav-

dou. Platformy moZno rozdelit’ do skupin podl'a interakcie s hracom.

Herné konzoly su najstarSou hernou platformou vobec. V priebehu rokov vzniklo mnoho
roznych typov a v dneSnej dobe sa teSia obl'ube najmé PlayStation 4, Xbox One a Wii.
Tato platforma je priamo zavisla na vyuziti televizoru ako obrazovky. Jej vyhodou pre vy-
vojarov hier je to, ze dava omnoho mensiu $ancu piratstvu ako poéita¢. Dalsou vyhodou
je rozmanitost’ ovladacov, ktoré sa daju pre hru vyuzit. Ci uZ je to plastova gitara, volant,

alebo vlastné telo, ktoré snima ,,kinect®.

Obr. 3. Herna konzola PlayStation 4

3 MDA jako model pro strukturni analyzu digitalnich her. In: Gamestudies.cz [online]. 2013 [cit. 2015-
04-17]. Dostupné z: http://gamestudies.cz/odborne/mda-jako-model-pro-strukturni-analyzu-digital-
nich-her/
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Stolné pocitace a notebooky. Tento druh platformy je obl'ibeny najma preto, Ze je oproti
konzolam multifunkény, teda ho m6zeme pouzit’ na hranie videohier aj na pracu. Je to
najrozsirenejsi druh platformy. Existuje mnoho roznych znaciek a druhov pocitacov. Vse-
obecne vsak plati, ze poc¢itace maju najlepsie zobrazovacie moznosti. V sti¢asnej dobe su
hry ¢oraz viac obsiahlejSie a naro¢nejsSie na hardvér, preto nie kazda hra musi fungovat’
na kazdom pocitaci. Hovorim najma o starSich modeloch. Neustaly a rychly vyvoj poci-
tacov a softvérov ¢iastocne nuti spotrebitelov k ¢astému obmienaniu alebo vylepSovaniu

tejto platformy.

Tablety prezivaji v dnesnej dobe obrovsky rozmach. Tato platforma je pomerne mlada.
Vel’ky prevrat sposobila firma Apple v roku 2010 ked’ predstavila svoj iPad. Od tej doby
sa tohoto konceptu chytilo mnoho firiem zameranych na elektroniku. Tablety sa teSia
vel'kej obl'ube u uzivatel'ov. Predstavuju nie¢o medzi smartfonom a notebookom, oproti
ktorym maju niekol’ko vyhod, ako napriklad vydrz batérie, vahu, ale aj cenu. Tablety
mozno kiipit' vo vel'mi $irokej cenovej $kale. Co sa tyka znaciek, medzi najpredavane;j-
Sie stale patria tablety od spolo¢nosti Apple. Najva¢sim konkurentom spoloc¢nosti Apple
sa stali vyrobky firmy Samsung, ktorej tablety pracuju s operacnym systémom Android.
S narastom zaujmu o tato platformu narasta aj mnoZzstvo aplikacii a hier vytvorenych pre
tri najrozsirenejSie operacné systémy, ktorymi st Android OS, i0S a Windows Mobile.

Kazdy z tychto operacnych systémov je naviazany na vlastny ,,obchod* s aplikaciami.

B

uuuuuuu

Obr. 4. Tablety
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2.4 ROZDELENIE VIDEOHIER DO ZANROV

V prvom rade je potrebné rozdelit” hry na ludologické a narativne. Pri narativnych hrach
sa dava doraz na pribeh, hrdinov a prostredie, na celkovy vizualny dojem z hry. Naopak
ludologické hry sa zameriavajui prevazne na herné principy. Hranice medzi nimi nie su
striktne dané a Casto sa prelinaju. Taktiez mézeme hry rozdelit’ do skupin podl'a toho, aky
druh interakcie umoznuju hracovi. Nie vSetky hry sa daju presne zaradit’ len do jedne;j
skupiny, mnoho hier ma prvky viacerych skupin. Vznikaji nové podskupiny. NajCastejsie

sa hry rozdel'uju do tychto kategorii:

2.4.1 Stratégie

Tieto hry su prevazne taktického charakteru. Hrac€ zvycajne nehra za nejakt postavu, ,,fy-
zicky* sa v hre nenachadza, ale nahliada na hraci plan z vrchu a riadi ur¢iti skupinu
postav, strojov. Ulohou je pomocou strategického planu porazit’ protivnika. Stratégie mo-

zeme rozdelit’ do 4 skupin:

Real-time stratégie (RTS) sa odohravaji v realnom case. V zdklade ide o systém,
v ktorom sa za poskytnuté suroviny vybuduje nejaka zékladiia, kde sa vytrénuju vojaci,
s ktorymi potom zautocite na nepriatel'a. Hra¢ moze svoju hru menit’ kedykol'vek bez
ohl'adu na t'ah supera. Prvou Real-Timeovou stratégiou bola Dune 2 od firmy Westwood

studio. Za najzndmejSie mézeme povazovat’ stratégie Warcraft alebo Age of Empires.

Druhu skupinu tvoria Turn-based stratégie (TBS) v preklade tahové stratégie. Princi-
pom t'ahovych stratégii je, Ze hra¢ ma urcity pocet ikonov. Po ich vy€erpani hra protihrac.
NajstarSou a celosvetovo najrozsirenejSou hrou tohto typu su Sachy. Z pocitacovych hier

je najpopularnejsia hra Worms.

Budovatel’ska stratégia je vo svojej podstate mierova verzia Real-Timeovej hry. Roz-
diel medzi nimi je, Ze je zamerana prevazne na budovanie a rast. Tieto hry sa vyskytuji

len zriedka. Medzi najznamejsie patria SimCity, RollerCoaster Tycoon alebo Caesar.

Tower Defense je tieZ skupina, ktora by sa dala povazovat’ za Real-Time. Ide o ochranu
nejakej zakladne pomocou stavania vezi a zbrani, nepriatelia pradia po tej istej trase
a snazia sa dostat’ k vaSej zékladni. Prva takato hra vznikla v roku 1990, avSak vac¢si zau-
jem zaziva az v 21. storo€i s rozvojom ,,flash* hier. Tieto hry s vel'mi rychle, jednoduché

a vyrazne navykove.
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Obr. 5. Ukazka principu Tower Defence

2.4.2 Akéné hry

Vd'aka svojej jednoduchosti su akéné hry jedny z najpopularnejsich. Zameriavaja sa pre-
vazne na skusenosti, postreh a rychlost’. Su vSak kritizované pre ¢asto zobrazované na-
silie alebo pre prilisnu jednoduchost, priamociarost’. Principom tychto hier je nicenie

nepriatel’ov. Tieto takzvané ,,strielacky* delime na:

First-person Shooter (FPS) sa vyznacuji tym, ze hra¢ hra z pohl'adu hlavného hrdinu
a tym sa doiho prevteluje. Oficidlne prvou FPS hrou bola Wolfenstein 3D z roku 1992.
Neskor vd’aka moznosti ,,multiplayer, pre viacero suc¢asnych hracov, sa stali tieto akéné
hry milacikom uzivatel'ov. Prvé hry orientované len na ,,multiplayer* vysli v roku 1993

sprevadzané vyraznymi ohlasmi. Boli to Quake3: Arena a Unreal Tournament.

Third-person Shooter (TPS) sa takmer nelisili od Akcnych adventar. Pohl'ad na postavu
je z pohladu tretej osoby. Celu hru sa hrdinovi pozerate na chrbat. Zjednotenie tychto
zanrov prislo vd’aka Tomb Raider. Tato hra je veI'mi zndma, dokonca sa dockala aj fil-
mového spracovania. MieSa sa v nej nicenie nepriatel'ov s rieSenim logickych hadanok.
Akené hry sa vel'mi Casto prelinaji s ostatnymi Zz&dnrami a je vel'mi tazké, aZ nemozné

uplne ich vymedzit'.

2.4.3 Role-playing games (RPG)

Tieto hry sa teSia vel'kej obl'ube prevazne u profesiondlnych alebo vel'mi zapalenych hra-
¢ov. Vyzaduji mnoho Casu a trpezlivosti. V tomto zanri ide o zdokonal'ovanie sa vami vy-

bran¢ho hrdinu. RPG hry vznikli zdigitalizovanim stolnych fantasy hier. Nemaja v pod-
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state Ziadne charakteristické rozdelenie. Prvé ,,erpégécka‘ sa nazyvali aj dungeony, podla
vtedy obl'ibenej hry, Dungeon master. Po zdokonaleni tohto zanru sa od nazvu upustilo.

RPG hry sa viacSinou odohravaju vo fantasy svete plnom magie alebo v budtcnosti.

Fenoménom poslednych rokov sa stavaji Massive Multiplayer Online Role-playing
Games. Ide o RPG hry,v ktorych sa vo fantasy svetoch nepohybuji poc¢itaom vygene-
rované postavy, ale stretavate v nich inych hracov z celého sveta. Denne tieto hry hraju
tisicky I'udi. Prvou takouto hrou bola Meridian 59, ktory vSak vySiel v dobe ked’ internet
nebol samozrejmostiou a tak nebol moc uspesny. Hier tohoto druhu je v dneSnej dobe

mnoho. World of Warcraft alebo Guild Wars su najvyraznejsie.

Obr. 6. World of Warcraft

2.4.4 Simulacie

Tieto hry sa snazia o simulaciu beznych veci. Ich hlavnym ciel'om je ¢o najviac sa pribli-
zit’ realite, ponuknut’ hracovi vierohodny zaZzitok. M6Zeme simulovat’ ¢innost’ takmer
cohokol'vek - lietadla, auta, domacnosti, dokonca aj kozy ¢i macky. Pozname dva typy
simulacii. Také, v ktorych hra¢ zacina od nuly a také, v ktorych je v zaCiatku hry zasadeny

do deja. Simulatorov je naozaj mnoho, tu st tie najznamejsie:

Simulator lietania umoZiiuje hrdCom stat’ sa, aspon na chvil'u, leteckym esom. Tieto
hry zvyc€ajne simuluju nejaky fiktivny boj alebo historickt udalost’, napr. druha svetova
vojnu, ale najdu sa aj také, ktoré ponukaju zdbavu Cisto bez nésilia. Ukazkou toho, Ze je
mozn¢é simulovat’ aj to, o sa redlne nedd, su simulatory vesmirnych lodi. Letecké a ves-

mirne simulatory maju len malq, zato stabilna zakladiiu fantsikov.
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Automobilové simuldtory maji za tlohu dostat’ hraca do sveta rychlych aut a sitazi,
umoznit’ mu sadnit’ za volant tych najlepsich a najdrahsich aut a,samozrejme, porazit’
protivnikov. M6zeme ich rozdelit’ na dve skupiny, ale je tazké medzi nimi vytycit’ hrani-
cu. Bud’ st tieto hry viac-menej oddychovou zélezitostou, alebo su komplikované a rea-
listické. Medzi ti jednoduchsiu, ale zato vel'mi populdrnu, patri hra Need for Speed, ktora
ma niekol’ko pokracovani. Naopak najrealistickejSie automobilové simulatory si GTR

alebo Toca Race Driver.

Sportové simulatory su taktiez oblibenou skupinou hier. Je pravda, Ze podstatou kla-
sickych Sportovych hier je fyzicka ¢innosta namaha, ale nie kazdy ma moznost’ hrat’ po
boku znamych Sportovcov v celosvetovo uznavanych ligach. NajznamejSou a najvacsou
firmou, ktora produkuje tieto hry je EA Games. M4 na svojom konte naozaj Siroku Skalu

Sportov, ktoré si mozete na obrazovkach zahrat'.

2.4.5 Advenury

Hlavnou podmienkou pre adventuiru je pribeh. Da sa povedat, ze v minulosti bol tento Za-
ner jednym z najpopularnejSich. Dnes dostal uplne int podobu. Kladie sa doraz na krasne
3D prostredie, atmosféru, dej a zahadu. Hrac pri nich riesi tazké hadanky, preto su tieto

hry len pre tych najtrpezlivejsich. V stcasnosti zaujem klesa.

2.4.6 Arkady

Tieto hry st zaloZené prevazne na hernej mechanike. Su to hry, kde je pribeh potlaceny
na ukor zaujimavého hracieho principu. Zvycajne sa hraju na trovne, levely, kde je kazda
nova uroven t'azSia a tazsia. Su rychle a vyzaduju koncentraciu hraca, logické myslenie,
dobru motoriku a schopnost’ hraca ovladat’ danu platformu, postreh, ale aj trpezlivost’. Ti-
eto hry stoja na uplnom zaciatku hernych strojov. V poslednych rokoch zazivaji opatovné
vzkriesenie a to vd’aka tabletom. Je mozné ich rozdelit’ do skupin: bojové, ploSinkove,

takzvané ,,skakacky*, Sportové, zavodne a logické.

2.4.7 Naucné hry

Ako bolo uz vyssie spominané, hry ako také, maji na nase spravanie a myslenie pozitivny
vplyv. Objavuju sa hry, ktoré su zamerané primarne na vzdelavanie a pontkaji ziakom
prijemnu a nenttenu formu ziskavania vedomosti. Existuje vel'ké mnozstvo tychto hier,

av$ak kvoli nedostatoénému financovaniu im chyba potrebna kvalita. Dal3ou nevyho-
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dou je neochota niektorych ucitelov menit’ svoje zauzivané metddy. Naucné hry byvaji
vytvarané prevazne pre deti predSkolského a raného skolského veku. Pre starSich ziakov

byvaju skor formou tahaku.

COMPLETE THE NUMBER PATTERNS!

lojss

Obr. 7. Priklad vyukovej hry

2.4.8 Indie game

Je Specificky druh hier. Prelina vSetky doteraz spomenuté kategorie. Jeho podstatou je skor
spdsob tvorby, ako spdsob interakcie s uzivatel'om. ,, Indie game su akékolvek hry, ktoré
maly tim alebo nezavisly jedinec vypracoval podla svojej vilastnej vizie. Nieco u coho ci-
tia, Ze by to mali, mal vytvorit, naprogramovat a dokoncit. “ * povedal Chris Dahler. Tieto
hry sa vyznaduju tym, Ze st vytvarané len malou skupinou ludi. Casto sa stava, ze game-
duzajnér je zaroven aj programatorom. Nie s viazané investormi a tak vznikaji zaujima-
vé tituly. Hry, ktoré vytvaraju vel'ké spolocnosti maju zvycajne tendenciu robit’ velkole-
pé, vypravné scény v ¢o najrealistickejSom prevedeni. Ich cielom je prildkat’ ¢o najviac
hracov a zarobit’ Co najviac penazi. Vacsina programatorov, vyvojarov a ¢lenov velkych
timov, berie tvorbu hry ako biznis bez hlbsieho osobného zaujmu. Naopak Indie games,
teda nezavislé hry, vytvaraju l'udia, ktori na hrani hier vyrastali, je to ich srdcova zalezi-
tost’, sucast’ ich zivota. Vytvorenie hry povazuju skor za naplnenie samych seba a zisk ¢i
uspech je druhorady. Vyvojari dbaju na myslienkovy zmysel ale aj na vizudlne spraco-

vanie.

4 PAJOT, Lisanne a James SWIRSKY. Indie Game: The Movie [film]. 2012 [cit. 19. 1. 2015]. (prelozila
autorka)



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

Myslim si, Ze Indie game sa po vytvarnej a myslienkovej stranke priblizuji umeniu naj-
viac. Tak isto ako je obraz vyjadrenim samého seba pre maliara, tak je pre gamedizajnéra

vyjadrenim jeho hra.

Indie games sa v poslednych rokoch dostavaja do popredia. ,, Hlavna vec, ktora umoz-
nila rozvoj Indie game je vzostup digitdlnej distribucie. Kamenné obchody mavali velku
moc nad kazdou vyvojarskou spolocnostou, pretoze to bol jediny sposob ako predavat
hry. Nikto nebol ochotny zacat vydavat' hry digitalne ale Valve to zmenil ked’ prisiel so

Steamom. ‘3

povedal Ron Carmel. Steam odstartoval éru online distribucie. Nasledovali
ho napriklad Xbox Live Arcade, Playstation network a iné. Alternativnym hram sa zacina
darit’. Od roku 2008 zacinaji vznikat’ tituly, ktoré lamu rekordy. Medzi asi najznamejSie
a najuspesnejsie tituly patria Limbo, MeatBoy, Fez alebo Minecraft, ten napriklad kapilo

uz vySe 18 milionov I'udi.

Obr. 8. Hlavny hrdina Minecraftu Obr. 9. Hra Fez

2.5 KLADY A ZAPORY HRANIA HIER

Této téma rozdel'uje 'udi na dva tabory uz zopar rokov. Na jednu stranu nas odbornici

varuju pred vznikom zavislosti a stratou spojenia s okolitym svetom, na druhej strane

5 PAJOT, Lisanne a James SWIRSKY. Indie Game: The Movie [film]. 2012 [cit. 19. 1. 2015]. (prelozila
autorka)
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vyzdvihuju jej pomoc pri uceni sa, zlepSovani reflexov. Jednu vec je mozné povedat’ ur-
Cite - videohry a nové média sa stavaju sti¢ast’ou nasho kazdodenného zivota a schopnost’

pracovat’ s akymikol'vek multimedidlnymi zariadeniami sa stadva nevyhnutnost'ou.

LCudia najcastejSie oznacuju ako kladnu stranku hier schopnost’ zrelaxovat’ pri nich, odpo-
¢inut’ si. AvSak od dob vzniku sa hry stali predmetom vedeckych $tadii a vyskumov, ktoré
sa snazia dostat’ hlbSie do danej problematiky. Skiimaju vplyv na nase spravanie, zmenu
naSich fyzickych a psychickych schopnosti. Zoznam kladnych vplyvov sa stale rozSiruje.
K tymto kladnym vplyvom moézeme zaradit’ zlepSenie pozornosti, logického myslenia,
sustredenia, pamiti. Hra¢i maju lepsSiu schopnost’ riesit’ problémy a kritické situdcie ale-

bo aj schopnost’ rozhodovat’ sa v redlnom Zivote.

Mnoho vedeckych studii v§ak hovori aj o negativnych vplyvoch na jedinca. Tieto byvaja
omnoho CastejSie propagované v masmédiach a tak sa stale udrzuje vSeobecna mien-
ka najmad u starSich generdcii, Ze hry vyvolavaji u l'udi agresivitu, sposobujl izolaciu
od okolia alebo porusuju schopnost’ empatie. V opozicii tychto nazorov stoji napriklad
Peter Grey. Negativny postoj verejnosti k hram vysvetluje ako strach z novych médii.
., Platon vo svojom diele Republika uviedol, Ze divadelné hry a poéziu by mali zakdzat
kvoli ich skodlivym vplyvom na mladez. Ked’ sa pismo stalo technologicky jednoduchsim
a dostupnym pre celu verejnost’ vratane deti, niektori starsi varovali, Ze to poskodi ich
mysel, pretoze si uz nebudu musiet’ pamdtat’ nic¢ vlastnou hlavou. Ked’ sa na verejnost
dostali tlacené romany vdaka vyndlezu knihtlace, mnohi varovali, ze to hlavne u mladych
povedie k moralnemu upadku. A ked’ sa v domacnostiach zacali objavovat televizie, obja-
vili sa tiez rozne upozornenia ohladom fyzickych, psychickych a spolocenskych neduhov,
ktoré televizia sposobuje.* ¢ Grey tvrdi, ze takmer kazdy vyskum, ktory oznacuje hry
ako Skodlivé sa da vyvratit. Ako priklad uvadza to, ze hry maju izolovat jedincov od
spolo¢nosti. Hovori, Ze ¢itanie knih izoluje omnoho viac ako pocitacové hry. V nich sa
hréci Casto v hre kontaktuju s priateI'mi ale aj s hra¢mi naprie¢ celym svetom. Ale knihy

su v spolo¢nosti v§eobecne uznavané, preto tento ,,problém® nikto riesit’ nebude.

Velkym vyznam maji video hry najmé v Zivote deti a v ich vzdelavani. To, Ze pocitace st
samozrejmost'ou dnesnej doby a ich ovladanie sa uz pocita do zdkladnej gramotnosti ¢lo-

veka, je len drobny zlomok toho, prec¢o by mali byt’ sucastou kazdodennej prace s det'mi.

6  GREY, Peter. The Many Benefits, for Kids, of Playing Video Games. In: Psychology Today [on-
line]. 7. 1. 2012 [cit. 2015-01-19]. Dostupné z: http://www.psychologytoday.com/blog/freedom-
-learn/201201/the-many-benefits-kids-playing-video-games (pre portal Slobodaucenia.sk prelozil
Peter S¢igulinsky)
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., Deti na svet prichadzaju so schopnostou pozorovat' a zistovat, ¢o potrebuju vediet, aby
sa stali plnohodnotnymi clenmi kultury, do ktorej sa narodili. Su v tom ovela schopnejsie
ako dospeli. 7 Praca s multimedialnymi technologiami je pre novu generaciu samozrej-

most’'ou a zakazovat’ im,alebo obmedzovat ich v ich ¢innosti, je ako stat’ proti evolucii.

Podl'a mdjho nazoru st hry skutocne prinosom pre dnesna dobu a ich negativne vnimanie
je len vysledok strachu alebo neochoty starSich generacii prisposobit’ sa dnesnej dobe.

Samozrejme, mézu mat’ aj negativny vplyv, ale to uz zalezi na pristupe jedinca.

2.6 HRY A UMENIE

Moézeme povazovat’ hry za druh umenia? Toto je d’alSia téma, na ktora sa v poslednych
rokoch rozvijaji zaujimave, horlivé diskusie. Je zaujimavé, ze ich najvacsimi odporcami
su prave filmovi kritici. Prave film je povaZovany za ,,surodenca® videohier a vel'a game-
dizajnérov sa snazi filmami inspirovat’. Tak isto ako hry, aj film si v ddvnych dobach pre-
Siel obdobim ostrej kritiky. Tak isto mu bola vytykand brutalita, vulgarny podtext, nasilie,
ale aj komercna motivdcia a technologia. Taktiez kritici v tych casoch poukazovali na to,
ze nebolo vyprodukované ziadne dielo trvalej hodnoty. To isté sa v dneSnej dobe deje aj

v oblasti videohier.

Prvé diskusie na tito tému sa zacali rozvijat’ okolo roku 2000 kedy Jack Kroll, kritik
roznych umeleckych zanrov vydal ¢lanok, v ktorom kritizuje nézor, ze hry moézu byt
povazované za formu umenia. Tvrdi, Ze hry nedokézu vzbudzovat’ dostato¢né mnoZzstvo
a spektrum emocii. Tieto tvrdenia vSak nepodkladd argumentami. Dal§im vyznamnym
kritikom v tejto téme je Rodger Ebert, filmovy kritik denniku Chicago Sun-Times, ktory
vstipil do diskusie v roku 2005. Jeho ndzory ako napriklad odpoved’ v rubrike Answer
Man. ,, Jiz jednou jsem napsal, Ze videohry jsou jiz ze své podstaty podradnéjsi nez film
a literatura. (...) Jsem ochoten uvérit, ze videohry mohou byt elegantni, duvtipné, sofis-
tikované, vyzyvavé a vizualné nadherné. Jsem ale presvédcen, zZe ze samotné podstaty se
toto médium nikdy nemiize posunout za hranici remesiné zrucnosti do stavu ument.* ®

nenechali hernych dizajnérov a zastancov hier chladnymi. Reakcie na dana tému a ¢lanok

7 GREY, Peter. The Many Benefits, for Kids, of Playing Video Games. In: Psychology Today [on-
line]. 7. 1. 2012 [cit. 2015-01-19]. Dostupné z: http://www.psychologytoday.com/blog/freedom-
-learn/201201/the-many-benefits-kids-playing-video-games (pre portal Slobodaucenia.sk prelozil
Peter S¢igulinsky)

8  KOLAR, Vojtéch a kolektiv autor. Uméni a nova média: Jsou poéitatové hry uméni? Struéné shrnuti

argumentl vyi¢enych na téma videohry a uméni. Vydani prvni. Brno: Masarykova univerzita, 2011,
188 pages. ISBN 80-210-5639-8.5.116
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s ndzvom ,,Video games can never be art™, pobtrilo mnoho 'udi a za par dni vznikla pod

jeho ¢lankom niekol’kotisicova diskusia.

Mnoho negativnych nazorov a zasad, preco hry nemdzu byt umenim, popiera sféra In-
die game. Najmé gamedizajnér, Jason Roher, zasvitil svoj zivot vytvaraniu umeleckych
hier. ,,7en béhem poslednich ctyr let zcela sam vytvoril pres deset her, z nichz nekteré
vyznamné posunuly hranice herniho designu tak, jako hodnotnd umélecka dila posunuji
hranice svoji umélecké formy. Roher vytvari hry oprostené od pompéznich vizudlnich
efektii a vice se zaméruje na boreni ustanovenych norem herniho designu. Namisto sou-
casného trendu simulace reality jsou jeho hry metaforou lidskeho Zivota v navaznosti na
individualni zkusenost. “ ° Vojtéch Kolaf. Roherov nazor na tému, ¢i su videohry umenim,
vysiel ako ¢lanok v casopise Esquire a odkazuje predovsetkym na dne$né mainsreamové
hry, ktorych hlavnym ciel'om je zarobit’ ¢o najviac penazi: ,, Ebert ma pravdu. Hry stoji za
prd. Vyvojarské spolecnosti stravily tolik let vytvarenim lebek, které perfektne vybuchuji,
a vody, ktera se hezky vini, Ze uz jim nezbyl cas na to se naucit vyrabét hry, které by byly
stejné emocionalne hutné jako ty najlepsi romany a filmy. Vétsina her je jen ztratou casu.

Bezducha. Prazdnag. “'°

Obr. 10. Hra Passage

Jednou z jeho najznamejsSich hier je titul Passage, ktory vedie hra¢a naprie¢ zivotom clo-

veka.

Grant Tavinor je filozof z novozélandskej Lincoln Univerzity. V jeho knihe The art of Vi-
deogames sa snazi o vtesnanie videohier do niektorej z teorii umenia. Podl’a jednej z nich

je mozné umenie definovat’ charakteristickymi vlastnostami, z ktorych nemusi umelecké

9  KOLAR, Vojtéch a kolektiv autorti. Uméni a nova média: Jsou poéitatové hry uméni? Struéné shrnuti
argumentl vyicenych na téma videohry a uméni. Vydani prvni. Brno: Masarykova univerzita, 2011,
188 pages. ISBN 80-210-5639-8. s. 120

10 KOLAR, Vojtéch a kolektiv autorti. Uméni a nova média: Jsou poéitatové hry uméni? Struéné shrnuti
argumentl vyi¢enych na téma videohry a uméni. Vydani prvni. Brno: Masarykova univerzita, 2011,
188 pages. ISBN 80-210-5639-8. s 121
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dielo, forma, obsahovat uplne vsetky, ale urcite aspon vacsinu. ,, Za umeéni tak podle nich
[ze povazovat objek, ktery: (1) ma pozitivni estetické viastnosti (krdsa, piivab, elegan-
ce), (2) je emocionalné expresivni, (3) je intelektualni vyzvou, (4) je formalné komplexni
a soudrzny, (5) md kapacitu prendset slozité myslenky, (6) je vyrazem individuality, (7) je
cvicenim predstavivosti, (8) je vytvorem vysokého stupné zrucnosti, (9) prinalezi zavede-

nym uméleckym formam a (10) je produktem intence vytvorit umeni. “ !

Podl'a mo6jho nazoru je pravda niekde uprostred. Tak isto ako nie vSetky filmy alebo pes-
nicky povazujeme za umenie, tak je to aj s videohrami. Niektoré videohry maju blizSie
k umeniu, iné naopak len k ¢istému marketingu, kazdopadne maji gamedizajnéri vo svo-
jich rukach vSetky potrebné nastroje na to, aby mohli tvorit’ novt revolué¢nt formu ume-
nia. Je len otazkou Casu, kedy celd spolocnost’ prijme videohry za samozrejmost’, sti¢ast’
dnesného zivota. Hry su zatial’ prili§ mladym fenoménom na to, aby sme mohli posudit,
¢i tituly obstoja v skuSke Casu. Verim tomu, ze ¢asom sa dostanti na rovnakua uroven ako

iné formy umenia, ktoré tiez boli kedysi nové a odsudzované.

2.7 HRY A MARKETING

V stcasnej dobe sa hry ukazuji ako vyborny néstroj marketingu vel’kych firiem. Vybor-
nou kombindciou je spojit’ zaujmy firiem s prirodzenou I'udskou tizbou po zabave a hrani
sa. Spoloc¢nosti takymto spdsobom stravitelne davkuju spotrebitelom informacie. Tato
novinka sa stava Coraz popularnejSou. V dneSnom svete zahltenom bannermi a logami
reklama l'udi bud’ nezaujima, alebo az obtazuje. Ale vyuzitie hry, hernych principov, je
pre l'udi zatial’ ve'mi zaujimavé a prijemné. Spolocnosti mézu herné principy vyuzivat
rozne. NajcastejSie firmy vkladaji svoj obsah do uz existujicich hier, vytvaraju vlastné
hry alebo vyuZzivaju herné principy v nehernom prostredi. To sa nazyva gamifikacia. Bu-

dem sa jej venovat’ podrobnejsie nizsie.

Reklamnou hrou méze byt, v podstate, akakol'vek hra, ktord nesie informaciu o nejake;j
firme. V dévnejSich dobach sa znacky do hier vkladali bezne. Neboli vSak brané ako
reklama. Gamedizajnéri sa snazili dotvorit’ tak o najredlnejs$i dojem z hry. V sti¢asnosti
herni vyvojari zardbaji nemalé peniaze len na tom, Ze zahrnl logo, pripadne aj produkt
do svojej hry. Prikladom moze byt hra The Sims, v ktorej najdete mnoho reklamnych

predmetov. Kupujete do domacnosti pocitac znacky Intel, vas avatar pracuje v sieti Mc-

11 KOLAR, Vojtéch a kolektiv autorti. Uméni a nova média: Jsou poéitatové hry uméni? Struéné shrnuti
argumentl vyi¢enych na téma videohry a uméni. Vydani prvni. Brno: Masarykova univerzita, 2011,
188 pages. ISBN 80-210-5639-8. s. 124
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Donald’s a nosi oblec¢enie znacky Diesel. Ak by sme sa zacali pozerat’ pozornejSie zistili

by sme, ze vela titulov obsahuje podobné reklamné prvky.

Obr. 11. McDonald’s v hre The Sims

Iny sposob, akym mozno propagovat firmu, je vytvorit hru Specialne iba pre fu.
Hry vyvyjané Specidlne pre konkrétnu spolo¢nost simulujii ¢innost’ spojentt so za-
kladnou myslienkou spolo¢nosti. Redlnym prikladom reklamnej hry moéze byt
kampant Unileveru pre znacku Magnum. Hru ,,Plesure Hunt“ ndjdete na adrese
http://pleasurehunt.mymagnum.com/. Ide o flashovsku aplikéciu, v ktorej ma hlavna hr-
dinka za ulohu pozbierat’ ¢o najviac cokoladovych bonbénov za €o najkratsi ¢as. Sa-
mozrejmost’'ou je, ze ju ovladate vy sami, ale prekvapenie prichddza ked’ opusti stranku
Magnumu a vydé sa na vylet cez priblizne 20 inych stranok, ktoré si prevazne interak-
tivne. Tieto stranky vacSinou pontkaju tovar ako obleCenie, Sperky, hotely, a tak tato

reklama priamo mieri na Zenského zakaznika.

Dal§im, inym prikladom, moéZe byt nova hra z prostredia Univerzity Tomase Bati ve Zli-
n¢. Taktiez ide o hru, ktora mé za tlohu zviditel'nit. Explorativna adventtra sa odohrava
v prostredi rektoratu, vo vzdialenej budiicnosti. Hra¢ sice nezbiera body za ¢o najkratsi
Cas, ale pomaly dava dohromady kusky pribehu. Okrem zviditeI'nenia, spopularizovania
a pribliZzenia univerzity mladym I'ud’'om, ma tato hra jedno plus, poukazuje na to aké su
vedomosti a proces ich ziskavania dolezity a nevyhnutny pre spolo¢nost’. Je skvelé, Ze

sa snazi univerzita priblizit mladym l'ud’om a trendom v spolo¢nosti. Som si ista, Ze ta-
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kymto nezvy€ajnym krokom oslovi a zaujme omnoho viac stredoskolskych uchadzacov
a zvy$i mienku medzi Studentmi, ktori univerzitu uz navstevuji. Tymto gestom déva

najavo, ze chce drzat’ krok s modernou dobou a potrebami modernych, mladych l'udi.

Obr. 12. Ukézka z hry U13

Na opacnej strane tohto virtudlneho marketingu stoja antireklamné hry. Ich snahou je
poskodit’ image firiem, znaciek. Snazia sa zobrazovat’ skuto¢nost’ alebo informovat’ spo-
trebitel'a o druhej stranke spolocnosti, popripade nejakej ¢innosti. Zaujmy zadavatel'ov st
rozne. Zvycajne su tieto hry robené pre rozne skupiny, ktoré kritizuja zly vplyv dnesnej
konzumnej spoloc¢nosti na svet okolo nas. Poukazuju na nicenie pralesov, nehumanny
sposob chovu zvierat, zne€istovanie vod a vzduchu alebo na problémy tazby ropy. Jed-
nou z tychto je aj hra ,,McDonald’s Videogame*. Hra¢ ma za ulohu viest’ cely kolos firmy
McDonald’s. Nerozhoduje len o konani vo fast-foode, ale aj o chove zvierat ¢i rozSirova-
ni fariem. Jeho negativna reklama spociva v tom, zZe ak hra¢ postupuje moralne spravnym
postupom, jednoducho prehra. Jediny spdsob ako sa moze v hre udrzat’, je vyberat si tie

ukony, ktoré sit nemoralne a maju globalne zly dopad.

2.7.1 Gamifikacia

Gamifikacia je vyuzivanie hernych principov v nehernom prostredi. Viackrat som uvied-
la, ze hry vyvolavaju u l'udi pozitivne pocity, motivuja ich a udrzuju ich sustredenie sa,
preto sa ich principy vyuZzivaji v ¢oraz SirSom spektre ¢innosti. Gamifikacia sa, samozrej-
me, vyuziva primarne v marketingu, ale gamifikované mozu byt aj bezné ¢innosti ako

je upratovanie, cvicenie, cestovanie alebo plnenie vlastnych predsavzati. Formou odm-
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ien, bodov, odznakov alebo vyhod su l'udia presviedcani, ze maju navstivit’ ti konkrétnu
reStaurdciu, zabehnut’ viac kilometrov ako iny priatel’, vydrzat’ 100 dni bez cigariet, alebo

navstivit’ ¢o najviac rozliénych miest.

Zékladnou podmienkou gamifikacie je nielen vyuzitie hernej mechaniky, ale aj dynamiky.
S vyuzitim hernej mechaniky v marketingu sa stretdvame Casto, napriklad v obchodoch.
Zbierame body, za ktoré ziskame zl'avu, avSak tym na$ zadujem konci. V gamifikacii je
vSak zapojena aj hernd dynamika, progres v danej ¢innosti, prelinanie hernych mechanik

a odmien, a to nds udrzuje v danej hre dlhsie.

Peknym prikladom gamifikécie v praxi mdéze byt komunikacia so zakaznikmi v ¢ajovni
Za zrkadlom, ktord sidli v Brne. Téato €ajoviia sa zameriava na hranie stolnych hier a aké-
kol'vek aktivity navstevnikov, €1 uz su to objednavky stolnych hier, alebo zac¢astnenie
sa akcii. Si ohodnotené bodmi. Tieto aktivity su tiez podporované tilohami, postupnym
prechadzanim do vyssSich urovni, zdkaznickymi vyhodami a dokonca aj vecnymi cena-
mi. Cely systém odmien a uloh je zaznamenavany na webe, kde kazdy ¢len klubu ma
svoj vlastny prihlasovaci udaj. Cajoviia mé tiez vlastnu aplikaciu, ktora vietky novinky
z hrania odosiela automaticky do systému, ktory vyhodnocuje postavenie voci ostatnym
hracom. Takymto spdsobom ¢ajoviia motivuje svojich zakaznikov k opdtovnému a pravi-

delnému navstevovaniu podniku.

Aj ked’ na prvy pohl'ad vyzera gamifikacia ako dokonaly sposob marketingu, aj ona ma
svoje nedostatky. Prvym problémom je motivacia, ktora je paradoxne hnacim motorom
celej gamifikacie. Motivaciu rozdel'ujeme na vnitornt a vonkajSiu. Vnatorna motivacia
je zamerana na danu Cinnost,, priebeh, to znamena, ze Cinnost’ robime pre radost’ z ¢in-
nosti samotnej. Naopak vonkajSia motivacia je zamerana na vysledok. To znamena, ze
nam ide napriklad len o body, odmeny, medaily, ktoré za danu ¢innost’ ziskame. Gami-
fikacia pracuje na principe vonkajSej motivacie. VonkajSia motivacia ma tendenciu po-
tlacat’ motivaciu vnutornd. Ludia su prili§ zaujati zbieranim bodov a odmien a zabudaju,
preco ¢innost’ pdvodne zacali robit’. Systém odmien sa nestiha vyvijat’ dostatocne rychlo
v zavislosti od rasticich schopnosti. Po strate vonkajs$ej motivacie sa ¢lovek iba s vnutor-

nou motivaciou len tazko udrzi pri ¢innosti.

Druhy problém, trvacnost’, priamo nadvizuje na motivaciu. VonkajSia motivacia je sice
silnd, ale nie trvacna. Po ¢ase prestant hracov ich body a odznaky zaujimat’, stratia hod-
notu. Preto by mala len dopliat’ vnutorna motivaciu. Pripadne by mala byt vonkajsia

motivécia vyuzivand minimalne alebo vobec a cela pozornost’ by mala byt venovana
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tomu, preco sme danu ¢innost’ zacali robit’. Napriklad pri aplikaciach zameranych na beh
nebudu primarne body a porovnavanie s priate'mi, ale aplikacia vam ukaze kol'ko kalorii

ste spalili alebo o kol'’ko percent sa znizila Sanca infarktu.

Vel'mi obl'ibenou aplikaciou je napriklad Foursquare. Tato aplikdcia je zamerana
na cestovanie, spoznavanie novych miest alebo navStevovanie podnikov. Jej zdkla-
dom je moznost’ ziskat pomocou GPS, Wi-fi alebo mobilného internetu, informacie
o reStauraciach, baroch, pamiatkach ¢i obchodoch, ktoré sa vo vaSom momentalnom oko-
li nachadzajt, alebo motivovat’ I'udi, aby sa vracali na tie isté miesta. Aplikacia vam
umoznuje miesta hodnotit’ a odportcat’ aj ostatnym. Vd’aka tomu je mozné si rychlo, l'ah-
ko a dobre vybrat’ aj v neznamom prostredi. Preco je aplikacia Foursquare taka obl'ibend?
Okrem tychto uzitocnych informécii vam umoziuje stt'azit’ medzi priatel'mi, ziskavat
body a odznaky. Pomocou aplikacie sa ,,checkujete* na roznych miestach. Aplikacia vas
za kazdy ,,check-in*“ odmeni poctom bodov. Tie dostavate podl’a kritérii ¢i napriklad dané
miesto navStevujete pravidelne, alebo ste tam prvykrat, nachadzate sa prvykrat v inej
krajine, mate v priatel'och niekoho, kto sa prihlésil zaroveil s vami atd’. Foursquare, v au-
guste 2014, uplne vynal z aplikécie check-in aj bodovy systém. Podl'a m6jho nézoru to
aplikacii vel'mi uskodilo a prestala byt’ pre mnohych uzivatel'ov zaujimava. Aplikacia ma

momentalne ¢isto informacny charakter a chyba jej zdbavny obsah, ktorym si ziskala svet.

Podobnym prikladom je tieZ vel'mi obl'ibeny a zaujimavy Geocaching, ktory je zamerany
taktiez prevazne na cestovanie, turistiku, objavovanie novych miest. Geocaching moze-

me zaradit’ do ARG hier.

Alternate Reality Games (ARG) st hry, ktoré pouZivaju ako primérnu platformu realny
svet. Elektronicku platformu vyuzivaji prevazne na ziskavanie informécii, na vstipenie

do hry alebo na zaznamenanie vysledkov.

Geocaching je v podstate hra od l'udi 'udom. VSade po svete su poukryvané malé ,kes-
ky*, na miestach, ktoré hraci povazuju za zaujimavé. Tieto kesky ini hrac¢i pomocou GPS
suradnic a indicii hl'adaju. Vnutornou motivaciou hry je spoznat’ ¢o najviac zaujimavych
miest alebo vytvorit’ vlastné miesto, ktoré je pre vas vynimoc¢né a chcete ho ukéazat’ aj
ostatnym. VonkajSou motivaciou je moznost porovnavat’ sa s priatel'mi. Svoje objavy
zapisujete online a vkladate formou povinnych komentarov svoje nazory na dané¢ mies-
to. Aby bola hra zaujimavejsia, vacSinou na ziskanie GPS suradnic potrebujete vyriesit
hlavolam, hadanku alebo priamo héadat’ indicie na mieste hl'adania. Pomocou tejto hry je

mozné ziskat’ mnoho zaujimavych zazitkov, objavit’ zaujimavé, nielen turistické oblas-
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ti. NavySe vas Casto potrapi svojimi hadankami. Jej kuizlom je to, Ze Zivot tejto hry vytva-

raji hraci jeden pre druhého a navzajom sa odmenuji pozitivnymi komentarmi.
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Obr. 13. Ukéazka Geocaching aplikacie

Vel'mi ¢astymi aplikéciami, ktoré vyuzivaju systémy odmien su tie, ktoré sa zaoberaju
Sportom, prevazne behom. Jednou z tych znamejSich je Nike+, spojenie reklamy firmy
Nike a uzito¢nej aplikacie ratajicej pocet zabehnutych kilometrov, ¢as alebo priblizny

pocet kaldrii. Svoje vysledky uzivatel’ zdiela s priateI'mi a navyse ziskava aj body.

Inou oblastou, v ktorej je gamifikdcia naozaj vyuzitelna a vel'mi potrebna, je vzdelava-
nie. Tejto téme sa budem venovat’ samostatne v d’alSej kapitole venovanej vzdelavaniu

pomocou multimédii.

2.8 HERNY PRIEMYSEL V CECHACH A NA SLOVENSKU

,, PFibeh herniho vyvoje v Ceské republice, potazmo v byvalém Ceskoslovensku, je vzhle-
dem k okolnostem az prekvapive bohaty. Behem poslednich triceti let vzniklo na nasem
uzemi nekolik stovek pocitacovych her, na kterych se podilely desitky vyvojarskych tymi
a stovky osamocenych jednotlivcii. Od nadsenych propagatorii moderni techniky v dobé
hrouticitho se komunismu pres prvi nesmelé pokusy o komercni produkci poloviny deva-
desatych let az po vysokorozpoctové hry s celosvéetovou distribuci vSechny tviirce ceskych

her pojila dohromady snaha prorazit navzdory ztizenym podminkdam. *“ 2

12 JIRKOVSKY, Jan a kolektiv autorti. Game industry 2. Praha: D.A.M.O, 2012. ISBN 978-809-0438-
736.s.231



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci 34

Na zagiatku 80. rokov sa zacali objavovat’ prvé mikropoéitace, ktorych viak boli v Ces-
koslovensku len desiatky kusov. Zvy¢ajne boli distribuované iba do velkych podnikov
a druzstiev. V beznej domécnosti sa mohli objavit’ len vd’aka ¢iernemu trhu. Nie je mozné
zdokumentovat’, kol’ko hier vzniklo v tomto obdobi. Isté je, ze ich bolo niekol’ko desiatok.
V druhej polovici 80. rokov sa mnozstvo mikropocitacov v republike vyrazne zvacsi-
lo. V tomto obdobi vznikd pomerne vel’ka hernd scéna, a to aj vd’aka tomu, ze zahra-
ni¢né tituly v dosledku neznalosti anglického jazyka neboli pre hracov prili§ atraktivne.
Najpopularnejsim zanrom tej doby boli takzvané textovky, a to vd’aka jednoduchosti ich
pripravy. Jednym z najznamejsSich mien z tej doby je FrantiSek Fuka, ktorého textovky
boli vel'mi obl'ibené. Fuka sa na strednej Skole spojil s dvoma svojimi spoluziakmi, Mi-
roslavom Fidlerom a Tomasom Rylkom. Vytvorili takzvany ,,zlaty trojuholnik™ a spolu-

pracovali na vytvarani hier.

Za prvé, oficialne komeréné hry, mézeme povazovat textovky ,,M¢&sto roboti* a ,,A to
snad ne?!*“. Po prevrate zaniklo mnoho zvdzov, klubov a herna scéna sa rozdrobila. Zaci-
naju vzikat prvé hry pre PC. Prvi distribuciu hier mala na svedomi firma Ultrasoft, ktora
vznikla v roku 1990 a predavala davnejSie vzniknuté tituly. Prelom v komerénych hrach
bola adventura ,,Tajemstvi osliho ostrova®, ktora bola navrhnutd na PC. Na ti dobu sa
predalo zavratné mnozstvo kopii. Vel'mi obl'ibené boli prerabky alebo parddie na zahra-
ni¢né tituly. V obdobi ku koncau 90. rokov vzniklo mnoho titulov a gamedizajnovych
firiem. Amatérske pokusy sa menili na cielené komeréné projekty. Na prelome storoci sa

orientacia ¢isto na ¢esky a slovensky trh zmenila na ten svetovy.

Prvou hrou, distribuovanou vo svete, bola trojrozmerna ak¢éna hra z 2. svetovej vojny
Hidden & Dangerous, ktoru vytvoril tim Petra Vochozky, stiadio Illusion Softworks. Tuto
hru si zahralo viac ako pol milidna hracov po celom svete. Illusion Softworks sa stala naj-
vacSou Ceskou vyvojarskou firmou, ktorej timy sidlili od Kosic az po Prahu. V tejto dobe
vzniklo mnoho $tadii ako napriklad Bohemia Interactive, ktord sa z nich stala najuspes-
nejSiou. Boli oceneni mnohymi zahrani¢énymi cenami. Bohemia Interactive sa okrem hier
s vojenskou tematikou az do dnes venuje aj simulaénym systémom, ktoré sa predavaju
vladnym armadnym zékaznikom. Operation Flashpoint bola prva hra s ktorou prerazili na
trhu. Obrovskym tspechom v roku 2002 bola hra Mafia. Zatienila vSetky tituly vzniknuté
v tomto obdobi. Bola vrcholom obdobia do roku 2003.

Po roku 2003 mali ¢eské a slovenské timy na konte niekol’ko celosvetovo vyznamnych

titulov a zdalo sa, ze nasu scénu ¢aka obrovska buducnost’. Avsak s pribudajucim mnoz-
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stvom titulov sa zacala prejavovat’ neskusenost’ a nase hry si nedokazali njst’ dostatoné
mnozstvo fanusikov. To sposobilo, ze niektoré timy sa rozpadli a vyvojari sa priclenili
k inym. V roku 2006 nastalo obdobie necinnosti. Firmy nedokazali vydavat sl'ibené

tituly.

Nova etapa zacina v rokoch 2009 a 2010, kedy sa reStrukturalizuje cela ¢eska vyvo-
jarska scéna. Viacero firiem, na cele s Bohemia Interactiv, sa zlucilo pod znacku BIS.
Vdaka titulu Arma 2, ale aj Flashpointu, sa stali v Europe vel'mi obl'ibeni. Firma Illusion
Softworks zmenila ndzov na 2K Czech, po pridani sa k firme Take 2 Interactive. Po dlh-
Som cakani vydalo 2K Czech aj druhy diel Mafie, ktory sa stal najpredavanej$im ceskym
titulom v historii. Na ¢eskej scéne ma vyznamné miesto aj nezavisla produkcia, z ktorej
najvacsi uspech ziskalo u hracov $tadio Amanity design. Ich Gispech zacal v roku 2003 po
vydani hry Samorost. Neskor vysiel aj Samorost dva a najvacsi uspech zozala hra Machi-
narium, ktorej sa aj napriek takmer nulovému marketingu predalo viac ako milién kusov.
Amanity design je vynimoény svojim grafickym prevedenim hier. Ceské vyvojarske timy

su vd’aka svojej kvalitnej praci zname po celom svete.

Obr. 14. Ukéazka z hry Machinarium

Obr. 15. Ukéazka z hry Botanicula
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3. MULTIMEDIA A VZDELAVANIE

Vzhl'adom na neustéle sa zrychl'ujuce tempo okolo nas, stale vic¢Sie mnozstvo informacii
a Coraz rychlejsi rozvoj novych technolégii, sa stdva ich zaclenenie do systému vzdela-
vania nutnostou. Schopnost’ pracovat’ s novymi technoléogiami moéZeme v dnesSnej dobe
povazovat’ za zdkladnl gramotnost’. Nasa spolo¢nost’ sa meni, pricom je nevyhnutné, aby
sa Skolstvo, inStiticia pripravujica d’alSie generacie do zivota, tymto zmenam o najskor
prispdsobila. MnoZzstvo informadcii, ktoré musi jedinec kazdodenne absorbovat,, je stale
vicsie a vacsie, preto si myslim, ze skor ako na klasické memorovanie by sa mal davat
doraz na schopnost’ deti rychlo a efektivne hl'adat’ informécie. Taktiez na to, aby sa nau-
¢ili s informaciami pracovat’ a dokazali rozlisit’ pravdivost’ a zavaznost’ informacii, ktoré

st im podavané kazdodenne mnohymi kandlmi.

3.1 METODY VYUCBY

., Existuje velmi Sirokd skala vyucovacich metod. Jednotlivé metody se od sebe v urcitych
aspektech mohou velmi lisit, v jinych mohou byt velmi podobné. Neexistuje univerzalni
metoda a neexistuje ani univerzalni déleni vyukovych metod.“ '> Mnoho autorov sa pok-

Gisalo tieto metddy klasifikovat. Ja sa zaoberam rozdelenim podl'a J. Maiidka a V. Sveca.

3.1.1 Klasické vyuc¢bové metéody

Do tejto skupiny patria metddy, ktoré st sticastou tradicného vyucovania. M6zeme do
nich zaradit’ slovné metddy, ako napriklad dialog, vyklad, rozhovor, diskusia alebo popis.
Dalej sem zarad'ujeme metddy nazorne-demonstraéné, ktorych zakladom je pdsobenie
na ¢o najviac zmyslov. Beru si vzor z Komenského zlatého pravidla nazornosti. ,, Proto
budiz ucitelum zlatym pravidlem, aby vsechno bylo predvadeno vsem smyslim, kolika
mozno. Totiz véci viditelné zraky, slysitelné sluchu, vonné cichu, chutnatelné chuti a hma-
tatelné hmatu; a muze — li néco byt vaimano najednou vice smysly, budiz to predvadeéno
vice smyslim. “'* Tieto metddy s uzko spojené so slovnymi a s praktickymi metddami,

ktoré tvoria poslednu zlozku klasickych vyuc¢bovych metéd. St zamerané na aktivitu

13 Vyucovaci metody 1. In: Infogram [online]. 2008 [cit. 2015-04-16]. Dostupné z: http://www.info-
gram.cz/article.do?articleld=1303

14 KOMENSKY, Jan Amos. Velka didaktika. 2. vyd. Bratislava: Slov. pedagog. nakl., 1991, 271 s.
ISBN 80-080-1022-3.
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ziakov, zapajanie vSetkych zmyslov, schopnost’ spoluprace a spajanie ucenia sa s beznym

Zivotom.

3.1.2 Aktivizujuce vyucbové metody

Tieto metddy su zalozené na principe rieSenia problémov, situacii a otdzok. Do aktivizuj-
ucich vyucbovych metod patri diskusia, ktora je zalozend na kladeni otdzok a ich zodpo-
vedani v skupine. Dalej situa¢na metoda, ktora je zamerana na rieSenie konkrétnych situ-
acii z redlneho Zivota. Casto prekracuje hranicu $kolskej vyuéby. Vyuzivanie fiktivnych
situdcii pri vyucbe a rieSenie vymyslenych problémov, bolo vel'mi obl'ibenou metédou
uz v starom Rime. Dnes tento spdsob zarad'ujeme do inscena¢nych vyucbovych metod.
Didakticka hra sa zvyc¢ajne v procese vyucby pouziva len na upevnenie uz ziskanych in-
formadcii. Tieto hry pomahaju pri rozvijani myslenia ziaka a jeho schopnosti flexibilné¢ho
vyuzivania uz dosiahnutych vedomosti. Heuristicka metdda je poslednd v tejto skupine.
Ziak je postaveny pred uréity problém a je na jeho schopnostiach, aby dany problém vy-
rieSil. Ucitel’ sa nenachddza v situécii, kedy klasicky iba postiva informécie. Jeho uloha
je skor radcovska, partnerska. Takyto spdsob vyucby podporuje tvorivost’ a samostatnost’.

Preto najviac odpoveda potrebam dnesnej spolocnosti.

3.1.3 Komplexné vyucbové metody

Tieto metddy sa odliSuji od predoslych prevazne svojou komplikovanostou a sthrnno-
stou zakladnych vyucbovych prvkov a systémov. Do tejto skupiny patria metédy ako
napriklad skupinova vyucba, kritické myslenie, ,,brainstorming®, projektova vyucba, ot-

vorené ucenie, televizna vyucba, vyucba podporend multimédiami a mnoho d’alSich.

3.2 VYVOJ

Spdsob akym sa u¢ime od nepaménti sa zdokonal'uje a prispdsobuje spolocenskej situ-
acii a technologickej vyspelosti. Ako prva metdda ucenia sa pouzivalo napodobiiova-
nie, mladSie generacie sa ucili zruénosti nevyhnutné k prezitiu. Neskor sa informéacie
zacali predavat’ ustnou formou, d’alej pisanym slovom. Vel'kym zlomom sa stal vynalez
knihtlace, a teda omnoho vécsia dostupnost’ informécii. Nové vynalezy, ako napriklad
film, rozhlas, televizia alebo video, boli tak revolu¢né, ze sa predpokladalo, ze za par
rokov uplne nahradia klasické formy vzdeldvania. AvSak do dnesnej doby tomu tak nie
je. Dokonca ani vynalez pocitaca neovplyvnil spdsob vyucby tak intenzivne ako sa oca-

kavalo. V stucasnej dobe sa zariadenia zdokonal'uju, vznikaju nové interaktivne moznosti
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vyucby a nové technoldgie sa stavaju neoddelitelnou sticastou naSho sutkromného aj pra-

covného Zivota.

3.3 NOVA GENERACIA

V sucasnej dobe sa stale CastejSie hovori o tom, Ze vznika nova generacia l'udi, takzvana
digitalna generacia. Jej hlavnou charakteristikou je, ze jedinci uz od malicka vyrastaju
s multimédiami, ktoré su ich sucast'ou. Ich kazdodennymi spolo¢nikmi nie st len poci-
tace, ale aj telefony a najnovsie aj tablety. Je vSeobecne zname, ze deti sa ucia a chapu
veci omnoho rychlejsie ako dospeli. Preto sa dokazali novym vynalezom vel'mi rychlo
prisposobit’. Je celkom bezné, Ze deti v predskolskom veku sa dokdzu bezproblémovo

pohybovat na internete a ovladaji aj navigaciu na tabletoch €1 pocitacoch.

Neustale sa diskutuje o tom aké su nové technologie nepriaznivé pre mladého ¢loveka
a ako je mlada generacia nimi postihnuta. Omnoho popularnejsSie st dookola omiel'ané
negativne vplyvy na mladého ¢loveka ako ta skutocnost’, Ze tieto technologie skryvaju
v sebe neskuto¢né moznosti vyuzitia v beznom zivote a vo vyucbe. Tato schéma odmieta-
nia je tu odjakziva. Ako priklad mo6zem pouzit’ uz vyssie spominany film a kriticky postoj
'udi k nemu. Historia sa opakuje. Miesto toho, aby starSie generacie tento vyvoj brali ako
fakt a snazili sa mu €o najviac prispdsobit’, neustale hl'adaju spdsoby ako poukazat’ na
taky ¢i onaky problém. Multimédia otvaraji omnoho viac moznosti ako film, s tym st
spojené aj mnoh¢ rizikd pri vyuZzivani tychto médii. Som vSak toho nézoru, Ze energia,
ktora je v dnesnej dobe vynaloZzend na upozornovanie ich nastrah a chyb, by mohla byt
radSej vyuzitd na hl'adanie sposobov ako tieto rizikd o najviac eliminovat. Myslim si,
ze najefektivnejsia zbran proti dneSnym internetovym ndstrahdm je prave vzdelanie v te-
jto oblasti. Medzi tieto ndstrahy mézeme zaradit’ napriklad propagandu, klamlivy obsah,
agresivny obsah, popripade stratu sukromia a problém so spravou osobnych udajov. Cim
dlhSie budu starSie generacie ignorovat’ nutnost’ sebavzdeldvania v tejto oblasti a nésled-

ného postvania informacii tym mladsim, tym bude vek internetu a multimédii rizikovejsi.

3.4 VYUZITIE MULTIMEDII V SKOLSTVE

Stale viac sa diskutuje o nutnosti zapdjania novych médii do vyucby. Vznik tychto médii
je pre vyvoj vzdelavacich metdd velmi vyznamnym milnikom. Forma, akou dokazu tie-
to multimédia podavat’ informacie Studentovi, je vel'mi efektivna, pretoze nuti prijemcu
zapdjat’ viac zmyslov ako pri klasickom uceni. To, Ze vyuZivame naraz viac zmyslov spo-

sobuje, ze zapamétané informacie su trvalejsie a vylepsuje sa schopnost’ flexibilnejsSieho
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vyuzitia informdcii. Pod pojmom multimédia rozumieme digitalny prostriedok spajajici
viac formatov dokumentov dohromady, pricom zakladnou podmienkou je ich interakti-
vita. Interaktivita umoznuje Studentovi aktivne zasahovat’ do obsahu daného programu
a nielen pasivne prijimat’ informacie. Uz Jan Amos Komensky hovoril o nutnosti zapaja-

nia viacerych zmyslov pri procese ucenia sa.

3.4.1 Moznosti technologii vyuzivanych vo vyucbe

Existuje mnoho moznosti ako vyuzit' technologie vo vyucbe. Budem menovat iba za-
kladné u¢ebné pomdcky, s ktorymi mozno pracovat’, ktoré su Coraz CastejSie zaclenované
do procesu. Jednotlivé pomdcky sa od seba liSia podl'a naplnenia pozadovanej funkcie,

technickych narokov a ekonomickych nékladov.

Projekcia- jedno z najzakladnejSich vyuziti technoldgii vo vyucbe. Okrem klasickych
sluchovych podnetov Student dostava aj vizualne podnety. Moze ist’ o staticku projekciu
alebo video projekciu. Videoprojekcie su v dnesnej dobe bezné a Skoly s na ne Uplne
vybavené. Tento spdsob vyucby je u Studentov vel'mi obl'ibeny. AvSak jeho nedostatkom

je zna¢na pasivita Studentov pri tomto druhu vzdelavania.

Interaktivne tabule - st velkym hitom v oblasti vzdelavania. Nielen u nas, ale aj v za-
hrani¢i, prebieha vybavovanie tried interaktivnymi tabulami vo velkom. Existuje velké
mnozstvo druhov tychto tabul’. Ich prvy rozmach bol zaznamenany v roku 2003 vd’aka
celkovému poklesu cien elektroniky. Podmienkou pre fungovanie takejto tabule je zob-
razovacie zariadenie, najcastejSie dataprojektor a pocitac. Vel'kou vyhodou tychto tabuli
je zjednocovanie ziakov, ich zvySena aktivita poc¢as vyuc€ovania, moznost pripravy pod-
kladov pred hodinou, ale aj moznost’ zaznamenavania vysledkov ziskanych z pouzivania
tychto tabuli. Je samozrejmé, ze existuji aj urcité negativa, a tymi mozu byt’, ze pri
nespravnom pouzivani a priprave podkladov pre tito pomdcku sa stava tabul’a pasivnou,
a tak plni funkciu akejsi encyklopédie. Vyznam interaktivity sa straca, ak ucitel’ nema

dostato¢né znalosti v priprave podkladov pre toto médium.

Pocitace - su v dnesnej dobe zakladnym vybavenim vacsiny §kol. Informatika sa vyucuje
uz od prvého stupna zakladnych $kol. ,, Dosavadni pojeti predmétu informatika na za-
kladnich a strednich skolach vychazi z predstavy pocitace jako pracovniho nastroje a uci
uzivatelskym dovednostem. Predchozi smér vyucby, jehoz poziistatky jsou jeste patrné
v podobé vyucby Pascalu, uprednostioval zase programovani a schopnost algoritmizace

jako klicovou znalost v oblasti informacnich technologi. S tim, jakou ulohu maji nyni
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digitalni technologie v nasich Zivotech, je dalsi posun nevyhnutelny. Pristi krok vyuziti IT
ve Skolstvi spociva nepochybné v plosném vstupu novych médii do vsech ostatnich pred-

meétit, kde umozni prohloubit pochopeni probirané latky a zefektivni proces vzdélavani. *“ '3

Myslim si, Ze multimedialna vyucba by sa v dneSnej dobe mala zameriavat’ prevazne na
schopnost’ ziakov orientovat’ sa v mnozstve informacii, na schopnost’ rozliSovat’ pravdi-
vost’ informécii a rozSirovat povedomie o moznych nastrahdch internetu, vzdelavat’ sa

v oblasti ochrany vo¢i negativnemu obsahu a ochrany osobnych tidajov a identity.

Tablety- tento novy fenomén sa vd’aka podpore eurdpskej unie stale viac zaclenuje do
vyucby. Existuje mnoho projektov zameranych prave na vzdelavanie pomocou tychto
zariadeni. Podl'a mdjho nézoru je velkou vyhodou tohto zariadenia hlavne jeho popu-
larita u uzivatel'ov aj mimo Skolskych lavic a cenova dostupnost’. Myslim si, ze tablety
maju realnu buducnost’ v prostredi nasich §kol. Avsak dovolim si poznamenat’, Ze osobne
nie som zastancom uplného nahradenia klasickej vyucby novymi technoldgiami. Tablety
a iné uc¢ebné pomdcky povazujem prevazne za vynikajici doplnok a skvelé ozvlastnenie
procesu vyucby. Jedna z nevyhod tohto zariadenia je prevazne v mnozstve aplikacii vy-
tvorenych Specidlne pre uc¢ebné potreby. Vzhl'adom na to, Ze tablety sii pomerne mladou
platformou a dovera l'udi a vzdelavacich institacii k tejto platforme este nie je uplna, ne-
vznika v slovenskom jazyku dostatoéné a kvalitné spektrum aplikacii. Dal§im faktorom
nedostatocnej kvality aplikacii moze byt aj financovanie a zvycajne nizke rozpocty na
vytvorenie takychto hier. Pre hernych dizajnérov a programatorov, ktori by mohli tieto

aplikacie tvorit, je omnoho lakavejsia komercna sféra.

3.4.2 Klady a zapory vyuZivania multimedidlnych pomocok v §koliach

Zékladnou vlastnostou multimedialnych pomocok je interaktivita. Prave t4 je povazova-
nd za najvacsi prinos do vyucby. Interaktivna vyucba vyzaduje aktivny pristup Studentov
v procese vzdelavania. Ako uz bolo zmienené, tloha ucitel'a sa meni. Interaktivita pod-
poruje samostatnost’, schopnost’ rozhodovat’ sa, tvorivé myslenie, schopnost’ pracovat’
v time. Multimedidlne pomdcky maji vyhodu v tom, Ze st schopné samoaktualizacie
a pontikaju omnoho $irsie spektrum informacii a suvislosti. Dal§ou vyhodou je atraktivita
v o¢iach mladého ¢loveka. Multimédié st detom blizke aj mimo Skoly, preto ocenia ich

vyuZzivanie vo vyucovani. Vyucba sa stdva zaujimavejsia.

15 JIRKOVSKY, Jan a kolektiv autorti. Game industry: v{voj po¢itatovych her a kapitoly z herniho
prumyslu. Praha: D.A.M.O, 2011. ISBN 978-809-0438-712. s. 58
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Na druht stranu st mnohé pozitiva podmienené pripravou a ochotou ucitel’a pracovat’
s tymito médiami. Vyuzivanie novych technolégii moze byt velkym negativom, ak ma
vyucujuci k multimédiam prevazne zaporny postoj. Nemyslim si, ze by sa energia mala
vynakladat’ iba na vybavovanie tried modernymi technoldgiami, ale aj na vzdeldvanie
ucitel'ov v tejto oblasti a skvalitiovanie ponukanych softvérov. Za d’alSie negativum mo-
Zeme povazovat’ aj to, ze technologie nie su vzdy na 100% spolahlivé. V pripade, Ze tech-
nika zlyhd, méze tento problém vyucbu vel'mi spomalit’ a skratit’. VzhI'adom na rychlost’,
akou vyvoj technologii v dnesnej dobe postupuje, mézeme povazovat za vel'ké riziko

postupnu zastaranost’, neaktualnost’ pomocok a neschopnost’ instittcii nahradzovat’ staré

pristroje novymi tak, aby odpovedali momentalnym poZziadavkam. To je uzko spojené aj

s cennou, ktoru tiez mozno povazovat za isté negativum.
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I. PRAKTICKA CAST
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4. EDUKACNA HRA

Tému hry pre deti som si vybrala hlavne pre mdj zaujem o detsku ilustraciu. Tato téma
zodpovedd méjmu rukopisu a orientacii mojej prace prevazne na detského divaka. Pre
elektronickt podobu hry som sa rozhodla z dovodu mojej osobnej zal'uby vo videohrach
a aplikacidch. Vidim v praci s multimédiami buducnost’ a myslim si, Ze uz v dnesnej
dobe majui neodmysliteI'né miesto v nasich zivotoch, najmi u mladsich uzivatel'ov. Pre
edukacnti hru som sa rozhodla najméi preto, ze som chcela vytvorit’ hru, ktora by mohla
byt uzito¢na. Moja aplikdcia je urena pre Ziakov prvej triedy zdkladnych $kol. Pre tato
kategoriu deti existuje obrovské mnozstvo aplikacii. Zvycajne vSak nie si v miestnom ja-
zyku. Hier v slovencine a ¢eStine je naozaj malo. NavySe casto obsahuju len zopar cviceni,
ktoré stalym opakovanim postupne prestant byt pre malého uzivatel'a zaujimavé. Preto
som svoju hru koncipovala skor ako doplnok k uéivu. Snazila som sa o ¢o najzaujimave;j-

Sie a najrozsiahlejSie podanie. Hru som nazvala Ufaci.

Q

) +

MAPA RAKETA ULony

Obr. 16. Uvod hry Ufaci

Hra Ufaci kopiruje u¢ebné plany zékladnych $kol. Je navrhnuté tak aby sluzila ako tyzd-
nové opakovanie uciva, priniesla detom novy pohl'ad na dané u¢ivo a pomohla im zdo-
konalovat’ sa v uz dosiahnutych znalostiach. Nesluzi ako ucebnica. Vel'mi praktickou
pomdckou by mohla byt najma u deti, ktoré maju poruchy ucenia sa. Hra by im mohla

pomoct’ lepsie zvladat’ preberané ucivo. Prioritou pri tvorbe hry bolo tiez to, aby bola pre
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deti ¢o najldkavejSia. To znamend, aby dokéazala uputat’ ich pozornost’ na ¢o najdlhsie
obdobie a aby sa nestala pre ne povinnost'ou. Vel'mi mi zaleZalo na motivacii a systéme

odmien. Hra obsahuje useky, ktoré neobsahuju ziadne ucivo a sluzia iba ako zabava.

Obr. 17. Ikona

4.1 PLATFORMA

Ako platformu pre svoju hru som si vybrala jednoznacne tablet, a to z viacerych dovodov.
V prvom rade ide o vel'mi obl'ibent a stdle viac sa roz$irujucu platformu. Zaujem sa ne-
ustale zvySuje prevazne u mladych l'udi. Druhym dévodom je jeho skladnost’ a vaha, kto-
ré moézeme povazovat’ za vel'ké plus oproti pracovnym zoSitom a ostatnym pomdckam.
Tablety st multifunkéné a mozno ich pouzit’ na viacero ucelov. Poslednu vyhodu, ktort
by som chcela zdoraznit’, je ich cena a dostupnost’. Oproti inym platformam je mozné
kupit tablet za vel'mi prijateI'n cenu, od ktorej je vSak nasledne odvodena, bohuzial, aj
kvalita. V pripade, Ze by bola hra realizovana, mala by byt dostupna nielen pre tablety,
ktorych softvérom je Android ¢i Windows Mobile, ale aj iPady s operatnym systémom
10S. Pre uzivatel'a by mala byt aplikacia dostupna na vsetkych systémoch. Nemal by byt’

obmedzeny znackou svojho zariadenia.

INSPIRACIA

.....

ktoré sa venuju tvorbe netradi¢nych a vizudlne zaujimavych hier. Podl'a mé6jho nazoru st
hry s kvalitnou grafickou Gpravou a vkusnou ilustraciou vo svete coraz viac ziadanejsie,
aj ked’ ,,mainstreamové¢ hry* lakaju stale prepracovanejSou 3D grafikou a uz takmer fil-
movym spracovanim. Pre mna osobne je vytvarné prevedenie rozhodujucim prvkom pri
vybere hier, preto som sa snazila, aby hra Ufaci vyhovovala po vytvarnej stranke mojim

vlastnym kritériam, ktoré mam na hry.

Druhym vyraznym inSpiraénym zdrojom je kreslend rozpravka Song of the Sea, ktora
svojim spracovanim predc¢i akikol'vek 3D animovand rozpravku. Na tomto celovecer-

nom animovanom filme ma prevazne zaujala praca s linkou a jej spajanie s texturami, ale
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aj farebnd atmosféra, ktora filmu dodava akési kuzlo. Spajanie kreslenej linky s textirou

som vyuzila aj vo svojej praci.

Mojich in$piracnych zdrojov bolo v§ak omnoho viac. InSpirovala som sa aj hrami na tab-
lety, ktoré st momentalne u uzivatel'ov oblibené. Jednou z takychto hier je napriklad aj
hra Tap the Frog, v ktorej ma zaujali herné mechaniky alebo Best Friend, kde sa mi pacil
sposob prepinania medzi jednotlivymi sekciami. Jednou z mojich priorit pri vymyslani
hry bola aj patavost’. Preto som sa snazila ¢o najviac vyuzivat herné mechaniky, ktoré sa

objavuju v tychto hrach.

4.2 PRIBEH

Pribeh je jednou z veci, ktoré dokazu udrzat’ divaka pri hre, preto som tejto sekcii venova-
la vel’kll pozornost’. Pribeh zacina, ked’ traja kamarati z inej planéty Muf, Puf a Tuf, z kra-
jiny Ufuf, havaruju na Zemi. To sa stane v dosledku zrazky s meteoritom. Po padde na Zem
sa im ich vesmirna raketa rozleti na malé ktisky po celom svete. Ufoni musia pozbierat’
vSetky kusky rakety, aby mohli odletiet” domov. Ako kamaréati putuji svetom a hl'adaji
stratené kusky, stretavaju rézne zvieratkd, ktorym pomahaju riesit’' rozmanité situécie. Tie
im na oplatku pomo6zu najst’ vzdy jeden kusok rakety. Na konci roka ufoni uspesne dobu-
duju svoju raketu a odletia domov. Pribehy s jednotlivymi zvieratkami obsahuju okrem
uloh na precvicenie matematiky a slovenského jazyka aj moralne ponaucenia ¢i rozne
prvky prvouky. Ziaci si precvi¢ia napriklad rozoznavanie dopravnych znadiek a sprava-
nie sa na ceste. Budll upozorneni na to, Ze kradntit’ sa nema a kazdy necestny ¢in mdze

byt potrestany.

4.3 NAVIGACIA

Hra je rozdelena do dvoch casti. Jedna Cast’ obsahuje pribeh a tlohy na zdokonalovanie

sa. Druha Cast’ slizi ako odmena za splnené tlohy.

4.3.1 Mapa

Prva hlavna ¢ast’ obsahuje mapu, ktoréd celé ucivo rozdel'uje na kapitoly. Kazda z nich
predstavuje uc¢ivo obsiahnuté v jednom tyzdni. V tychto kapitolach je obsiahnuty okrem
uciva aj pribeh, ktory som popisala vyssie. Po konzultacii s u¢iteI'mi som uznala za vhod-
né nezacinat’ hned prvym tyzdiom. Preto je aplikédcia vyuzitend az po prvom mesiaci
v Skole. Kazdu kapitolu predstavuje jedno zvieratko, ktoré je nositel'om pismenka v abe-

cede. Za kazdu splnent kapitolu diet’a dostane jeden kus rakety. Obsahom kazdej kapitoly
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je predstavenie dané¢ho zvieratka. V kratkosti je opisané miesto, kde sa na zemi vyskytuje
dan¢ zviera, ¢im sa zivi a podobne. Nasleduje pribeh, ktory je v kazdej kapitole iny. Raz
pomahajl uféni s upratovanim, inokedy hl'adaju cestu domov alebo hrajii na bubon. Vo
chvili, ked’ ufoni ziskaju svoj kasok rakety, spravia si fotku so zvieratkom, ktorého sa
kapitola tykala. Obrazok deti dostant Ciernobiely a mozu si ho vyfarbit’. Obrazky sa ukla-
daju v galérii, ktort1 ufoni maji vo svojej rakete. Posledna vec, ktort musia v kazdej kapi-
tole spravit, je nakreslit’ cestu do d’alSej kapitoly. To spravia tak, Zze budl na tablete pisat’

pismenko, ktorého sa kapitola tykala. V mape sa im ndsledne odomkne d’alSie zvieratko.

Kazda kapitola obsahuje samotné ulohy z danej kapitoly, ktoré su vytiahnuté z pribehu.
V tomto pripade su vsak ulohy na Cas a skore. V pripade, Ze hra¢ prekona svoj vlastny
rekord, dostane na vyber jednu z troch veci, ktort si nasledne méze vlozit’ do svojej rake-
ty. Na vyber st bud’ farby, alebo hracky, obrazky, lampy a iné. Tato Cast’ sluzi primarne
na zdokonal'ovanie reflexov a rychlejsie prepajanie vedomosti. Odmeny motivuju hraca

k opakovaniu tych istych uloh dookola a k zlepSovaniu sa v nich.

Obr. 18. Mapa
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Obr. 19. Mapa

4.3.2 Raketa

Druhou castou je raketa. Tato Cast’ sluzi iba ako odmena. Za kazdu splnenu kapitolu
v predchadzajtcej Casti ziska diet'a kus rakety. V tejto hre predstavuje kazdy kus jednu
miestnost’ v rakete. To znamena, ze ked’ splni kusok mapy, v rakete sa hracovi odomkne
automaticky nova miestnost’. Tieto miestnosti su takmer prazdne a iba jednofarebné. Die-
ta si moZe tieto miestnosti vyfarbit’ a povkladat’ si do nich r6zne predmety, ktoré ziska za

prekonanie vlastného rekordy v hrach.

Obr. 20. Raketa
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« MENU

VYFARBI S
SVOJU RAKETU

Orb. 21. Prazdna raketa

< MENU

VYFARBI S
SVOJU RAKETU
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Obr. 22. Raketa

4.3.3 Ulohy

Kazda kapitola obsahuje priblizne 4 aZz 6 uloh. Tieto tlohy nie st na ¢as a neobsahuju
ziadnu moznost’ neuspechu. Az vo chvili ked’ hra¢ splni danti ulohu moéze pokracovat’

v pribehu. Ak sa hracovi v hre nedari, na svoju chybu je upozorneny krizikom.
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Obr. 23. 24. Nahl'ady hry

4.3.4 Prihlasovanie

Kvoli tomu, ze sa v dnesnej dobe ¢oraz viac tablety objavuju v Skolach ako uc¢ebna po-
mocka, som sa rozhodla, ze do aplikacie pridam aj prihlasovanie uzivatela. Aplikacia by
mohla byt’ vyuzitd v Skolskej druZine aj v laviciach pocas vyucovania. V tomto pripade
sa predpoklada, Ze s jednym tabletom by pracovalo viac deti. Preto je potrebné, aby mal

kazdy ziak rozohranu vlastnu hru.
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PROSIN
PRIHLAS SA

VERONIKA
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VIYBORNE PODME
[AM SA-HRAT

Obr. 25. 26. Prihlasenie

4.4 NAVRH

Moj projekt som uz od zaciatku konzultovala s uc¢iteI'mi. Zaujimal ma hlavne vkus deti,
¢o ich dokéze uputat, co im v ucive robi problémy, ale aj nazory ucitel'ov na pripad-
ny obsah aplikacie. Konzultovala som aj také prvky ako systémy odmien, sposob akym
ozndmit’ neuspech alebo to, ¢i je vhodné dévat’ detom ulohy na ¢as. Pracovala som tak-
tiez s uebnicami, ktoré sa momentalne na $kolach pouzivaji. Ulohy st ¢o najpresnejsie

rozdelené do tyzdnovych celkov.
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Druhym krokom bolo vytvorenie zmysluplného naviga¢ného a motiva¢ného systému.
Tato Cast’ je rovnako dolezita ako nasledny dizajn hry. V prvom rade i$lo o vymyslenie ¢o

najlepsieho systému motivacii a uzivatel'ského rozhrania.

Tyzdiové celky uciva som vlozila do mapy a ku kazdej kapitole som priradila hlavného
hrdinu, zvieratko. Tymto zvieratkdm bolo potrebné vymysliet' zmysluplny pribeh, do kto-
rého by logicky zapadali precvicovacie ulohy. Snazila som sa, aby mala kazda kapitola
osobity pribeh a tyl cvi¢eni. Ulohy sa v priebehu celej hry opakuju, ale vzdy st zasadené

do iného prostredia a situacie.

Po tomto procese bolo najdolezitejSie vybrat’ vhodny Styl kresby, tak, aby vyhovoval
detskému uzivatelovi, ale aj vytvarnym a estetickym poZziadavkam. Vyberala som z roz-
nych moznosti kresby a charakteru. Kone¢ny vysledok je vytvoreny skrizenim dvoch
odlisnych charakterov. Prvého, ktory bol tvarovo zaujimavy no prili§ jednoduchy, preto

posobil az moc detsky a druhého, ktory bol zas prehnane prepracovany.

Obr. 27. 28. Skice charakterov

Bola som rozhodnuta, ze svoju aplikaciu chcem mat’ kresleného, nie vektorového charak-
teru. Kreslenie mi je blizke a vdcSina aplikacii mé vektorovua alebo bitmapovu ilustraciu
bez akéhokol'vek naznaku autorstva. Zda sa mi, ze vela hier je po vytvarnej stranke az
prili§ podobnych. Mojou snahou je sa od tohto pradu oddelit’ a vlozit’ do hry nieCo zauji-

mave. [lustracie su kombinaciou kreslenych liniek a pocitacovej Gpravy.
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Obr. 29. Hlavni hrdinovia

Moj postup prace zacina kreslenim ilustracii v Cistej ¢iernej linke. Tieto linky nasledne
zoskenujem. Aby kresba bola CistejSia a,predovsetkym, datovo menej obsiahla, vlozim
naskenovany obrazok do programu Adobe Illustrator a zvektorizujem ho. Pripravené

vektory nasledne upravujem v programe Adobe Photoshop kde pridavam farby a textury.

Farby st obmedzené len na studenu skalu modrych a zelenych tonov, ktorym je do kon-
trastu postavend ZIta s oranzovou. Obmedzenu farebnt $kalu som si vybrala najmé preto,
ze samotn¢ ilustracie st dost’ komplikované a prekreslené, v kombindcii s plnou farebno-
stou, vyzerali chaoticky. Zaujimavym prvkom v mojich ilustraciach je striedanie tmavo-
modrych liniek s linkami svetlozltymi, az bielymi. To v kombindcii s oranzovymi farbami

vytvara akusi svietivost’.
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ZAVER

V bakalarskej praci som sa venovala vyznamu hry a, predovSetkym, pozitivnym vlast-
nostiam, ktoré hry maji. Rozsirila som si vedomosti o videohrach a hernych principoch.
Tieto vedomosti boli vel'mi uzitocné pri tvorbe praktickej Casti bakalarskej prace. Snazila
som sa obhdjit’ vyznam videohier a multimédii v spolocnosti. Dnes$na spolo¢nost’ sa meni
a je nutné, aby sa zmenil aj nas postoj k novym médidm. Vznikd nova generacia, ktora

vyrasta s multimédiami a je potrebné, aby sa Skolstvo tejto situacii prispdsobilo.

Pri pisani svojej bakalarskej prace som sa utvrdila v nazore, ze multimédia maja bud-
ucnost’. Tvorba aplikacii ma zmysel a méze byt aj vel'mi uzito¢nd. Je potrebné, aby sa
stali technoldgie sucastou vyucovacieho procesu. Prave tvorba edukacnych aplikacii je

oblast, ktorej by sa mala venovat’ vi¢sia pozornost’.

Ciel'om mojej prace bolo vytvorit’ aplikéaciu, ktord by dokézala deti zaujat’. Okrem zébavy
im prinaSa aj prijemny sposob opakovania uciva. Aplikicia Ciasto¢ne nahradza doma-
ce ulohy. Pomaha detom zdokonalovat’ sa v uz prebranom ucive, zrychl'ovat’ reflexy
a flexibilne rozmyslat’ nad viacerymi problémami naraz. Aplikacia komplexne pokryva
celorocné ucebné plany prvej triedy prvého stupna zakladnych $kol a pripravuje Ziakom
uplné ucebné podklady. Zaujem Zziakov prildka sekundarna motivacia a snaha pred¢it

svojich spoluziakov a kamaratov vo vyplneni rakety.



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY

1.

PIJANOWSKI, Lech a Wojciech Pijanowski [z polského originalu .. pteloZil Jifi
PILCH]. 2008. Encyklopedie svétovych her. V Praze: Universum. ISBN 978-802-
4222-257.

JIRKOVSKY, Jan a kolektiv autori. 2011. Game industry: vyvoj poéitatovych her a
kapitoly z herniho primyslu. Praha: D.A.M.O. ISBN 978-809-0438-712.

KOLAR, Vojtéch a kolektiv autort. 2011. Uméni a nova média: Jsou poitatové hry
uméni? Struéné shrnuti argumentii vyfé¢enych na téma videohry a uméni. Vydani prv-

ni. Brno: Masarykova univerzita, 188 pages. ISBN 80-210-5639-8.

JIRKOVSKY, Jan a kolektiv autortl. 2013. Game industry 3. Praha: D.A.M.O. ISBN
978-809-0438-743.

JIRKOVSKY, Jan a kolektiv autorti. 2012. Game industry 2. Praha: D.A.M.O. ISBN
978-809-0438-736.

JOZEKOVA, Ivana. 2012. Navrh interaktivni aplikace pro vyuku matematiky — uéeb-
nice pro zakladni skoly a viceletd gymnazia. Zlin. Diplomova praca. Univerzita To-

mase Bati ve Zliné.

VANECEK, David. 2008. Informaéni a komunikaéni technologie ve vzdélavani. Vyd.
1. V Praze: Ceské vysoké uéeni technické. ISBN 978-800-1040-874.

BECKOVA, Irena. 2012. Videohry jako prostor pro reklamu. Brno. Dostupné také
z: http://is.muni.cz/th/359397/ff b/Beckova Bakalarska prace - Videohry jako

prostor pro reklamu.pdf. Bakalarska praca. Masarykova Univerzita

Journal of technology and information education = Casopis pro technickou a infor-
macni vychovu [online]. 2009. [cit. 2015-04-17]. ISBN 1803-537X. ISSN ISSN
1803-537X. Dostupné z: http://www.jtie.upol.cz/clanky 2 2009/multimedialni_hy-

pertextove a hypermedialni_ucebni_pomucky.pdf



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci 55

Online zdroje

10. KOZA, Tomas. 2006. Herné zanre - ¢o kam patri? TECHsme.sk [online]. [cit. 2015-
01-05]. Dostupné z: http://tech.sme.sk/c/2544625/herne-zanre-co-kam-patri.html

11. GREY, Peter. 2008. The Value of Play I: The Definition of Play Gives Insights. Psy-
chology Today [online]. [cit. 2015-01-05]. Dostupné z: http://www.psychologytoday.
com/blog/freedom-learn/200811/the-value-play-i-the-definition-play-gives-insights

12. PAJOT, Lisanne a James SWIRSKY. 2012. Indie Game: The Movie [film]. [cit. 2015-
01-19].

13. GREY, Peter. 2012. The Many Benefits, for Kids, of Playing Video Games. Psycholo-
gy Today [online]. [cit. 2015-01-19]. Dostupné z: http://www.psychologytoday.com/
blog/freedom-learn/201201/the-many-benefits-kids-playing-video-games

14. URBAN, Frantisek. 2013. Buducnost’ hernych platforiem. IT News [online]. [cit.
2015-01-21]. Dostupné z: http://www.itnews.sk/2013-12-16/c160507-buducnost-

-hernych-platforiem

15. Vyucovaci metody 1. 2008. Infogram [online]. [cit. 2015-04-16]. Dostupné z: http://

www.infogram.cz/article.do?articleld=1303

16. Metodicky portal [online]. 2012. [cit. 2015-04-16]. Dostupné z: http://clanky.rvp.cz/
clanek/0/z/15011/VYUKOVE-METODY---UVOD.html/

17. MDA jako model pro strukturni analyzu digitalnich her. 2013. Gamestudies.cz [on-
line]. [cit. 2015-04-17]. Dostupné z: http://gamestudies.cz/odborne/mda-jako-model-

-pro-strukturni-analyzu-digitalnich-her/



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci 56

ZDROJE OBRAZKOV

Obr. 1.

Obr. 2.

Obr. 3.

Obr. 4.

Obr. 5.

Obr. 6.

Obr. 7.

Obr. 8.

Obr. 9.

Obr. 10.

Obr. 11.

Obr. 12.

Obr. 13.

Obr. 14.

Obr. 15.

Starovekd hra Go. Dostupné z http://www.wired.com/2014/05/the-world

-of-computer-go/

Hra Pong od firmi Atari. Dostupné z http://fr.aeriesguard.com/Le-retour

-des-gros-pixels

Herna konzola PlayStation 4. Dostupné z http://store.sony.com/playstati
on-4/cat-27-catid-All-PlayStation-4

Tablety. Dostupné z http://revistaestiloplus.com/como-comprar-en-ama

zon-com/

Ukézka principu Tower Defence. Dostupné z http://www.148apps.com/
app/868033700/

World of Warcraft. Dostupné z http://geek.mobiletradar.com/World-of
-Warcraft-now-free-to-play-up-to-level-20/

Priklad vyukovej hry. Dostupné z http://appshub.org/product/preschool
-all-in-one-basic-skills-learning-adventure-a-to-z-letters-numbers-colors
-shapes-go-together-patterns-123s-counting-abcs-reading-games-for

-kids-educational-toy-for-baby-toddler/

Hlavny hrdina Minecraftu. Dostupné z http://www.ordoh.com/2015/03/5

-incredible-maps-minecraft-ps4-ps3-editions-installation-guide/

Hra Fez. Dostupné z http://www.ign.com/articles/2013/05/01/fez-review-pc
Hra Passage. Dostupné z http://bloggar.aftonbladet.se/spela/2012/04/
McDonald’s v hre The Sims. Dostupné z http://modthesims.info/d/405981
Ukazka z hry U13. Dostupné z http://hraj.utb.cz/

Ukazka Geocaching aplikacie. Dostupné z http://www.geocaching.com/

mobile/

Ukazka z hry Machinarium. Dostupné z http://www.3dgames.com.ar/

Avances/245.machinarium

Ukézka z hry Botanicula. Dostupné z http://cargocollective.com/SLiD3/

Yoohoo-Botanicula



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci

57

ZOZNAM PRILOH

PI Néhl'ady jednotlivych obrazoviek aplikacie

PII CD



