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ABSTRAKT

Tato bakaléiska prace se zabyva tématem interaktivniho vzdélavani v knihéch, které jsou
urceny détem. Hlavnim tématem je snaha o zachovani slovackého nafeci u mladé generace.
Teoreticka cast se zabyva tvorbou détskych autorskych knih z historie i soucasnosti
a interaktivitou ve vzdélavani. V praktické Casti je popsana analyza vyuziti Albi tuzky
v soucasné tvorbé a analyza tradi¢nich pohadek ze Slovacka. Druha polovina praktické ¢asti
je zamétena na vypracovani samotného projektu. Je zde podrobné popsan proces navrhovani

a implementace interaktivnich prvka do autorské knihy.

Klicova slova: autorska kniha, déti, ilustrace, interaktivita

ABSTRACT

This bachelor thesis describes the topics of interactive education in books for children.
The main topic is preservation of the Slovacko region dialect for the young generation.
The theoretical part of the work focuses on the artist's books for children from the past
to the present and on interactivity in education. The practical part describes the analysis
of the Albi interactive talking pen and analysis of traditional fairytales from the Slovacko
region. The second half of the practical part is focused on the creation of the project itself.
The design process and implementation of interactive elements into an artist's book are

described in detail in this part.

Keywords: artist’s book, kids, interactivity, education, illustration
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UvVOD

Soucasna détska knizni tvorba je v rozmachu. Na trhu jsme schopni najit nejriznéjsi formy
zpracovani od rozmért formatu az po vyuziti modernich technologii, jako je virtualni realita
nebo realita rozsifend. Protoze tento knizni trh v rdmci mé prace a zajmu rada sleduji,

rozhodla jsem se pravé formu tisténého média zakomponovat do mé bakalaiské prace.

Béhem prizkumu trhu a aktudlnich technologii bylo jasné, Ze se jedinecné zpracovani, které
zaujme pravé mou cilovou skupinu, neobejde bez obohaceni o oblibené technologické
rozSiteni. Podminkou ale bylo vyhnout se tomu, aby samotna kniha nebyla schopna fungovat
plnohodnotné sama o sobé, praveé bez tohoto rozsiteni. Dal§im cilem bylo také uchovani
nareci na Slovacku mezi mladou generaci. Po propojeni téchto dvou hlavnich boda vznikla
autorskd ilustrovana kniha, kterd se zabyva tematikou slovackého nafeci a je doplnéna
o funkce interaktivni tuzky. Primarni cilovéa skupina jsou déti pfedskolniho véku a jejich

rodicCe.

I w7

ProtoZe o slovackém néfeci neexistuje Zadna konkrétni ucelend jazykova ptirucka, jelikoz
se vétSina vyrazl dynamicky méni uz i mezi jednotlivymi vesnicemi, byl obsah knihy ¢erpan
z historickych zapist Slovackych pohadek. Vybrany obsah byl analyzovan pomoci
mluveného slova z st ob¢anti v okoli mého bydliste, které je praveé na Slovacku. Predévani
historie, pohddek i nafeci mluvenym slovem na dalS$i generace se praktikovalo
uz od nepaméti. Vyuziti tohoto principu tak pomohlo vyfadit z ptivodniho textu jiz zastaralé
a malo pouZzivané vyrazy a nahradit je témi Cast¢jSimi. Cilem totiz nebylo déti obohatit nékdy
uz 1 o archaickou slovni zasobu, ale uchovat v jejich povédomi praveé aktudlni formu
komunikace.

Pohadkovy piib¢h slouzi jako hlavni informacni proud, ktery slouzi ke vzdélavani jak
a zaroven vyobrazenim dalSich prvki ze scén rozsituji slovni zasobu, kterd v ptivodnim textu

neni fecena. Pro zvukové oziveni knihy je vyuzita interaktivni Albi tuzka.
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TEORETICKA CAST
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1 AUTORSKE KNIHY A POHADKY PRO DETI

., Pohadka totiz neni piivodné literatura, pohadka je povidani. Prava lidova pohadka
nevznikd tim, Ze ji narodopisny sbératel zaznamend, nybrz tim, ze ji babicka povida
detem. Skutecna pohadka, pohadka ve své praveé funkci je povidani v kruhu posluchacii.

Rodi se z potieby vypravovat a rozkose naslouchat. *

Karel Capek

Knihy pro détské publikum obecné miizeme rozdelit podle véku do tii zakladnich kategorii.
v provedeni leporela, primarné kvili tvrdosti desek. Obsah se pohybuje v okruzich fikadel,
pfibéht se zvifaty a hadanek. Skupina mladsiho Skolniho v&ku, v rozpéti 6 az 11 let, jsou
z redlného svéta s motivy rodiny, ptirody i dobrodruzstvi. S ohledem na vyvinutou motoriku
této skupiny se setkdvame v nakladatelstvich uz 1 s uZitim tiskovin niz$i gramaze. Nejstarsi
kategorii, 11 az 15 let, jsou déti Skolniho véku. Tato dospivajici mladez projevuje zajem

o dobrodruzné romany a nauc¢nou literaturu. [1]

1.1 Historie

Pocatek pohadkového zanru bychom nasli uz hluboko v nasi historii v dobach starovéku.
V dobéch, kdy jest¢ nebyly v domacnostech bézné moderni technologie, jako je napiiklad
televize nebo internet, bylo bézné, ze veskeré predavani dilezitych aktualnich informaci
1 déjovych vzpominek probihalo praveé pouze ustni formou. Pohadky se staly neoddé€litelnou
soucasti lidové historie, ktera diky nim vzkvétala. Piivodné vSak tento Zanr nebyl urcen
primarné détem. Bylo naprosto bézné, Ze si pohadky mezi sebou vypravéli pravé spise
dospéli. Mladsi generaci byly urceny pohadky kratSich formatt, které zaujimaly, naptiklad

kromé rozvoje fantazii, i vychovnou funkci. [2]

Prvni literarni zpracovani pohadek pro déti zaznamenavame v prubéhu stiedoveéku. V tomto
obdobi najdeme i tvorbu autorskych pohadek, které jsou velmi oblibené pravé i v dnesni
dobé&. Dnesni rozvoj literatury pro détskou cilovou skupinu je nepfehlédnutelny. Pfedchazela
tomu 60. 1éta, kdy byla ceska literatura celosvétové znama a prekladana (napiiklad Zdenck
Miler, Krtek). Béhem 70. a 80. let bylo mozné vydavat na détském kniznim trhu téméf bez

omezeni, protozZe obsah téchto dé¢l byl, az na vyjimky, bez politického obsahu. Na zaklad¢
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vzristajictho trendu v zdjmu o literaturu pro mladez se ceska nakladatelstvi chopila
piilezitosti a v jejich edicich se zacaly objevovat sekce pro déti a mladeZ. V Ceské republice
muzeme za prukopnika povazovat nakladatelstvi Albatros, které bylo ve své dobé v podstaté
monopolem ve vydavani tohoto typu literatury. 90. 1éta jsou pak povazovana za obdobi, kdy
Ceskou republiku zaplnilo vydavani levnych knih s nekvalitnim vytvarnym zpracovanim.
Dalsim vyznamnych zdsahem do svétla knih byl bezpochyby nastup internetu a digitalizace.
Klasicka tisténa kniha uz mohla modernimu ¢tenati ptipadat malo atraktivni, a tak se na trhu
zacala objevovat dila, ktera do svého konceptu zapojovala interaktivitu a mozné vyuziti

modernich technologii. Tyto prvky jsou zna¢n¢ zajimavé pro mladou generaci. [3, 4]

.- ‘“ & t. v ‘h ) % ‘I\.

Obrazek 1 Ilustrator Zdenék Miler

1.2 Soucasna tvorba

V dobé tohoto literdrniho rozmachu knih pro détské publikum v poslednim desetileti
se setkdvame s pojmy autorskd pohadka a autorska kniha. Je dilezité si ale uvédomit jejich

vyznam, aby nedoslo k ptipadné zdmeng.

,,Jak uz nazev napovida, autorsky subjekt v tomto Zanrovém typu pohadky na rozdil
od pohadky lidové znacné vystupuje do popredi a autorskd pohdadka se od okamziku svého

‘

vzniku stava literarnim textem, jenz odrazi charakter svého autora. *

- Varejkova Véra
(Ceska autorska pohadka, 1998, s. 16)

Autorskd pohadka obsahuje pouze vlastni smySleny pifibéh konkrétniho autora.

Zakomponovani prvki, jako jsou nadpfirozené jevy, kouzla, neurcity ¢as, boj dobra se zlem
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nebo vyplyvajici moudro, patii mezi populdrni postupy pfi tvorbé. Jelikoz se ale jedna
o pohadku autorskou, popteni jakéhokoliv z téchto zminénych prvka nebo pifidani prvku
zcela odlisného rozhodné neni povazovano za chybu, ale naopak dodava dilu

na autenti¢nosti.

Tviirce autorské knihy je jejim autorem ve vSech smérech. Zaobira se nejen tvorbou jejiho
obsahu, tak i jejim vytvarnym zpracovanim. Kniha je tak v nékterych pifipadech pojata jako
samostatné¢ umélecké dilo, které tvoti pouze jeden original. Na kniznim trhu se ale ¢im dal
tim Castéji setkavame i s dily, ktera jsou vydavéna sériové a svym origindlnim pojetim
obsahuji daleko S§ir$i presah, nez je ten umélecky. Jsme u nich schopni urcit prvky
vzdélavaciho 1 interaktivniho charakteru. Protoze autorska kniha vynikd vySe zminénymi

neomezenymi moznostmi, je velmi slozité urcit jeji presnou definici.

Aktualné je ale zcela bézné, ze se knihkupectvi plni dily, kterd vznikala v rdmci tymové
prace. Za tvorbou obsahu 1 kreativniho zpracovani tak nestoji autorsky jen jeden Clovek,

ale ve vétsiné piipadl se jednd minimalné€ o spolupraci tvirce ptibchu a ilustratora. [5]

Obrazek 2 Knizak, Knihadokmenta,
(1952-1985)
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1.2.1 Soutasna tvorba v Ceské a Slovenské republice

1.2.1.1 Tereza Vostradovska

Tvirkyné détskych ilustraci, graficka designérka a animatorka T. Vostradovska (*1988)
je autorkou originalniho grafického zpracovani didaktické¢ knihy Hravouka, ktera déti
i rodice seznamuje s uc¢ivem prvouky. Ve spolupraci s tymem Circus Atos Vostradovska
rozsitila své portfoli i o digitalni interaktivni encyklopedii. Obé¢ tyto vzajemné se dopliujici
dila se odtrhuji od klasického sdélovani informaci a snazi se ¢tenafi nabidnou dalsi podnét
k jinym aktivitam. Déti tak dostanou od hlavni hrdinky mysky ndvod na to, jak si naptiklad
vyrobit sviij vlastni herbaf nebo jakym zptisobem je nejlepsi zkoumat letokruhy v kmenech
stromd.

Digitalni provedeni této knihy je moZzné zakoupit nejen pro mobilni zafizeni Android a 10S,
ale 1 pro operacni systétmy Mac, Windows i Linux a nové¢ také na hraci konzole. Hlavni
hrdinka hrac¢e seznami se 160 druhy zvifat a rostlin, které se nachazi ve 4 riznych

prostiedich. Cela hra je lehce ovladatelna a prehledna. (Hravouka, Cirus Atos) [6]

ZIVOT POD VODOU
AV BAHNE

Obrazek 4 Ukazky z knihy Hravouka

| . N

| N
V| hrdligka zahradni

Obrazek 3 Ukazky z digitalni verze knihy Hravouka
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1.2.1.2 Adrian Macho

Graficky designér a ilustrator pasobici v Bratislavé. Béhem své kariéry se vénoval praci
v reklamnich agenturach i tvorbé na volné noze. V Ceské republice se staly hitem jeho
autorské knihy s piibéhem velryby Gerdy. Prikopnikem byl prvni dil s nazvem ,,Gerda,
pribeh velryby*, kdy se ¢tenat seznamuje s malou velrybou, kterd pozdéji ztrati své rodice,
zacne sama putovat oceanem a potkavat nové pratele.

«

., At se ti v Zivoté stane cokoli, Fid’ se svym srdcem a najdes, co hledds.’

Adrian Macho,
Gerda, pribéh velryby

Adriin Macho
.

Obrazek 5 Ukéazky knih o velrybé Gerdé

Netrvalo dlouho a nésledoval dalsi dil ,,Gerda: pfibéh mote a odvahy*, kde hlavni hrdinka
proziva dalsi dobrodruzstvi a naléza ztracené¢ho Clena rodiny. Ruku v ruce se vznikem
autorskych knih vznikla znacka Mellow, ktera se zabyva autorskymi tisky a vyrobou

dalSich pfedmétii s motivem ilustraci A. Macha. Pro vSechny fanousky ptibéhti o malé
velrybé tato znacka vytvaii skvélé zazemi. ProtoZe je kniha véazana klasicky, neni Gplné
vhodna pro ty nejmensi. Povédomi o tomto ptibchu se ale mize z poc¢atku budovat i pomoci

polstatovych hracek, které vznikaji okolo celého moderné ilustrovaného brandu Gerdy. [7]
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Obrazek 6 Dostupné predméty s velrybou Gerdou (zleva — sedaci vak, tapeta na sténu,
polstare)

1.2.1.3 René Nekuda

Absolvent Literarni akademie v Praze, novinar a autor divadelnich d¢l, R. Nekuda (*1986)

se v posledni dob¢ vyrazné vénuje tvir¢cimu psani. Vede uspésné kurzy a online blog, kde

dovednostem tvlrciho psani uci vefejnost.

Kniha Piib&hostoj je vysledkem toho, kdyz se spoji kvalitni autor textu spolu s originalnimi
tvlrci. Autorek ilustraci v tomto dile je totiz hned nékolik (Aneta FrantiSka Holasova, Tereza
Luke$ova, Johana Svejdikova a Marie Urbankova). Cely koncept hravé rozviji détskou
fantazii pomoci 60 obsazenych ukolli rGzné obtiZnosti. Soucasti vydani je taky
neopomenutelny ndhodny generator slov, diky kterému je mozné vytvofit ptes 12 milioni
unikatnich kombinaci pfib&éhti. Kniha je uréena pro zabavu celé rodiny, ktera se po vyplnéni

vSech kol stane doslova mistrem piibeha. [§]

SRIBEHOSTRO BORUVKOVTES

Obrazek 7 Ukéazky z knihy Pfib&hstroj

Nekuda dovoluje ¢tenafi zasahovat do knihy lepenim i kreslenim. Réznorodé moderni

ilustrace jednozna¢né inspiruji k dalSim kreativnim podnétim a poméhaji fixovat vSechny
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zabavné vzpominky, které si déti u této knihy vytvori. V konecném dusledku je zde vétsi
pravdépodobnost, Ze se kniha uchova v rodiné pro celé dalsi generace. Pod jménem tohoto

autora mizeme najit na trhu také jeho dila Kniha Restart kreativity a Kreativni zapisnik.

- ResTATT

Obrazek 8 Ukazky z dél Kniha Restart kreativity a Kreativni zapisnik

1.2.2 Soucasna tvorba v zahranici

1.2.2.1 Marianne Dubuc

M. Dubuc (*1980) kanadska autorka, ilustratorka a vystudovana graficka designérka. Jeji
dila v origindlni podobé najdeme vSak psané francouzky. Byla ¢lenkou tymu pii tvorbé
nekolika uspéSnych knih v rozmanité Skale obsahové i zamétené na rizné cilové skupiny.

V roce 2014 ziskala cenu udélovanou Kanadskou radou pro uméni. [9]

V piibézich této autorky vystupuji primarné zviteci hrdinové, kteti se ucastni nejriznéjsich
dobrodruzstvi. Oblibena je knizni trilogie (Ja nejsem tvoje maminka, Ptacek a lev, Horska

cesta), ktera mladému c¢tenafi predstavuje problematiku vztahti, lasky a dospivani.

Jemné a propracované ilustrace, na kterych miZeme pozorovat textury klasickych
vytvarnych ndstrojl, jako jsou uhle, tuzky a vodové barvy, podtrhuji vSechny z ptib&ha.
Tento zplsob tvorby ve ¢tenafi do urcité miry evokuje kouzlo star§ich vydanych knih, kdy

jesté v procesu tvorby nebyla béZzné prace v digitalnim prostredi. [10]
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Obrazek 9 Ukézky autorskych knih M. Dubc

1.2.2.2 Oksana Bula

O. Bula (*1989) je ukrajinskd vytvarnice, ale predevSim ilustratorka svych détskych
autorskych knih. Jejim mistem plisobeni je Lvov. V ptekladu do ¢eského jazyka bylo vydano

uz nekolik jejich kniznich dél.

Vyznamnou ¢asti autorské tvorby Oksany je vytvofeni neexistujici postavicky, kterou
pojmenovala Tukon. Motiv téchto stvofeni se tak neptehlédnutelné promitd do jeji
ilustratorské tvorby, kterou z velké casti prendsi tiskem na papir nebo jiné doplikové
predméty. Diky tomuto snovému tvorovi se povazuje za ,, Tukoni mamu®. O tom, Ze je jeji
autorska tvorba vySperkovand do nejmensiho detailu svéd¢i web, na kterém do detailu

popisuje kazdého hrdinu z kniznich d¢l. [11]

OXSANA B A

N

Obrazek 10 Ukazky ilustraci z autorskych knih od O. Bula
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Autorcinu zélibu v pfirodé miizeme pozorovat v ilustracich, pro které jsou specifické floralni
motivy a prvky snovych rostlin a Zivo¢icht. Jednoducha, ale zaroven propracovana ilustrace
na Ctenatfe dychne tim spravnym pohadkovym dojmem a zaujme jak mladsi, tak i starsi
generaci. Dal§im neopomenutelnym tématem je zivotni prostfedi. Tento velmi aktualni
pojem Oksana zakomponovala uz i do charakteru postav. Jako velmi zdafily ptiklad mizeme
povazovat samotné Tukony. Téchto obyvatell lesa je nespocetna fada a mezi jejich hlavni
zaliby patii pravé péce o rostliny a zvirata. Autorka zaroven upozoriiuje na to, ze Tukoni
svou ¢innost nevykondvaji jako praci nebo proto, Ze by museli, ale protoze to vSe d¢laji

nejradéji ze vSeho. [12]

-

Obrazek 11 Motivy Tukoni z autorciny tvorby

1.2.2.3 Piotr Socha a Wojciech Grajkowski

Toto polské duo je dikazem toho, jak skvéle miize dopadnout spoluprace ilustratora, v tomto
piipadé P. Sochy (*1966), a textate, W. Grajkowského. Jejich spole¢né knihy Vcely
a Stromy vydalo v Ceské republice nakladatelstvi Slovart. Socha se mél stit soudsti
veletrhu Svét knihy 2020, ktery byl ale kvili aktualni epidemiologické situaci zrusen. Behem
tohoto veletrhu se navstévnici mohli t&sit také na vystavu téch nejlepsich ilustratorskych

mistra z Polska.

[lustrator podotykd, Ze vnimd na polském trhu v poslednich letech doslova renesanci
v tvorbé détskych ilustrovanych knih. Vznik novych nakladatelstvi, kterym rozhodné

nechybi odvaha a celosvétovy piehled, tvorbé vylozené prospiva.

Grajkowski se dostal k této spolupréci dostal za ucelem poskytovani informaci. Cely proces

tvorby totiz zapocal, moznad trochu nezvykle, nejprve u vyb&ru ilustratora. Polské
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nakladatelstvi Dwie Siostry prace P. Socha velmi zaujaly, proto pak zbyvala jen otazka,
jakym tématem se bude kniha zaobirat. Nabizela se zde témata tykajici se ptirody, protoze
autorovy ilustrace vynikaly prave s takovymi motivy. Grajkowski se stal jasnou volbou, diky

jeho profesi biologa a zkuSenosti s tvorbou Skolnich uc¢ebnic. [13]

Obrazek 12 Ukézky zpracovani knihy Vcely a knihy Stromy

Ilustrace knih jsou skvélym piikladem odrazu svétovych trendld. Vynikaji jednoduchymi
tvary a vyraznymi prvky, které jsou doplnény o textury. Pravé ty celému pojeti dodavaji
na propracovanosti. [ pfes urCitou stylizaci ve ztvarnéni jsou obé spolec¢na dila téchto autorti

skvélym zdrojem k ziskavani novych informaci primarné pro mensi déti.

Obrazek 13 Ukazka propracovanosti ilustrace z knihy Veely
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2 INTERAKTIVITA A VZDELAVANI

,, Co pékné poviovné v lidskou mysl uvedeno jako penzlikem vymalovano byti mohlo,
to se do nich nasilné tisklo a tlacilo, nybrz tlouklo a hmoZdilo. Co svétle a ziejmé, jako
z vyloupené skorepiny jadro, pred oci se stavéti mohlo, to se tvrde, zatemnéle, a zamotané

«

Jjako v pohadkach néjakych prednaselo..

Jan Amos Komensky

2.1 Historie

Forma vzdélavani v pribéhu lidstva prosla vyznamnou reformou. Od zékladi moderniho
vzdélani J. A. Komenského jsme prosli 1 pfes ideologické prakticky totalitnich rezimi

az do dnesni moderni doby.

2.1.1 Jan Amos Komensky

Zéklady moderniho vzdélavani polozil v 17. stoleti pedagog, reformator i teolog Jan Amos
Komensky (*1592—+1670). Primarné vychdzel zrozumového vyvoje déti a hlésal,
ze kuCeni musi byt motivované, ale zaroveil k nému musi mit vhodné podminky.
V 17. stoleti tomu totiz nebylo ani zdaleka tak jako dnes. Vzd¢€lani bylo pouze pro vybrané
a pro nizsi vrstvu obyvatelstva slouzilo spise jako vysvobozeni od détské prace. Komensky
hlasal, Zze vzdélani si zaslouzi kazdy, bez ohledu na spolecenské postaveni. Pivodné edukace
probihala pouze soukromé¢ v prostiedi domova, v chudsich kruzich od rodi¢u, ve vyssich pak
soukromymi uciteli Slechticti. Idea Komenského byla takova, Ze budou obecné Skoly zdarma

pro vSechny a bohat$i budou pomahat ke vzdélani lidem s nedostatkem prostredkii.

Nejvyznamnéjs$i knihy z Komenského tvorby byly pravé ty se vzdélavaci tematikou.
At uz se jednalo o ,,R4j cirkve”, ve kterém shrnul planky, které byly urceny k obnové
ceského Skolstvi, nebo o ,Informatorium Skoly matetské, které slouZilo jako prakticka
ptirucka pro vychovu téch nejmenSich déti. V jeho dilech nesmély chybét také ucebnice.
Jedna z nejznaméjSich je ,,Dvéie jazykl oteviené.” Tato ucebnice vytvotila zaklad pro vznik

dal$i vzdé€lavaci literatury a uc¢ebnich pomiicek. [14]
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Pozd¢ji zacal rozvijet dalsi formu vzdélavani, protoze vyhodnotil, Ze jsou knihy
ke vzdelavani malo zazivné. Zacal realizovat takzvané ,,Skolské™ hry, soucasti kterych byla
kombinace kratkych prednasek. Motivoval tak studenty k rekapitulaci probiraného uciva
mnohem zabavnéjsi formou. Pii vyobrazovani biblickych pfibéhi ale nardzel na nazory,

které tvrdily, Ze se jedna o znesvéceni posvatného tématu. [15]

2.2 Soucasné vzdélavani

PredevSim v cCeském Skolstvi miizeme narazit na zastaralé metody vzdélavani, které
se neshoduji s trendy v zahrani¢ni. Vyvoj se ale zastavit neda, a tak se 1 v naSem vzdélavacim
systému objevuji moderni postupy se snahou zapojeni déti do aktivni interakce. Aktudlni
pandemicka situace ve svété navic urychluje adaptaci modernich postupti do digitalniho

online svéta. Cetné jsou také prvky Montessori §koly.

2.2.1 Virtualni realita

Historie virtualni reality saha uz do padesatych let minulého stoleti, kdy se objevovaly prvni
pokusy o tvorbu imagindrniho svéta. Pfikladem toho miizou byt naptiklad letové a jezdecké
simulatory. Ve svété filmu se tvlrci taktéz snazili ve svych sci-fi dilech odtrhnou divaka
od reality. Rychly technologicky vyvoj vSechny tyto snahy zna¢né usnadiiuje. Za prvniho
piredskokana virtualni reality mlizeme povazovat pfistroj Sensorama (Morton Heilig,

americky vizionar), ktery simuloval jizdu na motorce.

Introducing . . .

sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with :

e 30D

« WIDE VISION
o MOTION

« COLOR

* STEREQ-SOUND
* AROMAS

o WiND

© VIBRATIONS

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 4592162

Obrazek 14 Stroj Sensorama, Morton Heilig
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Lanier byl vroce 1984 zakladatelem spole¢nosti VPL Research, kterd byla na trhu
prikopnikem s produkty spojenymi s VR. Jednim z nich byl EyePhone VR head set. Jedna
se o technologii pfipominajici svym vzhledem bryle. Pti nasazeni na hlavu pies first head-
mounted display (HMD) uzivatel uvidi digitalni svét rozsitené reality. Prvni tento HMD
sestrojili v roce 1968 Ivan Sutherland a Bob Sproull. Cely efekt dokaze piimét smysly,
aby se domnivaly, Ze se skutecn¢ nachazi v jiném prostiedi. Pfi pouzivani je moznost zapojit

ovladace, které zajist'uji manipulaci s objekty. [16]

Obrazek 15 Prvni HMD bryle, Ivan Sutherland a Bob Sproull

Ve vzdélavani miize byt tato technologie velmi efektivné vyuzita pii uvadéni uzivatele VR
do realné situace a prostfedi. Zbystfenim vSech smyslua si tak ¢lovek vstépi danou situaci
dalekou hloubéji do paméti a nacvici si reakce v simulovaném svéte. Prikladem je uceni
jazykl a Cerpani slovni zasoby. Z tohoto konceptu vychéazi hra House of Langugages,
ve které animované postavicky uc¢i hrace pojmenovavat objekty kolem sebe cizim jazykem.
Uceni probiha pomoci zvukové 1 obrazové ¢asti. Anne Franke House je nauc¢né pojaté
zpracovani toho, co se odehravalo beéhem 2. svétové valky v zZidovské rodiné. Konkrétné
se jedna o znadmy ptibéh A. Franke, ktera se v malém domé za skiini ukryvala se svou
rodinou pfed nacisty. Vymodelované 3D prostiedi dokaze kromé faktickych informaci také

navodit atmosféru a pfedstavu o velikosti prostor, ve kterych museli Frankovi pobyvat. [17]
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Obrazek 16 Vizualizace fungovani HMD
2.2.2 Rozsifena realita

Pojem rozsifend realita se zacal objevovat v 90. letech, jeji vyvoj ale probihal uz dfive.
Prostiedi pii pouzivani AR (augmented reality) se odehrava primarné v readlném svété. Tento
redlny svét je doplnén objekty nebo ¢asti nerealného prostiredi, které je tvoifeno ve 2D nebo
3D prostoru. Aktualné se jedna o velmi populéarni technologii. Setkdvame se s ni naptiklad
ve filtrech na socialnich sitich, konfiguratorech interiéru a odbornych technologickych

vizualizacich.

Velkou vyhodou uziti AR v ramci edukace je, Ze pocatecni investice neni zdaleka tak vysoka
jako u potizovani VR setll. K plnému vyuziti AR postaci bézné dostupné mobilni zatizeni.
Stejné srovnani se tyka samotného vyvoje, ktery je pti tvorbé AR také znacné jednodussi,

nez kdyz chceme pro VR svét napiiklad vymodelovat celé nové prostiedi ve 3D prostiedi.
Platforma Artivive, kterd byla zalozena vroce 2017, davda moZznost uzivateli ihned
po registraci implementovat sva rozsiteni reality na obraz v realném svété. Dava tak moznost

vSem umélclim, ale i odborné vetejnosti propojit klasické¢ uméni s digitdlnim svétem. Vznika

tak oziveni statickych obrazovych vystav interaktivitou a animaci. [18]

""“PP ang
ycw smaﬂ h ugh > ﬁl
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Obrazek 17 Platforma Artivive
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AR se do svych konceptli nebali zapojit i tradicni vyrobky, které najdeme na pultech
supermarketd. Jedna se o oblibeny produkt Kinder vaji¢ka. Prekvapeni uvnitt je doplnéno
o letacek, ktery odkazuje na stazeni nau¢né aplikace pro déti od 4 do 9 let. Rozvoj probiha
pomoci zabavnych aktivit a tkold. Soucasti hry se tak miize stat cela rodina. Hlavnim
hrdinou se stava postavicka z vajicka, ktera po naskenovani preskoc¢i do digitalniho svéta.

[19]

Za zminku stoji ur¢ité i interaktivni u¢ebnice FyzikAr 7, kterou zpracoval Vit Skop v ramci
své bakalarské prace. Béhem Designbloku v ramci Diploma Selection si tento projekt
vyslouzil 3. misto a vzapéti se dockal i realizace. Aktudln¢ uz v praxi poméahd pochopit
fyzikédlni zdkony a problematiky malym Skoldkiim. Spojuje zavedeny styl uceni prace
s pracovnimi listy spolecné s komponovanim AR. Pomoci animace jednoduchych ilustraci

dostanou z4ci jasnou demonstraci toho, jak procesy funguji. Odpada tak Casty problém toho,

ze si dité neni schopno na zaklad¢ statickych obrazka predstavit dany pojem. [20]

Obrazek 18 Uziti AR zleva Kinder, uc¢ebnice FyzikAr 7

2.2.3 Gamifikace

,, Gamification is the craft of deriving all the fun and engaging elements found in games

and applying them to real-world or productive activities. “

Yu-kai Chou

Zapojenim gamifikace do designu pifi navrhovani budeme pracovat primarné s lidskou

motivaci. Jedna se o proces, ktery se zaméiuje na samotné¢ho ¢lovéka (Human-Focused
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Design), na rozdil od designovych procesi, které se zamétuji na funkce (Function-Focused
Design). Gamifikace Cerpa poutavé prvky z her a nasledné je aplikuje na redlné a praktické
aktivity. Design zaméfeny Cisté na funkce mtizeme ptipodobnit k fungovani pasu v tovarné,
kdy je vSe zaméfeno na vykon a to, aby byla prace co nejdiive splnéna bez ohledu na pocity
a emoce Clovéka. Design zaméfeny na c¢lovéka pravé s emocemi a pocity pracuje
a zohlediiuje vSechny potencionalni strachy, potieby a radosti. Oznaceni gamifikace
je pouzivano praveé proto, ze byl herni prumysl tim prvnim, kdo ovladl design zaméteny

na ¢lovéka.

Yu-kai Chou na zdkladé zkoumani prvkl z herniho prostiedi a jejich porovnavani vytvoril
vizualizaci Octalysis, ktery ma tvar osmithelniku. Tvrdi, Ze v§echno, ¢im se hra¢, v naSem
ptipad¢ napiiklad 7k, fidi a co dé€l4, je zaloZeno na jedné strané osmiuhelniku nebo jejich

kombinaci. [21]

-Status Points -Narrative -Beginners Luck -Milestane Unlacks
-Badges (Achievement Symbaols) -Elitism -Free Lunch -Real-Time Control
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch)  -Humanity Hero -Cap Switcher -Chain Combos
-Leaderboard -Revealed Heart -Co-creationist -Dynamic Feadback
-Pragress Bar -Boosters
-Quest Lists -Blank Fills
-Dessert Oasis -Plant Pickers
-High Five -Poison Pickers
-Crowning -Attribute Web Chart
-Anticipation Parade -Double Edged Sword
-Aura Effect
':"?P'::V':‘EP Overiay Tutorlal Accomplishment Empowerment
-Boss Fights

-Friending
-Exchangeable Points -Social Treasure/Gifting
Virtual Goods “SaaSaw Bump
-Build from Scratch -Group Quests
-Alfred Effect Ownership Social “Trophy Shelf

Influence -Brag Button

-Water Cooler
-Conformity Anchors
-Mentorship

-Social Prod

-Collection Sets
-Avatar

Protector Quest

-Pet Companion
Observer Attachment

Scarcity Unpredictability

Appointment Dynamics -Glowing Choice

-Magnetic Caps -MiniQuests
-Dangling Visual Storytelling
-Prize Pacing Easter Eggs
-Bootleg Quest -Random Rewards
-Last Mile Drive -Obvious Wonder
Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth ~ -Rolling Rewards
Terture Breaks -Progress Loss -Streaking é -Evolved Ul
-Moats -Rightful Heritage -Evil Egg -Sudden Rewards
“The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch  TURALHY .Oracle Effect

Obrazek 19 Vizualizace Octalysis, Yu-kai Chou

UZivatelé maji touhu vZdy objevit co nejvice bodi a splnit co nejvice tkoli. Neradi za sebou
nechavaji nesplnéné nebo nedotfeSené ukoly. PouZzitim nékterého se stimull, které¢ popsal
Chou ve svém schématu, dosdhneme mnohem zébavngjsi formy i naptiklad v détskych
knihach. Herve Tullet tyto prvky zapracoval do svych détskych autorskych knih, které pfimo
vybizi je vyuzivat ke hie a interakci. Pomérné minimalistické a kontrastni zpracovani uci
malé Ctenadfe poznavat barvy, pohyb i zvuky. Pomoci vyzev autor nabada k aktivité, a tak

si ziskdva veskerou pozornost predskolnich déti.
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Obrazek 20 Kniha PRESS HERE, Herye Tullet
2.2.4 Chytré tuzky

V procesu gamifikace se v poslednich letech stalo oblibené také vyuziti chytrych tuzek
v détskych vzdélavacich 1 zabavnych publikaci. Jedna se o spojeni typického tisténého média
a moderni technologie. Je to urcita cesta k tomu, jak u mladého ¢tendie budovat vztah
knihdm. Na trhu je v nabidce hned né€kolik forem zpracovani tiskovin s timto typem tuzky.

Nejcastéjsi je prodej konkrétniho produktu s interaktivni tuzkou, ktery je uren k podpote

aktivit v souvislosti s u¢enim ciziho jazyka a zakladnich znalosti.

Pritkopnikem na tomto trhu je ¢eska firma Albi. Specificky koncept chytrého Cteni, ktery
je zaméfen na Siroké rozpéti vékovych kategorii, diky prekladiim rychle expandoval z Ceska
do celého svéta. Jedine¢nym ho de€la variabilita uziti tuzky mezi neomezenym mnozstvim
knith a moZnost vyuzivat ji bez nutnosti pouZiti baterii. Vice o vzniku a konceptu Albi

1 kouzelného c¢teni je k docteni ve treti kapitole této prace. [22]

Obrézek 21 Porovnani chytrych tuzek ze zahrani¢i a Albi chytré tuzky (vpravo)
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3 NAKLADATELSTVIi A VZDELAVACI TISKOVINY

Na ¢eském trhu se v soucasné dob¢ objevuje ne€kolik velkych i fada mensich nakladatelstvi
a vydavatelt tiskovin vzd€lavaciho charakteru, které nelze prehlédnout. Kromé piekladii
zahrani¢nich autorti vznikd celd plejada knih, kde kvalitni obsah i originalni vytvarné

zpracovani prameni piimo u autort z Ceské republiky.

3.1 Baobab

Toto nakladatelstvi vzniklo na ptelomu tisicileti v Praze. Tym, kterého byl soucasti Juraj
Horvat, Jifi Salamoun a Tereza Horvatova, zacal tvofit autorské knihy a pozdgji piesedlal
ina tvorbu ilustrovanych knih pro déti. K zalozeni nakladatelstvi, které nese jméno
velkolepého stromu, je vedla touha po névratu k Ceské ilustratorské tradici a viding
spoluprace s mladymi designery. Postupem cCasu se cely kreativni tym rozSifoval a dnes
Baobab v soucasnosti vydava primarn¢ détské obrazkové knihy. Mezi autory nechybi ani
kvalitni literatura ze zahrani¢i. Primarni mySlenkou je zkratka to, aby bylo vizualni
zpracovani 1 obsah dila pojat originalnim zptisobem. Ruku v ruce s vydavatelskym nadSenim
vznikéd okolo Baobabu 1 kulturni vyziti. V roce 2005 tak vznikl multizanrovy festival
Baobabi 1¢to a od neddvna se navstévnici mohou opét téSit z obnoveného vystavniho

programu Baobab Dilny. [23]

Obrazek 22 Baobalicek détskych knih
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3.2 Poketo

Kreativita a vzdélavani jsou dvé slova, kterymi mizeme popsat Poketo. Nakladatelstvi
pro déti vydava edukativni materialy, hry a knihy pfesné na miru $ité jejich cilové skuping.
Ctenatskou gramotnost se autorky snazi détem vitdpovat uz v raném véku, a to nenasilnym
zpisobem pomoci jednoduchych interakci. Martina, Pavla a Adéla jsou tfi Zeny, které
za celym konceptem stoji a kompletné ho vytvari. Velkym zdrojem inspirace jsou jim jejich
déti, na kterych jsou schopné veskeré postupy testovat. DalSim ptrinosem pro celou tvorbu
Poketa je bezesporu spoluprace se $kolami a $kolkami. Cerpani podkladii z praxe, na které
navazuje testovani na détech rozmanitych vékovych kategorii, dava vzniknout originalnim
vystupim. Ty jsou z grafické stranky zpracovany bez vizualniho smogu na kvalitnich
materialech. I pfes propracovany proces vyroby jsou produkty cenové dostupné. Diky tomu
mohou d¢lat na rozdil od designovych knih vysSich cenovych kategorii radost ve vSech

domadcnostech. [24]

Obrazek 23 Ucebni pomiicky Poketo

3.3 Pipasik

Princip Montessori zastit'uje tento koncept interaktivnich her a aktivit pro déti, které protinaji
kategorie pfedskolniho i $kolniho v&ku. Autorky, Zuzana Sulekova a Jitka Musilova,
vyuZivaji ve svych autorskych produktech principu toho, Ze dit¢ nabude dojmu,
ze na vysledek pfislo samo. Cely prib¢h je zaméfen na proces a zaZitky i1 nové poznatky,

které jsou objeveny. Proto cilem neni dosdhnout pfedem daného vysledku. [25]

3.3.1 Stela

Pomoci této sady, ktera je uréena pro v€kovou skupinu 7+, déti rozviji své znalosti o hvézdné
obloze. Celé sada je zpracovana v praktickém papirovém boxu, ve kterém najdeme ptirucku

priavodce hvézdnou oblohou a sadu karet s vyobrazenim souhvézdi. Do téch je mozné
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interaktivné vySivat v noci svitici niti. Vytvarné zpracovani vyuziva papiru s ptirodni

texturou a jednoduchych snovych ilustraci.

Obrazek 24 Stela, Pipasik
3.3.2 Miij atlas hub

Kniha je plna interaktivnich ukoli, béhem kterych si déti osvoji stiihani, kresleni 1 lepeni.
Béhem celého procesu je uzivatel, s doporu¢enym vékem 5+, sezndmen se svétem hub.
Ve vysledku je mozné si zplivodni tiskoviny vytvofit vlastni leporelo. Propracované
ilustrace, které provadi celou knihou, seznamuji Ctendie nejen s druhy hub, které jsou

v Ceskych lesich k nalezeni, ale i s tim, jak se k houbam i ptirod¢ okolo nich chovat.

Obrazek 25 MYj atlas hub, Pipasik
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3.3.3 No¢ni zZivot

Pestrobarevny box ze spoluprace Pipasik a ilustratorské dvojice Tomski&Polanski
je schopen okouzlit doslova ve dne i vnoci. Hlavni roli hraje 6 karet reprezentujicich
6 no¢nich zivoc¢icht a jejich vyvojova stadia béhem zivota. Pomoci vyfiznutych zetont
v kartonovém materidlu déti sestavuji kompletni cyklus vyvoje téchto zvirat. V baleni opét
nechybi nau¢nd brozura, kterou doplituje kromé karet i hraci podlozka. Pii vyrob¢ byla
vyuzita vrstva, kterd po nasviceni v noci zati. VyuZziti této moznosti tisku tak skvéle dopliuje

tematiku tiskoviny. Stejné€ je tomu tak 1 u nazornych propracovanych ilustraci.

Obrazek 26 Nocni zivot, Pipasik

3.4 Book Theraphy

V roce 2017 se na prazském trhu objevilo dals§i z nezavislych malych knihkupectvi. Book
Theraphy v rezii manzeli Caudrovych si oblibi kazdy, kdo na kniznim trhu vyhledava
kvalitni obsah zaméfeny na architekturu, design, historii, médu i kuchyni. Samotny nazev

zahrnuje veskeré chvile, kdy Ctenafi sahaji po knihach. [26]

3.4.1 Flowers & Dinosaurs University

Pro détské publikum Book Theraphy zalozilo specificky koncept Flowers & Dinosaurs.
Z knih pro déti, které jsou prodavané v tomto knihkupectvi, je vytvofen vybeér, ktery je pak
na zéklad€ Clenstvi rozesilan kazdy meésic az k predplatiteli domii. Predplatné lze zvolit
konkrétné dle v€ku ditéte, od tohoto parametru se nasledné odviji obsah literatury. Zamérem
vSak neni pouze prodavat knihy samotné, ale zprostfedkovat je tak, aby byl dorucen ten
nejkvalitnéj§i vybér. Kazdy z vybranych tituld tak musi projit specidlnim vybérovym

procesem, ve kterém se ovétuje jeho umeéleckd 1 akademicka kvalita. [27]
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“Who
inrented
this?

Obrazek 27 Vybér knih Flowers & Dinosaurs

3.5 Labyrint

Nemuzeme piehlédnout ani nakladatelstvi a literarni revue Labyrint, které pisobi
na literarnim trhu uz pres 25 let. Obsah tvoii primarné Ceskd 1 zahrani¢ni beletrie a knihy
o uméni. Specialné je zde vytvorena taky edice Raketa, v rdmci které je vydavana literatura

pro détské publikum.

3.5.1 Casopis Raketa

Uplné& prvni ¢&islo ¢asopisu Raketa vyslo ve spolupréaci s edici Raketa détem v roce 2014.
Od t¢ doby se nové vydani tiskne pravidelné Ctyfikrat do roka. Obsah je zamétfen na déti
ve véku od 6 do 12 let a kazdé Cislo je zaméfeno na specifické téma. VSichni Ctenafi
a predplatitelé si tak miizou vybirat z komikst, vystithovanek, hadanek, ptibchil a €lanki
s odbornou tematikou, kterd je jim tvofena pifimo na miru. Pod taktovkou Séfredakotrek,
Johany Svejdikové a Radany Litosové, tvoii tym stalych autortl a ilustratorti, diky kterym
neni ¢asopis kvalitnim zdrojem pouze obsahové, ale 1 vytvarné. To vSe se daii produkovat
bez zapojeni reklamniho prostoru s piijatelnou prodejni cenou. To odliSuje Raketu od dalSich
détskych casopist, kde je reklama v dneSni dobé béznou soucasti. Tym casopisu Raketa
se také podilel na tvorbé knihy Ptib&hostroj s autorskym obsahem Reného Nekuda. Obélka
kazdého cisla se vyznacuje autorskou ilustraci k danému tématu obsahu. Vytvofit se tak
da cela sbératelskd edice. Pokud by zdkaznici touZili po nc¢kterém ze starSich ¢isel, neni
problém je sehnat pfimo u Rakety. U kazdého vydani od 5. Cisla pribézné probihé dotisk.
[28]
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RAKETA" /iy

Obrazek 28 Zpracovani casopisu Raketa

3.6 Albatros

Pred rokem 1969 nakladatelstvi zndmé pod jménem Statni nakladatelstvi détské knihy
a po ném az do dnes jako nakladatelstvi Albastros. 1949 byl rok, ve kterém spatfila svétlo
svétla prvni publikace tohoto nakladatelstvi. Jednalo se o knihu Karla Jaromira Ebena —
Rikej si a hraj. Od té doby se kazdy rok na trh z Albastros Media a.s. dostane az 150 knih
pro malé 1 vetsi deéti. Mezi rozsahlou nabidkou nechybi cCeské pieklady slavnych
zahrani¢nich knih, jako je naptiklad Harry Potter od J. K. Rowlingové, i knihy soucasnych
ceskych autorti a ilustratorti. Oblibenou Cinnosti redaktori Albatrosu je také propojeni
klasickych dél se zpracovanim moderni ilustrace. Dne$ni mlady Cesky ¢tenai tak rozhodné
nestrdda. Knihy ceského nakladatelstvi prorazily taky do 49 zemi po celém svéte.
Nejznaméjsi knihou v zahrani¢i se stal Krtek od Zdenika Milera, ktery se z velké Casti

zaslouzil o zahrani¢ni obchod. [29]
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Obrazek 29 Bestsellery nakladatelstvi Albatros
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3.7 Albi

Od vyroby pohlednic a pfani, az po maloobchodni sit’ prodejen po celé Ceské republice —
tak vypadala cesta vzniku dnes vS§em znamého Albi. V roce 1991 vznikl na vysokoskolskych
kolejich v Praze prvni podnét k vyrobé pohlednic s ladovskou a prvorepublikovou
tematikou. Nasledny prodej vyustil ke spolupraci s nejvétsim vyrobcem pohlednic na svéte,
firmou Hellmark. Na vyrobé téchto papirenskych produkti tak Antonin Koses, jeden
z vysokoskolskych studentli, postavil cely koncept Albi, které se stalo prukopnikem
v prodeji vtipnych narozeninovych pfani. Dnes tato sit’ obchodii nabizi i mnohé dalsi
vyrobky od deskovych her, ptes darkoveé predméty, doplitky do domécnosti, az po autorské
interaktivni knihy pro déti. A. Kosek, kromé Albi, stoji taky za vznikem zndmého prazského
Antoninova pekatstvi a sérii semindiit — Antoninovy recepty na podnikani, ve kterych

s ucCastniky sdili své bohaté zkuSenosti pravé ze svéta podnikani.

Kouzelné cteni z dilny Albi je unikatni vzdéldvaci koncept zpracovani knih pro déti.
Interaktivni formou se ¢tenati uz od utlého véku dozvidaji nejriznéjsi informace. Paleta knih
je aktualn€ opravdu pestra. V nabidce se objevuji tituly, které déti seznamuji se zakladnimi
znalostmi, jako jsou naptiklad barvy, ale i s pokrocilymi znalostmi z historie a vyukou cizich
jazyku. Interaktivita je zprostfedkovana pomoci chytré tuzky, ktera v principu funguje jako
cteCka specialni tiskové OID vrstvy. Ta se aplikuje do knihy pomoci piidani 5. vrstvy K.
Tento prvek je viditelny na tiskoving, pii zvysené pozornosti, i pouhym okem. Projevuje se
jako malé plastické tecky kodovaciho inkoustu na vytisténych Castech, podle kterych také
muzeme poznat mista, kde bude tuzka tvofit interakci. Vyhoda chytré tuzky je, Ze je jeji uziti
mozné na neomezené mnozstvi knih. Staci pouze nahrat obsah koupené knihy pies pocitac

do softwaru tuzky. Po tomto kroku je ihned mozna interakce ve formé oZiveni knihy. Citatel

je schopen tesit kvizy, poslouchat ptib&hy, jednotliva slova, zvuky i pisné. [30]
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Obrazek 30 Ukazka ze série Kouzelné ¢teni, Albi

Obrazek 31 Vizualizace pouziti OID vrstvy
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I. PRAKTICKA CAST
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4 CILE PROJEKTU

Vzhledem k tomu, Ze se ve svém okoli Casto setkdvdm s rozmanitosti jazykd i nareci,
kterymi lidé mluvi, zdroj mé inspirace k vybéru tématu zapocal prave tady. Vénovat jsem
se chtéla také détské cilové skupiné a vyuziti modernich technologii. Po vyty€eni zminénych
cila tak vznikl koncept, ktery je zaméten na edukaci mladé generace ve sméru aktualniho
nareci na Slovacku. Vystup se drzi jednoduché ilustrace s barevnou inspiraci v Moravskych
lidovych ornamentech. Tyto vizualni prvky jsou doplnény o epicky piibéh z tematického

prostfedi a o interaktivni elementy, které reaguji s pouZitim chytré tuzky.

Cilem projektu je tak zachytit soucasné natre¢i v okoli Slovéacka v jednom interaktivnim
souboru. Pomoci né&j dochazi k edukaci a piehledu dialektu psanou 1 poslechovou formou.
Spojenim téchto zplsobl se tak k uzivateli dostanou vSechny vjemy, které jsou potieba

k zdkladnimu pochopeni a poznani tohoto tématu.
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5 ANALYZA OBSAHU

Piivodni nédvrh, se kterym jsem pracovala prvni mésice, obsahoval vybér konkrétnich frazi
a slov z nare¢i. Od tohoto zpracovani jsem nakonec, po uvazeni v§ech moznosti, upustila.
Vzhledem k cilové skupiné jsem zvolila strukturu, kde bude stavebnim prvkem uceleny
pribéh. Diky tomu se tak pfi tvorbé oteviraji dal$i moznosti zpracovani, jako jsou ilustrace
hlavnich hrdind, okoli déje a atmosféry scény. Neopomenutelnou soucasti se také stava

gradace d¢je, ktera si v pritbéhu ziska ¢tendfovu pozornost.

5.1 Namét

Pti analyze trhu s détskymi pohddkami jsem narazila na dva mozné zpusoby zpracovani
vybraného textu. Prvnim z nich bylo zpracovat obecn€ zndmou pohadku (naptiklad ptibéh
O Cervené karkulce) a aktualizovat ji o slova, kterd odrazi aktualni nafe¢i ve vybrané
lokalité¢. Druhou moZnosti pak bylo ¢erpat z pohadek historicky pochdzejicich ze Slovacka,
poté z vybraného textu odstranit prvky dialektu, které se uz dnes nepouzivaji a nahradit

je témi, které jsou odrazem soucasné feci.

Po zhodnoceni vsech silnych a slabych stranek jsem se rozhodla vydat cestou druhé varianty.
Uzitim obsahu z historie jsem tak chtéla dat moznost obohatit literarni trh o netradi¢ni témata
a prib¢hy.

Findlnim zdrojem se stala pohddka Zvifadtka na vandru. Audio zpracovani pochazi
z puvodniho supraphonského alba vydaného v roce 1984 — Pohadky ze Slovacka. Podoba
pribehi, které si zde miizeme poslechnout, ¢erpa se zapist narodopisnych instituci. Ty byly
zapisovany v pribehu necelého stoleti naSich déjin. Pro vysledné pouziti jsem upravila znéni
puvodniho ndzvu na Zviratka na Slovacku, aby se uzivateli ihned pii piecteni prvnich slov

piebalu evokovala zvolena tematika celého dila.
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Obrazek 32 Album Pohadky ze Slovacka
5.2 Soucasné nareci na Slovacku

Podobu cestiny, kterou uzivdme na Moravé, oznacujeme jako moravsky jazyk. V diivéjsich
dobach byly tendence vytvoftit z této formy fe¢i uceleny jednotny jazyk, stejné tak, jako tomu
bylo u dnesni spisovné ¢eStiny. V dnesni dobé ale nemtZeme definovat moravsky jazyk jako

jednotné uceleny. Sledujeme zde nejriznéjsi formy nareci, ktera se dynamicky méni

v podstaté od vesnice k vesnici.

Vzhledem k nemoznosti dokonale specifikovat spravnost jednotlivych vyrazi jsem

se rozhodla zpracovat vyzkum, ktery byl zaméien na tuto problematiku. Tématem bylo

v

vychodomoravské naieci a jeho slovacka podskupina. Respondenti, ktefi se ucastnili
dotazniku, méli za tikol analyzovat poupraveny text pohadky. Z vybranych poznamek jsem
nasledn¢ vybrala nejcastéji opravované vyrazy a Cetnost pouziti novych moznosti zapisu.

Pravé z téchto vysledki pak vznikl finalni aktualizovany obsah tohoto projektu.
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Obrazek 33 Ukazky poznadmek z vyzkumu aktudlniho nareci
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Vyzkum byl provadén na ucastnicich vékové skupiny 40-80 let, ktefi jsou ptivodem
ze Slovacka a i1 zde aktualné Zziji. Geografické rozpéti se pohybovalo priméarné v okoli
Uherského Hradisté (Buchlovice, Nedakonice, BorSice, Napajedla, Staré Mésto...), které
je aktudlné povazovano za centrum této tradi¢ni oblasti. Celkové se vyzkumu ucastnilo
30 respondentd. Tento vzorek jsem po vysledcich prvniho testovani vyhodnotila jako
dostacujici. Cetnost shodujicich se vyrazi byla totiz pomérné vysoka a stacila tak na uréeni

obecného uzivani nafeéi v dnesni dobé.
5.3 Formatovani obsahu

Pii zpracovani obsahu bylo mym cilem podat ¢tenafi komplexni zédzitek (pii Cteni
i poslechu). Nejprve byla tedy pivodni audio nahravka zpracovana jako foneticky piepis.
Na zakladé toho byl proveden vyzkum obsahu a zapracovany potiebné upravy. Pfi vytyceni
finalni podoby textu vyplynulo najevo, ze pfibéh neni tak jazykové obsahly, aby pokryl
veskera zajimava slova, ktera by stala za zminku. Z tohoto divodu vznikl seznam s vybérem

slov, kterd se v ptibehu sice nevyskytuji, ale ¢tenaf je miize objevit v ilustracich.

Po vytvoreni finalni psané Casti a seznamu slov doslo k nahrani textu zpét do zvukové formy.
Pro toto zpracovani jsem navazala spolupraci s hercem Slovackého divadla a roddkem
z Uherskohradist’ska Vladimirem Doskoc¢ilem. Po ptfedani podkladi k namlouvéni pfibéhu

probihala jesté vzadjemna konzultace pouziti jednotlivych vyrazi a jejich zpracovani.

Obrazek 34 Nahravani zvukového zaznamu s Vladimirem Doskocilem
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Vyslednad podoba projektu se tak skldda ze dvou hlavnich ¢asti. Prvni je kniha, ve které
je obsazen psany text s ilustracemi a interaktivnimi okynky s vyrazy zrozsifené slovni
zasoby. V druhé ¢asti najdeme 5 karet, které obsahuji audio zdznam rozdéleny do nékolika

sekci. Ten se vice zaméfuje na predstavivost posluchace. Ob¢ ¢asti se tak vzajemné dopliuyi,

ale zaroven je jde pouzivat kazdou samostatné.

LRIy e

KvRivEe

Obrazek 35 Storyboardy a nacrty k roz€lenéni obsahu
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6 VYPRACOVANI PROJEKTU

Uz v prubéhu analyzovani a tipravy textového obsahu jsem vytvarela nacrty a specifikovala
vyslednou podobu vizualniho zpracovani. Ma primarni inspirace pochazela ze vzpominek
na détstvi. Behem tohoto obdobi jsem hodné ¢asu travila u prarodi¢ii a objevovala kouzelné
pribéhy, které mi dédecek vzdy vypravél pred spanim. Paleta pohadek byla opravdu pestra.
Jednalo se jak o dila pattici ke klasice, tak i o pfibéhy s vesnickou tematikou, ktera vznikla
pfimo pod rukama mych predki. Ty jsem sice uz bohuzel nestihla poznat osobné,

ale vSechny povidky byly zapsany rucné do sesitt, které se predavaly z generace na generaci.

6.1 Grafické zpracovani

vvvvvv

inspiraci pro mé byl pfi hledani feSeni détsky knizni trh. Dal§im zdrojem podnéth byly
diskuse uzivateld Albi tuzek a Kouzelného c¢teni. Velka ¢éast z nich se totiz zaobirala

vzhledem knih, se kterym v nékterych ptipadech nebyli zcela spokojeni.

Balancovani na hran¢ stylizace dalo vzniknout né€kolika stylim provedeni ilustraci. Pfes
objekty sostrou linkou jsem se dopracovala az k volnéjSimu stylu, ktery vychazel
z uvodnich nacrth. Pouziti Stétcti s texturou dodalo zvifecim hrdinim (i pfes détskou

stylizaci) na dynamicnosti a zivosti.

Obrazek 36 Ukazky z procesu tvorby ilustraci

Propracovangj$i postavy zvifat jsem ve vysledku doplnila o poznani jednoduseji
zpracovanym pozadim, které podpofilo jejich vyniknuti a vzdjemnému odliSeni. Detailné;si
prokresleni jsem aplikovala i na ilustrace k rozsitené slovni zasobé. Komplexni scéna byla
tvofena nejprve vramci nékolika plant v aplikace Procreate a nasledné byla upravena

k tisku pomoci aplikace Adobe InDesign
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NA VANDRWUY

Obrazek 37 Ukazky vyvoje stylizace
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Obrazek 38 Vybér findlnich ilustraci
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Obrazek 39 Ukazka ilustrace interaktivnich karet

6.2 Typografie

Typografie vychazi z inspirace ru¢né psanych pohadek a prepisi. V prubéhu tvorby navrhii
jsem uvazovala nad dvéma sméry zpracovani textu v knize. Jako prvni se nabizela forma
zvolit pismo takové, aby kontrastovalo se samotnou ilustraci. Druhym smérem pak bylo
zvoleni takového fontu, ktery by korespondoval s celym vizualnim pojetim knihy. Vzhledem
k tomu, Ze inspirace k tomuto projektu prameni v historii predavani pohadek ustni formou
nebo jejich Cerpani z ruéné psanych zdznama, rozhodla jsem s e zvolit druhou moznost.
V réamci této volby vzniklo n€kolik variant zpracovani. Nad variantou pouziti fontu Chauncy
Pro ale vyhrélo pouziti mého ru¢né psaného pisma. To jsem tvotila ve formé kapitalek pro
bézny text a ve form¢ skriptového pisma pro znazornéni pfimé feci. Rucné vytvorené
podklady jsem z aplikace Procreate zpracovala do programu Adobe Illustrator, prevedla

je do kiivek a z téch nasledné tvofila finalni textové bloky.

Obrazek 40 Prace s typografii v pribéhu tvorby
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SEL A POTKAL CAPA.
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Obrazek 41 Ukazka vybrané typografie

6.3 Chytra tuzka

Jako zéstupce modernich technologii k vyuZiti interakce jsem se rozhodla vyuzit chytrou
tuzku. OsvédCené fungovani jsem si ovéfila po analyze knih ze sekce Kouzelného Cteni,

které vznikaji pod taktovkou Albi.

6.3.1 OID vrstva

Interaktivni fungovani tuzky zajistuje OID vrstva, kterd se aplikuje jako specialni vrstva
v tisku. Na tu se nésledné naprogramuji potiebné interakce. Béhem ziskavani informaci
k tvorbé a fungovani této vrstvy jsem méla moznost konzultace piimo s Albi. Po prezentaci
celého konceptu a analyze technickych parametrii jsem se dozvédéla, Ze je realizace knih
s timto technologickym doplitkem v malém tiskovém nakladu finanéné velmi néarocna.
Nechtéla jsem se ale vzdat interakce s tuzkou, protoze se domnivam, Ze se jedna o originalni
dopln€k, ktery tiskovindm dodavéa dalSi rozmér a zaroven jsou schopny plnohodnotné
fungovat i bez ng;.

Ve vysledku jsem se rozhodla pouzit samolepky, které vyuzivaji praveé tuto technologii
aje mozné na né¢ nahrat zvuk individudln¢ dle potfeb. Nevyhoda téchto samolepek je,
Ze v rdmci jejich pouziti neni mozné realizovat kvizy a interaktivni pokladani otazek, jako
tomu je u aplikace plnohodnotné OID vrstvy. Proto beru toto jejich zapojeni do realizace
jako urcitou formu prototypovani s moznosti dal§iho rozsifeni a plnohodnotnéj$iho
provedeni, které by bylo mozné pii objemném tiskovém nékladu a fd&dném financovéani.

V kniZznim provedeni samolepky plni funkci pfehrdvani rozsifené slovni zasoby, kterou
Ctenat objevi po otevieni okynek. U karet se pomoci samolepek (ty jsou ukryty pod

skladacimi poli) prehravaji jednotlivé ¢asti ptibehu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

po O®v

u:_tDSS

) ~/ v
an 000
"I'\‘aa" | ecos0,

A--\ i‘ . l. .
\/ g @ & k N
i ) - \pﬂ:ﬁ‘}

3 \ .

| RECOO1 | |

Obrazek 42 Samolepky pouzité k prototypovani
6.3.2 Zvukovy obsah

Pti realizaci zvukového zaznamu jsem navazala spolupraci kromé vyse zminéného pana
Vladimira Doskocila 1 s ateliérem Zvukové skladby. Podatilo se mi tak ziskat zkuSenosti
z organizace celého tymu. Dostala jsem se na chvili 1 do role rezisérky, béhem které jsem
koordinovala ¢teni textové predlohy a jeji spravnost provedeni i nastoleni atmosféry pii
vyslovnosti. Nahrané zdznamy vznikly hned v nékolika verzich. Z nich jsem nésledné
vybrala nejpovedené;si pasaze, které byly sttihem roz¢lenény do jednotlivych celkt. Ty jsem

poté, v prislusném formatu WAV, nahréla do tuzky a sparovala s vrstvou OID.

Obrazek 43 Prototyp interakce karty s tuzkou

6.3.3 Vzhled tuzky

Uz tvodni reSerSe chytrych tuzek, které se pouzivaji tuto technologii, mi ukazala,

ze se musim dotknout i jejich vizudlniho provedeni. Celd fada z nich svym vzhledem
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az proziravé cili na détské oci kycovitym vzhledem. Tato stranka véci ve vétSiné ohledi
souzni s nejcastéjSim pojetim ilustraci v knihach, které k tuzkam patfi. Ale vzhledem
k tomu, Ze jsem se snazila o zpracovani, které¢ bude odrazet trendy z aktudlni détské knizni
tvorby, navrhla jsem i nékolik forem nového vzhledu tuzek. Zakladni prvky vychazi
z vytvorenych ilustraci k tomuto konkrétnimu projektu, a tak se provedeni stdva vhodnym
dopliikem, které nerusi komplexni dojem ze zpracovani. Redesign vzhledu je zpracovan

formou nacrtl, které by slouzily jako inspirace pro dalsi zpracovani.

Qe

[

Obrazek 44 Originalni tuzka a né¢rty vychazejici z ilustraci knihy

6.4 Vazba a prebal

Pro tisk knihy jsem zvolila ¢tvercovy format 20x20 cm. Uvniti néj jsem pracovala s ilustraci
na jednotlivych dvojstranach. Celkovy rozmér jsem vyhodnotila jako kompaktni
pro détského Ctenare 1 dosp€lé. Zpracovani a gramaz stran vychazi z formata leporela, kdy
je cela vazba uzpiisobena tak, aby se zvysila jeji odolnost. Pfi praci s kartonem o gramazi
300 g/m? byl pomoci kasirovani aplikovan laminovany papir. Po vybéru z celé fady vazeb
jsem zvolila tu se hibetem z platna. Celkova kombinace s tvrdymi deskami tak dodava vazbé
vizualné na hodnoté a podporuje potencial knihy, ktery do budoucna pocita s jejim
uchovanim pro dalsi generace jako odrazem soucasné doby a narec¢i v ni. V pribéhu tvorby
vzniklo také nékolik prototypl. Na jejich zékladé jsem upravovala velikost pisma

a kompozici ilustraci pro finalni verzi.
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ZAVER

Prabéeh celé realizace mého projektu musim zhodnotit jako velmi ptinosny. V kazdé fazi
tvorby mi byly pokladany na stdl nejriznéjsi otazky k feSeni, se kterymi jsem se musela
vyporadat. S fadou z nich jsem se potykala uplné poprvé a ve vysledku jsem byla rada,

7e se mi naskytla moznost vyzkouset si i jiné nez designérské role v kreativnim tymu.

Uz pii uvodnim zadani jsem chtéla celou bakalafskou praci pojmout tak, aby bavila mé
samotnou a zadroven mela ptinos i pro okoli. Z pocatku jsem se domnivala, Ze jsem si vSechny
body zadani vytycila pomérné jasné. V prubéhu Casu jsem ale zjistovala, ze se s postupnym
prohlubovanim tématu dostavam do dalSich a dalSich problematik. Diky tomu jsem se byla
schopna dozvédét nespocet informaci o slovackém nafeci, mych piedcich a aktualni knizni

tvorbé.

Ptesvédcila jsem se o tom, ze vytvorit kvalitni obsah do knihy i celé jeji zpracovani neni
vubec jednoduchy tkol. Bezesporu jsem si potvrdila a vice osvojila n¢které uzitecné body
celého designového procesu a spoluprace. Doufam, Ze celkovy vystup pfinese malym
1 velkym ¢tenditim alesponi z poloviny takové obohaceni, jako jsem ziskala ja béhem procesu

jeho celé tvorby.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

VR  Virtual reality (virtualni realita)

AR Agumented reality (rozsifena realita)
HMD Hand mounted display

WAV Wavefrom audio file format

OID Object identifier
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SEZNAM PRILOH
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