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Anotace

Cilem mé diplomové prace bylo vytvofit grafické zpracovani hry D¢&jiny vytvarného
umeéni a jeji propagaci. V ramci mé praktické ¢asti vznikla kompletni maketa hry.
V casti, tykajici se propagace, jsem vytvorila logo, manual jednotného vizualniho stylu,
plakat, letak a dalsi propagacni prostiedky jako jsou tricka, taSky, propisovaci tuzky
a dalsi. V teoretické Casti jsem vysvétlila pojmy, které se tykaji propagace a reklamy.

Dale jsem zde popsala vyvoj mé prace a v didaktické ¢asti vyuziti mé hry.

The objective of my diploma work was to create a graphic form of the board game “The
History of Fine Arts” and its advertising. As a practical task I created a complete model
of the game. In the part of its advertising I created a logo, a visual style guide, a poster,
a leaflet, and other promoting materials, e.g. T-shirts, bags, ball pens etc. In the
theoretical part of my work I have explained terms related to promoting and advertising.
I have also described the evolution of my work and in the didactic section I suggested

a practical usage of my game.
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1 Uvod

Téma moji diplomové prace jsem zvolila Grafické zpracovani hry Albi a jeji propagace.
Nejprve jsem méla v planu vytvorit skuteéné pouze navrhy grafického zpracovani hry
na téma D¢&jiny vytvarného umeéni a provést jeji propagaci. Ale postupem Casu jsme se
s mym vedoucim prace domluvili, ze vytvofim i kompletni maketu celé hry. Moje
deskova hra se zabyva d¢jinami vytvarného umeéni od pravéku az k modernimu umeéni.
Je urcena predevsim studentim stfednich Skol se zaméfenim na vytvarné uméni, ale
muze slouzit i Siroké vefejnosti, kterd se rada vzdelava. Inspiraci pro me byla firma
Albi, kterd vyrabi mnoho typii deskovych her, i rizné¢ vzdélavaci sady pro déti. Ja
osobn¢ vlastnim nékolik téchto her a jest¢ pied tim, nez jsem si volila téma moji
diplomové prace, napadlo mé, ze kdyz mohou existovat hry o historii Ceska, svéta,
filmu, hudby,...pro¢ by nemohla existovat hra o déjinach vytvarného uméni. Protoze
mé bavi pocitacova grafika, zadala jsem si téma tak, abych mohla uplatnit mé napady

spojen¢ s grafikou. Moje prace se tim rozd¢lila na dvé Casti.

V prvni Casti jsem tvofila otdzky ke hie a to tak, aby si z nich hra¢ odnesl co nejvice

poznatkl a védomosti.

V druhé ¢asti jsem tvofila nové logo pro firmu Albi, krabici s herni deskou, hraci karty
a také propagacni prostiedky, které by hru mély zviditelnit. Soucasti mé praktické prace
bylo vytvotfeni logomanudlu, kde ndzorné¢ vysvétluji pouziti loga v riznych variantach,
moznosti umisténi a dalsi informace o logu. Jsou zde ukézany propagacni prostredky,

na které je nové logo aplikovano.

Teoreticka ¢ast mé diplomové prace se také déli do ne€kolika ¢asti. Nejprve se vénuji
vysvétleni nékolika pojmi, které se vztahuji k reklam¢ a propagaci. Soucasné popisuji
mé postupy prace pii feSeni jednotlivych ukoll, jako byla tvorba loga

a propagacnich prostiedki.

V dalsi ¢asti se vénuji vykladu o samotné hie. Jaka byla pivodni myslenka a jak hra
Dé&jiny vytvarného uméni postupné vznikala. Budu se zde vénovat otazkam, které ke hie

musely vzniknout a pak také grafickému zpracovani celé deskové hry.

V posledni ¢asti mé prace se vénuji didaktickému zaméru. Budu popisovat zda moje hra

splnila své cile, jak hru testovali uzivatelé a zda si z této hry odnesli n¢jaké znalosti.



V praci vyuzivam citaci, které jsou oznaceny kurzivou, uvozovkami a na konci bloku
jsou vzdy odkézany na poznamku pod carou, kde je uvedena konkrétni literatura,
ze které jsem cCerpala. Také pouzivam parafraze, u kterych taktéz uvadim zdroje, ale

vkladam je ptfimo do textu v zdvorkach.

2 Jednotny vizualni styl

Kazda vétsi firma nabizejici zbozi nebo sluzbu by méla mit vlastni jednotny vizualni
styl. Slouzi k tomu, aby si spotiebitel dokazal spojit jednotlivé prvky propagace
s firmou, které vyrobek nebo sluzba patii. ,,.Subjekt, ktery si preje byt jedinecny — odlisit
se od ostatnich, a byt tak snadno zapamatovatelny, dat verejnosti najevo svou filozofii —
musi vystupovat na verejnosti vizualné jednotnym a predem dobre promyslenym
zpusobem. Aby bylo tohoto cile snadnéji dosazeno, musi mit subjekt k dispozici
systematicky zpracované principy vizuadlni komunikace — tzv. Manual vizualniho stylu.
Timto manudlem se ridi priprava vSech vizualnich prostiedkii, jimiz organizace vizudlné

. . v . [ AaN'e ]
komunikuje s verejnosti. “

V ramci mé diplomové prace jsem zpracovala jen nékteré prvky jednotného vizudlniho
stylu. Nejprve jsem se vénovala zpracovani loga. Vymezila jsem si barevnost, a tu jsem
nadale pouzivala v dalSich propagacnich prostiedcich a 1 v samotné hie. Propagacni
prostiedky jsem zvolila tisténé - plakaty a letdky. Vytvofila jsem také navrhy na nékteré
reklamni pfedméty. Zvolila jsem tricka, taSky, hrnecky, propisovaci tuzky
a poznamkové bloky. Nékteré z téchto propagacnich prostredkil jsem ve finalni fazi také

fyzicky realizovala.

2.1 Manual jednotného vizuélniho stylu

,, Prirucka, ktera definuje zakladni varianty loga, barevnost, pismo a veskeré moznosti

manipulace a koordinace se znackou. Slouzi pro presnéjsi komunikaci nejen v ramci

' Corporate Identity. Corporate Identity [online]. 2008 [cit. 2014-01-22]. Dostupné z: http://unie-
grafickeho-designu.cz/corporate-identity-jako-nastroj-budovani-image/#.Ut_mgNJNyt_
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firmy, ale i pro externi dodavatele reklamy ci reklamni agentury, tak aby bylo zajisteno

. L 2
konzistentni pouzivani loga.

Grafické zpracovani manudlu pro firmu Albi jsem vytvofila ve stejnych barvach, jako
jsem pouzila pro logo a ostatni propagacni prostfedky. Tim je na prvni pohled patrné,
o jakou firmu se jednd. Na prvnich strankach je vysvétleno jak pracovat s logem — jeho
povolené/zakazané varianty, umisténi, barevnost, atd. Déle je popsané pismo, které se
muze na pfedmétech, spojenych s firmou Albi, pouzivat. A na konci manualu jsou

vyobrazeny propagacni predméty, které se mohou v reklamni kampani vyuzit.

Snazila jsem se vytvofit jednoduchou a ptehlednou grafiku jednotného vizualniho stylu.
Je vném uvedeno mnoho dilezitych informaci, které by mély byt na prvni pohled

jednoznacné a rychle Citelné.

2.1.1 Logo

Logo, které jsem tvorila je Cisté typografické (textové). Snazila jsem se ho vytvorit
»hezameénitelné  (originalni), rozpoznatelné (identifikovatelné), zapamatovatelné,

’ . v rove. ’ voove o . e Vv, r 3
napadité, nadcasove, citelné, kulturné prizpusobitelné a rozsiritelné.*

Firma Albi, kterd vyrabi spole¢enské hry, diafe a dalsi darkové predméty, ma své logo
typografické. Vzhledem ktomu, Ze firma vyrabi zbozi, které by spotiebiteli mélo
piinést zabavu, vzdelani a radost, chtéla jsem logo ozivit a vytvofit ho tak, aby z ngj
bylo na prvni pohled patrné, o jakou firmu se jedna. V pfiloze predkladam ukazku loga,

které pouziva firma Albi [viz. ptiloha I].

Vyvoj mého loga [viz. ptiloha II] prosel dlouhou cestu, ale jiz od pocate¢nich navrhii
jsem do nédkresi hodné zapojovala barvy. Pismo jsem zkousela rizné deformovat,
ozivovat jednoduchymi grafickymi prvky, pouzivala jsem jak tiskaci, tak i psaci pismo

a tvoftila jsem si vlastni fonty pro znacku.

? Graficky manual. Graficky manual [online]. 2010 [cit. 2014-01-22]. Dostupné z: http:/graficke-
studio.tridvajedna.cz/graficke-manualy

* Logo. Logo [online]. 2010 [cit. 2014-01-22]. Dostupné z: http://unie-grafickeho-
designu.cz/vlastnosti-dobreho-loga-obsahly-clanek/#.Ut_nwtJNyt8
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V prvnich verzich jsem pouzivala verzalky, které jsem protahovala a ze vzniklych tvari
jsem tvofila tvary, které jsem pak vybarvovala. Zajimavé pro me bylo, ze prave z téchto
prvnich variant vyslo finalni logo. Dalsi ndpad byl vytvofit logo ze silngjSich taht
a doplnit ho o n¢jaké grafické prvky, které by ho tvofilo hravéjsim. Také jsem stale

pracovala s pestrymi barvami, které maji logo ozivit.

Zkousela jsem pouzivat psaci pismo, které pusobi lehceji a v nékterych piipadech
1 hravéji. Diky tomu, Ze pismena L a B v nazvu tvoii oka, to mé vybidlo ke znazornéni
smajlika nebo také veselych o¢i. Tato varianta ale byla ptili§ détska na to, ze hra je

urcena spise pro dospélé lidi.

V dalsi verzi jsem pracovala pouze s obrysem napisu, ktery jsem riizn¢ pierusovala, ale
1 propojovala s dal§imi pismeny. Mezi poslednimi variantami bylo logo vytvofené
z vlastniho fontu a ve kterych jsem pracovala hlavné sbarvami. A to konkrétné

s barevnymi, duhovymi piechody.

Finalni logo je vytvofeno pomoci silnéjSich tahi a je doplnéné pestrymi barvami.
Barevné vyplné¢ mohou v ¢lovéku vyvolat dojem, ze se jedné o jednoduché geometrické
tvary. Tyto tvary spole¢né s jejich barevnosti maji pisobit vesele a hravé. Kdyz jsem
fesila findlni verzi, méla jsem vytvorenou jesté alternativu, kdy hlavni ¢ary loga, by

byly vytvoteny nerovnou linkou a vypli byla Srafovana.

Logo byva v propagacnich prostfedcich ¢asto dopliovéno grafickymi prvky, které
znazoriyji kanky barev. Tento motiv jsem zvolila z&mérné proto, Ze by m¢l jednoduse
spojovat logo firmy, s moji hrou D¢&jiny vytvarného umeéni. Spojeni je vytvorené
piedevsim barevnosti a pak také myslenkou, ze kaitka mize evokovat vytvarny proces,

predevsim malifstvi.

2.1.2 Barvy

Barvy v ¢lovéku vyvolavaji rizné pocity a nalady. Pii vybéru barev je dalezité¢ veédét,
jak které barvy plisobi. Nesmime také zapomenout na kulturni prostfedi, ve které se

bude logo pouzivat.

Jak jsem se zminila, snazila jsem se pracovat pievazné s pestrymi barvami, které mély

za ukol vytvorit hravé a veselé myslenky [viz. pfiloha III]. V mé propagaci se nejcastéji
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objevuje zluta, purpurova, azurova a hraSkoveé zelena. Tyto pestré barvy jsou doplnény
o Cernou barvu, kterd v logu vytvaii obrys pisma. V jednotném vizualnim stylu také
zminuji bilou a Sedou barvu, které jsou pouzivané v Cernobilych nebo negativnich

variantach loga.

\, Zlutd barva puisobi zarive, kriklave, energicky, povzbudive, vesele, ...syté odstiny jsou
prijemné v malych plochdch. K purpurové barvé se vazou priviastky jako napriklad
slavnostni, elegantni a v kombinaci s jinymi barvami vytvari pritazlivé tony. Azurova
barva je barva klidu, miru a chladu. Piisobi lehce a vesele. Hraskove zelend barva
wivdit pocit svézesti, Cerstvosti, klidu a je symbolem mladi. “* Chtéla jsem, aby viechny
tyto vlastnosti, které mnou zvolené barvy maji, byly zahrnuty v mém logu a mohly tak

spotiebiteli ukazat, o jakou firmu se jedna.

Piesné definované barvy — jak v CMYK, tak v RGB jsou v manudlu jednotného

vizualniho stylu.

2.1.3 Propagacni prostiedky

., Propagacni prostiedek — souhrnné oznaceni pro vsechny prostredky, které prenaseji
propagacni sdeleni od subjektu k objektu propagace. Jejich ukolem je, aby adresdta
upoutalo, presvedcilo a primélo k Zadoucimu jednani. Je logickym celkem urcitych
propagacnich prvkii — slova, obrazu, grafického symbolu, zvuku, pohybu, svetla, nékdy

i viiné a chuti — a tento celek je dan vzdy jednotici myslenkou propagacniho sdéleni.*

Propagacni prostredky maji 4 ukoly: vzbudit pozornost, vyvolat zdjem, motivovat
a aktivizovat. “> Tyto tkoly se vzajemné propojuji. Ja jsem se snaZila o jejich splnéni
hlavné barevnosti, Cistotou a originalitou. Jak jsem se jiz vySe zminila, usilovala jsem
také o to, aby bylo patrné spojeni mezi firmou Albi a jejich novou hrou Dé&jiny

vytvarného umeéni.

* GRIMPLINIOVA, Marie. Struény prehled propagace a aranzovani: pro zaky SOS a SOU
obchodniho. Plzen, 2003, Str. 16.

® GRIMPLINIOVA, Marie. Strucny prehled propagace a aranZovani: pro zaky SOS a SOU
obchodniho. Plzen, 2003, Str.5.
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Pro moji praci jsem zvolila tisténé propagacni prostfedky a to konkrétné plakat a letak.
Jako dopliikkové propagacéni prostiedky jsem zvolila darkové predméty — tricka, tasky,

hrnecky, propisovaci tuzky a poznamkové bloky.

2.1.3.1 Letak

. Letak je mnejcastéji pouzivany propagacni prostredek hlavné pro jeho rychlé

a pohotové pouziti, nendarocnost vyroby a levnosti tisku. Ma ale i nevyhody, tou

vevr

Pti tvorbé letdku jsem se nejprve inspirovala grafickou upravou hraci desky a také
puvodnim navrhem krabice hry. Tyto varianty ovSem nebyly piili§ pfehledné a poutavé.
Jediné, co by se dalo povazovat za atraktivni, byla barevnost. Ta ale v letdku neni
nejdulezitéjsi. Proto jsem zcela zménila napad a cely letdk zjednodusila. Zacala jsem
pouzivat pouze logo, nézev hry, informacni text a motiv krouzkl, kde jsou vypsany
oblasti, kterych se tykaji herni otazky. Tyto prvky jsem pouzivala ve stejném vizualnim
stylu, jako jsou ostatni propagacni prostiedky. Proto je také logo doplnéno kankami,
které se staly dilezitym prvkem celé této kampané. VétSinu letdkl, v této fazi, jsem
tvotila na bilé pozadi, aby vynikly informac¢ni prvky. Vyvoj letdku je zdokumentovan

v obrazové ptiloze [viz. ptiloha IV]

Na definitivnim letdku by mélo divédka upoutat hlavné logo firmy doplnéné motivy
s kankami. Déle je zde nazev hry, pod kterym je umistén informacni text. V textu je
uvedeno vSe podstatné, co by meélo piipadného spotiebitele upoutat a pifimét ho
ke koupi zbozi. Na letak jsem také umistila informaci o tom, Ze se jednd o novou hru.
Myslim si, ze kdyz ¢lovek nékde vidi, Ze je néco nového, Casto se o véc vice zajima
a informuje se. Posledni ¢asti, ktera je na letaku, jsou jiz zminénd koleCka. Tento letak
by mél upoutat svoji barevnosti, kterd se vyskytuje i na ostatnich propagacnich
prostfedcich a darkovych pfedmétech. Zaujmout by mél hlavné logem a divak by si mél

automaticky pfiradit firmu vyrabéjici hry. Pti dalSim ctenim letdku by se mél jen utvrdit

® GRIMPLINIOVA, Marie. Strucny prehled propagace a aranZovani: pro zaky SOS a SOU
obchodniho. Plzen, 2003, Str. 7.
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v tom, Ze se skute¢né jednd o firmu vyrabé&jici hry. Celé pozadi jsem pokryla barevnymi

kaiikami, aby byl letdk jesté atraktivnéjsi a upoutaval vétsi pozornost.

Letak jsem tvoftila jak ve formatu na vysku, tak i na Sitku. Je to z toho divodu, ze kazdé
misto pro letdk je specifické. Diky tomu je pak snadné zvolit nejlepsi variantu pii
realizaci, aby byl letak co nejlépe Citelny, ale také proto, aby ptfipadné nepiekryval dalsi
letaky.

Letaky by se mohly umistovat hlavné na stfednich a vysokych skolach, kde se vyucuji
déjiny vytvarného umeéni. Ale vzhledem k tomu, Ze je tato hra urcena Siroké vetejnosti,
nebranila bych se ani umisténi letdku v dopravnich prostfedcich, kde maji cestujici
mnoho ¢asu na precteni. Dale bych letaky umistila do prodejen, kde se hry firmy Albi

prodévaji, ale mohly by se také vkladat do novin nebo ¢asopist.

Velikost letaki by se odvozovala od mista, kde by mél ptisobit. Ve Skolach
a prodejnach bych doporucovala velikost letdku AS5. V dopravnich prostfedcich A4,
protoze na tuto velikost jsou pfipravena mista pro jejich umisténi. Letdk velikosti A6
bych umistila do tiskovin z toho diivodu, Ze zde staci mensi provedeni a pokud je letdk

dostatecn¢ atraktivni, spottebitel si ho vS§imne.

2.1.3.2 Plakat

., Plakat je klasicky reklamni prostiedek s bohatou tradici. Piisobi na Sirokou verejnost
a nejcasteji je pouzivan v exteriéru. Obsahuje jen vSeobecné platné sdéleni. Vyzaduje

Jjasnou mySlenku, vyraznou grafickou zkratku a strucny text, ktery je citelny i z dalky.

Pribéh vyvoje plakatu byl podobny jako u letaku [viz. pfiloha V]. V prvotnich navrzich
jsem se inspirovala hraci deskou. Tyto plakaty ale nebyly dobfe Citelné. Piesto, Ze jsem
se snazila dojem z plakatu zklidnit vétSimi jednobarevnymi plochami, stile plsobily

nepiehledné.

V dalsi fazi jsem zacala pouzivat prvky, které jsem uplatnila i na letaku. Na pozadi jsem

aplikovala kanky v barvach, které¢ pouzivam 1 na ostatnich propagacnich prostiedcich.

" GRIMPLINIOVA, Marie. Strucny prehled propagace a aranZovani: pro zaky SOS a SOU
obchodniho. Plzen, 2003, Str.7.
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Dale na plakatu bylo velké logo, ndzev hry, informace o tom, ze hra je novinkou

a posledni prvek byla kolecka s oblastmi otazek ve hie.

Pribézné jsem se snazila plakat Cistit od prebytecnych informaci, ale také prebytecné

grafiky. Tim jsem doSla k definitivni variantg.

Definitivni varianta byla vybrana z nékolika navrhl, které vznikly v posledni fazi
vyvoje plakatu. Na téchto plakatech byly odstranény prebytecné informace a jediné, co
jsem pridala, jsou webové stranky firmy Albi. Finalni verze byla zvolena ve formatu
na vySku. Na prvni pohled zaujme dominantni logo, které¢ je doplnéno kankami. Zvolila
jsem vice kan€k nez v ostatnich materialech. Je to proto, Zze kdyz jsem pouzila pouze
Ctyti, stale tomu néco chybélo, a kdyz jsem pouzila kanky na celé pozadi, plakat se
staval méné Citelnym. Proto jsem zvolila kompromis o sedmi kankach. Dale jsem
do jedné kanky umistila informaci, ze firma Albi mé novou hru a do dalsi kanky jsem

vepsala webové stranky firmy.

Nejcastéjsi formaty plakatu jsou A0, Al, A2. J4 osobn¢ bych volila velikosti podle
jejich umisténi. Plakat bych umistila do Skol a do prodejen. Zde bych zvolila format A2.
Déle by mohl byt plakat umistény i v exteriéru, naptiklad na plakatovacich plochach,
kde bych ale volila vétsi format hlavné z divodu upoutani pozornosti. ,,Prednosti
venkovnich  nosicii  reklamy  je  dlouhodobé  (nejcastéji  jeden — mésic)
a pravidelné, opakované pusobeni na spotrebitele. Na rozdil od televize, rozhlasu ci
internetu je nelze vypnout, ztlumit ¢i preskocit. Jsou tedy vhodné pro budovani
povedomi o produktech, prestize a image znacky. Venkovni reklama je vsak casto velmi
kriticky hodnocena prijemci sdelent, kteri posuzuji jeji umisteni z estetického hlediska.
Zavazny je téz aspekt strucnosti sdeleni a grafické srozumitelnosti, nebot
na zaregistrovani této formy komunikace maji kolemjdouci ¢i projizdéjici jen velmi
malo casu. Rizikem je téZz moznost poskozeni jak povétrnostnimi vlivy, tak projevy

. (8
vandalismu.

® PRIKRYLOVA, Jana a Hana JAHODOVA. Moderni marketingové komunikace. 1. vyd. Praha:
Grada, 2010, 303 s., [16] s. obr. pFil. ISBN 978-80-247-3622-8. Str.76-77
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2.1.3.3 Reklamni pfedméty

., Pravidlo vika, zZe je dobré, kdyz potencidlni i soucasny zdakaznik dostane néco
zajimavého s firemnim logem, jménem, adresou a primym kontaktem. Po obchodnich
navstevach tak zistavaji kalendare, pera, tuzky, hrnecky apod. Darkovym predmétem
miize byt opravdu cokoli, ty nejvhodnejsi by mély mit evidentni souvislost s vyrobky

nebo s jejich uzitkem.

Ja jsem pro moji praci zvolila reklamni pfedméty tricka, hrnecky, propisovaci tuzky,
poznamkové bloky a tasky. Mohla jsem pochopitelné zvolit i dal§i pfedméty jako
napiiklad ptivésky, zapalovace, Cepice, destniky, diafe a mnoho dal$ich. Ale myslim si,
ze tyto predméty jsou pro ucely propagace hry dostaCujici. V piipade tvorby dalSich
reklamnich predméti bych se drzela manualu jednotného vizuélniho stylu a vytvorila

bych je v podobném duchu, jako ostatni predméty.

Je otazkou, jakym zpisobem reklamni pfedméty rozdéavat vetejnosti nebo jak je mohou
lidé ziskat. Nejcastéjsim zptisobem mohou byt soutéze, kdy se naptiklad sc¢itaji body
z nakupt zbozi nebo je zédkaznik muize ziskat za vétsi nakup. Dalsi moznosti je, ze
mohou byt soucasti baleni s konkrétnim zbozim firmy. Dale se mohou rozdavat pii

vyroc¢ich firmy stalym klientim, spolupracovnikiim i zamé&stnanctim.

2.1.3.3.1 Tricka

Tricka jsou Casto volenym reklamnim pfedmétem hlavné z toho diivodu, Ze funguji jako
chodici reklama. Tyto tricka mohou nosit jak zaméstnanci firmy, konkrétné¢ prodavaci
v obchodech Albi, tak i vefejnost, ktera tricko mlze ziskat naptiklad v néjaké soutézi

nebo za veétsi nakup.

Tricka jsem tvofila v mnoha variantach. Nej¢astéji jsem pouzivala motiv z hraci desky,
naptiklad na rukavy a poté jsem zde umistila i logo firmy. Ve vétSin€ navrht jsem také

uplatnila motiv barevnych kanék.

V definitivni variant¢ jsem zvolila tricka s barevnymi rukévy. Grafické zpracovani

damského a panského tricka se lisi. Pfedni strana damského tricka mé logo umisténé

° PRIKRYLOVA, Jana a Hana JAHODOVA. Moderni marketingové komunikace. 1. vyd. Praha:
Grada, 2010, 303 s., [16] s. obr. pfil. ISBN 978-80-247-3622-8. Str. 175
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na levé stran¢ hrudniku. Na zadni ¢asti tricka je logo umisténo na pravé stran¢ dole a to
proto, ze zeny mivaji delsi vlasy. Kdybych logo umistila nahoru, jako u panského tricka,
bylo by zakryto a nebylo by c¢itelné. Pro damska tricka je pouzito logo, které je
doplnéno kankami. Panské tricko, ma logo oddélené od grafického zpracovani kanék.
Na predni stran¢ jsou katniky umistény na pravé strané hrudniku, ale logo je umisténo
na pravé stran¢ u dolniho okraje tricka. Na zadni strané je logo umisténo nahofe u lemu
tricka a grafické prvky jsou umistény v prostoru pies cela zada. Grafické zpracovani

tricek je vidét v obrazové priloze [viz. ptiloha VI].

2.1.3.3.2 Tagky

TaSky jsou velice Castym reklamnim prfedmétem. Naklady na jejich vyrobu nejsou
vysoké a velice dobfe plni reklamni funkci. Tasky mohou byt igelitové, papirové nebo
latkové. Ja jsem si vybrala stfedni cestu a to papirovou variantu. Vyuziti taSek je zcela
jasné. Pfi nakupu v ni zakaznik obdrzi zbozi a poté ji mize dale pouzivat. Tim ze ji pak

nosi, d€la i nadale firmeé reklamu.

U tasek jsem nejprve fesila motiv. Pfevzala jsem motiv, ktery se objevuje na hraci desce
hry. Vzhledem k tomu, Ze se na ploSe nepouzivaji dalsi jiné motivy, jen logo, byla tato
varianta piehlednd. Chtéla jsem ale zkusit 1 dal§$i moznosti a to s vyuzitim motivu
kan¢k. Tyto varianty mé osobn¢ zaujaly mnohem vic a to z diivodu Cistoty a jasné

piehlednosti.

V definitivni verzi jsem umistila logo pod ucho tasky. Zarovnala jsem ho k pravé strané,
aby se tim taska ozivila. Na celé plose tasky jsou graficky zpracované kainky, které jsou

z obou stran stejné. Vyvoj je opét v obrazové piiloze [viz. ptiloha VII].

Tasku jsem vytvofila také v redlném provedeni. Pfipravila jsem si podklady pro tisk

a po vytisténi jsem tasku slozila a slepila do finalni podoby.
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2.1.3.3.3 Hrnetky

Hrnecky jsem zvolila proto, Ze Clovek si Casto déla kdvu nebo ¢aj a pak ma hrnecek
stale na ocich a s tim i spojenou reklamu. Mozna, Ze i diky tomu pak mtize doty¢ného

napadnout zahrat si n¢jakou jinou hru od firmy Albi.

Hrnecky jsem opét navrhla ve vice variantach [viz. pfiloha VIII] a to jak s motivem
z hraciho plénu, tak i s kailkami. V pfipadé hrnecki jsem ale vysledny motiv zvolila

z hraciho planu. Myslim si, Ze se ke keramice vice hodi.

2.1.3.3.4 Propisovaci tuzky

Propisovaci tuzky cloveék vyuziva kazdy den. Logo umisténé na propisovaci tuzce muze
slouzit jako velice dobra reklama firmé. Navrhy jsem vytvaiela podle jednotného
vizualniho stylu pro celou propagacni kampan. Protoze na propisovacich tuzkach neni
ptili§ mnoho mista a logo musi byt malé, rozhodla jsem se kariky umistit mimo logo,

abych tim zlepsila jeho ¢itelnost [viz. ptiloha IX].

2.1.3.3.5 Poznamkovy blok

Poznamkovy blok jsem zvolila pfedevsim proto, Ze hra je cilena ¢astecné i na studenty.
Vzhledem k tomu, Ze hra D¢&jiny vytvarného umeéni je vzdélavaci, mohli by si studenti
pii ni délat i poznamky, podle kterych by si pak mohli zopakovat informace ziskané

ze hry.

Poznamkovy blok jsem zamémé volila bez tfadkovani, aby si do ng c¢lovék mohl
pfipadné i néco nakreslit. Vychazela jsem opét z jednotného vizudlniho stylu. Na kazdé
strance jsou uvedeny webové stranky firmy, logo a kanky dopliujici jednotny vizualni
styl. Na titulni strané je pouze logo doplnéné o grafické zpracovani kanék. A ty se

objevuji v barevném provedeni i na pozadi stranky [viz. pfiloha X].

Poznamkovy blok je také vytvoten v realné verzi jako soucast mé prace.
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3 Hra

V této casti prace se budu zabyvat grafickym zpracovanim mé hry Dé&jiny vytvarného

umeéni. Co se tyka hry obecné, té se budu vénovat v didaktické casti.

3.1 Inspirace

KdyzZ jsem pfemyslela nad tim, co bych chtéla tvofit v rdmci diplomové prace, méla
jsem jasno v tom, ze bych rada délala néco, co se tyka pocitacové grafiky a propagace.
Dale jsem si fikala, ze by bylo dobré grafiku propojit s né¢im vzdélavacim, co by se
dalo uplatnit i ve Skole. Napadlo m¢ vytvofit hru na stejném principu, jako jsou hry

firmy Albi.

Hry od firmy Albi znam a n¢které i vlastnim. Velice se mi libi mySlenka vzdélavani se
v riznych oblastech. Albi nabizi mnoho obort, kterych se jejich hry tykaji. Naptiklad
Svét, Cesko, Ceska hudba, Cesky film, Svétovy film, Cesky sport, Klasickd hudba
a dalsi. Tyto hry m¢ velice bavi a vzdy jsem si z nich odnesla mnoho, pro mé¢ novych,
informaci. Napadlo mé ale, pro¢ neexistuje také hra, kterd by se tykala vytvarné¢ho
uméni? Vim, Ze ne kazdy se o tuto oblast zajima, ale myslim si, Ze tato oblast je natolik

pozoruhodna, aby se o ni vice mluvilo. A toho bych touto hrou chtéla docilit.

Od firmy Albi jsem se nechala inspirovat hlavné¢ mysSlenkou, jak mé hra vzdélavat.
Zachovala jsem pravidla, ktera jsou stejna jako v ostatnich hrach tohoto typu. Jeding,
¢im jsem se odchylila od standardu piivodnich her je, Ze jsem nevytvoftila ,,Party verzi®,

ktera je urCena pro vétsi pocet hract hrajicich ve skupinkéch.

Hra je zalozena na principu dostat se jako prvni do cile. Hra¢ odpovida na dané otazky,
které jsou tvofeny v 5 okruzich: Architektura - modra, Sochafstvi - hraSkova, Malitstvi -
purpurovd, Obecné - zlutd a Obrazky - fialovd. Za kazdou spravné zodpovézenou
otazku dostane hra¢ barevny Zeton s ndzvem okruhu, kterého se otazka tykd. Béhem hry
musi ziskat zeton za kazdy okruh a pak se mize vydat na cestu k cili. Detailni pravidla

hry jsou uvedena v piiloze [viz. ptiloha XI].
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3.2 Grafické zpracovani
3.2.1 Obal hry

,,Obal je diilezity, casto vsak opomijeny aspekt. Packaging — baleni vyrobku — je casto
prave tim, co v obchode pritahuje oko spotrebitele a co ma rozhodujici viiv na realizaci
nakupu. Ma tedy byt atraktivni. Na druhé strané dodava packaging vyrobku praktickou
pouzitelnost. Baleni vyrobku musi byt pozorné zkoumano i z hlediska distribucnich
potieb: doprava, skladovani, prezentace na regalu. Obaly maji byt odolné

o C . ;w0
a ergonomicke, soucasné vsak puvodni a lakave.

Prvni co jsem fesila pfi tvorbé obalu, byl jeho tvar. Samoziejme jsem mohla zlstat
u ptvodniho tvaru, jako maji vSechny hry tohoto typu od firmy Albi, coz je ¢tvercova
krabice. Ale chtéla jsem krabici ozivit a to hlavné z toho divodu, ze kdyz se hra tyka
d¢jin vytvarného umeéni, mélo by byt na prvni pohled jasné, ze se jedna o kreativni
téma. Proto jsem zvolila tvar vychdzejici z kvadru, ktery ma jednu stranu zkosenou.
Tento tvar je sice netypicky, ale pro skladovéani a pfevazeni her je pfijatelny, protoze

krabice do sebe dobie zapadaji.

Obal ma mnoho funkci. ,,Hlavné funkci ochrannou, orientacne-informacni, propagacni
a estetickou. “!’ Co se tyka ochranné funkce, myslim si, Ze mdj obal ji spliuje. Jak jsem
jiz zminila 1 pfes netradi¢ni tvar, by nem¢l byt problém krabice skladovat a prevazet.
Funkci orientacné-informacni muj obal také plni. Na pfedni strané je uveden ndzev hry,
logo a informace o okruzich otdzek. Na zadni stran¢ je uvedeno vice informaci. Jsou
zde opét informace jako na piedni strané, ale jsou doplnény jesté informacni tabulkou,
kde je ztetelné, pro kolik hract je hra urCena, jak dlouho trva a pro jakou vékovou
skupinu je hra vhodna. Dadle, je zde uvedena narocnost hry a jaky herni material je
v krabici. VSechny tyto informace jsou jest¢ doplnény textem, ktery uvadi obecné
informace o hie. Myslim, Ze propagacni funkci obal plni hlavné diky svému tvaru, ktery
by mél poutat pozornost zdkaznika. Atraktivnost obalu zvySuje pestra barevnost, ktera
je na obalu uplatnéna. Posledni funkce je estetickd a doufam, ze i tuto funkci obal plni

diky vSem pouzitym prvkim, které jsem v odstavci zminila.

' MARUANI, Laurent. Abeceda marketingu. 1.vyd. Management Press, 1995, 227 s. ISBN 80-
856-0395-0. Str.88

" GRIMPLINIOVA, Marie. Struény prehled propagace a aranzovéni: pro zéky SOS a SOU
obchodniho. Plzen, 2003, Str.26.
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Pti vymysleni grafického zpracovani obalu hry, jsem prosla dlouhou cestou [viz. ptiloha
XII]. V prvnich variantadch jsem jesté nebyla rozhodnuta, jaky bude tvar, proto jsem
pracovala se ¢tvercem. Vzhledem k tomu, Ze jsem chtéla, aby bylo na prvni pohled
jasné, ze se jedna o hru spojenou s vytvarnym uménim, aplikovala jsem na obal

vvvvvvv

Proto se v navrzich objevuji rizné varianty.

V dalsi fazi jsem jiz byla rozhodnuta pro nepravidelny tvar krabice. Ale stale jsem
chtéla pouzit né¢jaké umélecké dilo. V mych névrzich se objevuji hlavné abstraktni dila.
Kdyz jsem vybrala nejlepsi z moznych variant, nastala situace, kdy jsem zjistila, ze
obrazek, ktery jsem si vybrala, nemohu pouzit. Problém byl v kvalit¢ stazené¢ho
bitmapového souboru ve formatu JPG. Proto jsem si vytvofila vlastni vektorovy
obrazek, ktery jsem poté zacala uzivat v navrzich. Protoze tento motiv byl velice pestry,
davala jsem pod text svétlé plochy, které ho mély ucinit Citeln€jsim. V dalSim vyvoji
jsem se pokusila intenzitu barev na pozadi ztlumit piechodem do zesvétleni. Zamér se
mi povedl, ale presto jsem jesSt¢ zkusila jesté zcela jinou variantu. V ni jsem se
inspirovala propagacnimi prostfedky, ve kterych nejcastéji pouzivam motivy barevnych

kanék.

Definitivni navrh na horni viko krabice zvitézil tento. Celé pozadi je pokryté barevnymi
kankami. Jen v misté, kde jsou umisténa barevna kolecka s odvétvimi, kterym se hra
vénuje, jsem zvolila pozadi Cisté bilé, aby tato informace byla Citelngjsi. Na viku je
dominantnim prvkem nézev hry, ktery je opét podlozen kailkami. Nazev je doplnén
o text Otazky a odpovédi, ktery ma dat najevo charakter hry. V hornim rohu je umisténo
logo firmy Albi, aby bylo jasn¢ patrné, Ze se jedna o dals$i hru ze série her této
spole¢nosti. Pti pfiprave pro tisk jsem musela pocitat i s boky krabice, které¢ budou také
polepeny. Na bocich se objevuje stejné pozadi, které postupuje z horni plochy krabice.
Kazda strana je doplnéna o logo s webovymi strankami a nazvem hry, pod kterym jsou

op¢t umistény kanky.

Finalni varianta pro spodni Cast krabice je zhotovena v podobném duchu, jako horni.
Pozadi je opét vytvoiené barevnymi kankami. Jediny rozdil je vtom, ze barevné
rozvrzeni je oproti horni krabici zrcadlové otocené. Barvy tedy prechazeji od zelené
ke zluté, aby navazovaly na horni desku. V hornim rohu je opét umisténé logo firmy.

Pod nim je nazev hry doplnén kaitkkami a také napisem Otazky a odpovédi. Tento prvek
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je mensi nez na viku krabice z toho divodu, aby nepotlacoval dalsi informace, které
jsou na plose aplikovany. Je zde také uveden doplikovy text, ktery hrac¢e informuje
o tom, ¢eho se hra tyka. Soucasti je také tabulka, ze které je patrné, pro kolik hracu je
hra ur¢ena, kolik ¢asu hra zabere a pro jakou vékovou kategorii je hra urCena. Dale jsou
zde specifika hry: jak moc je u hry dulezitd komunikace, vyuziti strategie, ndhoda a jak
je hra naroc¢nd. Posledni ¢asti informacniho bloku je vypsany herni materidl, ktery
krabice obsahuje. K této hie potfebujeme 54 karet s 270 otdzkami a odpovéd’'mi, 54
karet s fotografiemi, herni plan, 6 figurek, 30 Zetoni v Sesti barvach, hraci kostku
a pravidla hry. V tomto pfipad¢ jsem opét musela pamatovat na to, ze krabice ma také
boc¢ni strany, které se budou polepovat. Pozadi stran je stejné jako u vika krabice
a obsazené informace jsou také stejné. Jediné, co bylo jiné, byla piedtiskova uprava,

kdy jsem musela pamatovat na to, ze potisk bude otoceny.

Maketu krabice jsem vytvofila z lepenky, kdy jsem si vyfezala jednotlivé ¢asti a poté je
slepila. Zde bylo nejdilezitéjsi piesné grafické rozkresleni, aby vSe spravné sedélo.
Dalsi fazi bylo polepeni jednotlivych ¢asti. Polepy jsem si nechala vytisknout
na samolepici papir, stejn¢ jako herni desku. Papir ma tu vyhodu, ze je propustny.
Na rozdil od samolepici folie, kterd vzduch propustit nedokaze a pii polepovani mohou
vznikat bubliny. Diky samolepicimu papiru tedy polepeni nebyl problém. Uz pfi
predtiskové pripravé jsem musela pamatovat na to, ze je potieba ponechat néjakou cast

také na zacisténi jednotlivych ¢asti krabice.

3.2.2 Herni deska

Herni desku jsem vytvofila ve tvaru Sestithelniku. Mohla jsem udélat klasickou
ctvercovou desku, jako je bézné u téchto her, nebyl by zde problém s jejim umisténim

do krabice. Ale kdyZ jsem vytvofila napaditéjsi krabici, chtéla jsem v podobném duchu

vytvofit 1 hraci desku.

Hraci deska také prosla vyvojem [viz. ptiloha XIII], kdy jsem zkousSela rizné varianty
a barevnosti. V jedné zvariant jsem napiiklad umistovala vyiezy z abstraktnich
uméleckych dél. Protoze to neptisobilo piili§ dobie, vyzkousela jsem celou tuto plochu
odbarvit a nechat na ni vyznit pouze barevna kolecka, po kterych se pohybuji hraci

figurky.
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Finalni varianta byla vytvofena vektorovym obrazem, ktery znézorfiuje riznobarevné
tahy Stétce a kanky. Opét je tento motiv doplnén o barevna kolecka. Motiv jsem také
zkousela zbavit barevnosti, ale to na m¢ neplisobilo tak dobfe jako celobarevna hraci

plocha.

Hraci desku jsem opét vytvorila i fyzicky z podkladové lepenky a polepu. Nejvetsi
problém byl zkonstruovat pravidelny Sestithelnik, aby i po preskladani na sebe pasoval.
Problém jsem vyftesila v grafickém studiu, kde jsem si vytiskla pravidelny tvar pfimo
na podkladovou lepenku a tvar jsem vyfizla. Dalsi fazi bylo polepeni podkladové
lepenky potisSténym samolepicim papirem. Dulezitd byla pfesnost sesazeni pii
polepovani, protoze podkladova lepenka méla tvar Sestitthelniku a samolepici folie byla
vyti$téna na ctvercovy papir. Pomoci vytisténych kontrolnich bodti na polepu se to ale
podaftilo. Poté se uz jen samolepici papir zafizl, zacistil na rubovou stranu a celd zadni

strana se pokryla samolepici folii.

3.2.3 Ostatni pfedmeéty

Dalsi predméty, které jsem jesté musela vytvofit, aby hra byla pouzitelnd, byly zetony
a karticky s otazkami, odpovéd'mi a obrazky. VSechny tyto prvky jsou uvedeny

v obrazové ptiloze [viz. ptiloha XIV].

Zeton ziska hra¢ za spravné zodpovézenou otazku. B&hem hry musi hra¢ ziskat Zetony
z kazdého odvétvi. Az poté se muze vydat k cili. Pfresné podminky jsou detailné

popsany v pravidlech hry.

Zetony jsem vytvofila ve stejném duchu, jako jsou zpracovana kole¢ka na hraci desce.
Kazdé kolecko barevné ladi se stejnym odvétvim, kterého se tykaji otazky. Kolecka
jsou oramovana tahem Stétce ve stejné barveé ve svétlejSim tonu. Pro vétsi piehlednost

jsou na koleckach i1 napisy s okruhem, kterého se tykaji.

Karticky s otazkami jsem barevné zvolila do jemnych toni hnédé¢, okrové a zluté, aby
dobfte ladily se vSemi pouzitymi barvami. U karticek kde jsou otdzky a odpovédi jsou
pouzita barevnd koleCka pro rozliSeni jednotlivych okruhl otazek. Karticky jsou
oboustranné a vzdy jsou zjedné strany otazky a z druhé odpovédi. DalSim typem

karticek jsou karticky s obrazky, které jsou taktéz oboustranné.
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Karticky s otdzkami a odpovéd'mi jsem tvofila timto zptisobem. Vytvofila jsem si
v grafickém programu $ablonu na format A4. Na kazdé strance bylo 6 karticek, do nichz
jsem vkladala otazky a odpovédi. Tisk pak probihal jednostranné, nésledné jsem
jednotlivé karticky rozfezala a slepovala tak, aby otdzky pasovaly k odpovédim

a obrazky Sly postupné za sebou.

Pravidla hry jsou natisknuta na karton, ktery mé stejny tvar jako krabice. Jedna se
o piekladdanou tiskovinu. Pfedni a zadni strana jsou inspirovany vizualnim vzhledem
krabice. Vepsana pravidla hry jsou dopln€na obrazky, které najdeme na vlozené strance,
uprostied prekladané tiskoviny. Pravidla hry jsem pouzila stejna, jako jsou ve vsech
hrach tohoto typu od firmy Albi. Diivodem je, Ze cela tato hra je zaloZena na stejném
principu a také proto, ze puvodni pravidla jsou jednozna¢na a snadno pochopitelna.

Vnitini strany, kde je pievaha textu, jsou doplnény pouze o logo firmy.

3.3 Ptipadné rozsiteni hry

Hra byla vytvotfena pouze jako maketa, z toho diivodu je pocet otdzek omezen a tim se

také snizuje moznost vétSiho poctu hracu.

V ptipadé uvedeni hry do prodeje by nésledovalo rozsifeni otdzek. Otazky by také
mohly byt vytvofené v riznych Grovnich naro¢nosti. Cimz by se mohla stat hra jesté

atraktivnéjsi. Pochopiteln¢é by musely byt doplnéné také karty s obrazky.

Kdyby se hra méla ulehlit, nebyl by problém dat do odpovédi moznosti a, b, ¢

ze kterych by hrac vybiral spravnou odpovéd.

Dalsi moznosti, jak hru obmeénit je vytvofit ji obsahlejsi. Toho by se dalo docilit
vytvofenim party verze, ktera se bézné objevuje i v dalSich hrach, podobného
charakteru od firmy Albi. K rozsifeni by bylo potfeba vytvofit dalsi herni plan a zcela
odlisné karticky, protoze tato hra je zalozena na spolupraci ve skupinkach, které si

piedavaji informace kresbou, pantomimicky nebo mluvenim.
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4 Pouzivané grafické programy

Pro moji praci jsem nejvice pouzivala programy firmy Adobe. Konkrétné vektorovy
program Adobe Illustrator, ve kterém jsem tvofila veskeré navrhy i definitivni Gpravy
k tisku a dale bitmapovy program Adobe Photoshop, ve kterém jsem upravovala

obrazky od ofezavani k Gpraveé barevnosti.

prace jsem zjistila dalsi nové moznosti, které programy nabizi. Musela jsem pouzit
ptirucky

a manualy ve kterych jsem si vyhleddvala cestu pro realizaci mych piedstav.
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5 Didakticka ¢ast

Zadani moji diplomové prace bylo vytvofit grafické zpracovani hry Albi a provést jeji
propagaci. Tomu jsem vénovala nejvetsi podil mé teoretické prace. Vzhledem k tomu,
ze muj studijni obor je zaméfen na vzdélavani, budu se v této kapitole vénovat vyuziti

hry pro vzdélavani vetejnosti a také uplatnéni hry ve skolni vyuce.

,,Slovo didaktika je reckého piivodu. Didaskein znamena ucit, vyucovat, poucovat, jasné
vklddat, dokazovat.“"? Moje deskova hra by také méla vzd&lavat a to ne jen zaky
ve Skoléch, ale také Sirokou vetejnost, kterd se zajima o d&jiny vytvarného umeéni a rada

se pfiuci néCemu novému.

Podle literatury (SKALKOVA, Jarmila. Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo
a jeho vyber, metody, organizacni formy vyucovani, 2007, Str.13) s myslenkou hry,
kterd ma vzdélavat, pfisel uz Jan Amos Komensky. V nékolika svych teoretickych
dilech zalozil zaklady novodobé pedagogiky. Heslo ,,Skola hrou® se pouziva velice
Casto dodnes. Ja s timto heslem naprosto souhlasim. Myslim si, ze kdyz se ¢lovek uci

cokoli v ramci n¢jaké zabavné aktivity, zapamatuje si vse Iépe a rychle;ji.

., Psycholog S. L. Rubinstejn povazuje hru za jednu z hlavnich lidskych cinnosti. Hra
navozuje pokusné jedndni, otevira prostor pro projevovani iniciativy, tvorivosti.
1 soudobi védci a filozofové (Popper, Lorenz, 1997) vysoce ocenuji vyznam hry, nebot
umoznuje kreativné experimentovat s vlastnim chovanim. Soudi, Ze explorativni chovani

r v 4 I‘13
mad s hrou mnoho spolecného.

Podle literatury (TOMASKOVA, Zaneta. Moderni deskové a spolecenské hry a jejich
postaveni ve volném case dnesni populace. Brno, 2009. Diplomova prace. Masarykova
univerzita. str. 8) hra obecné provazi lidsky zivot od détstvi. Dit¢ se formou hry uci
veskeré ¢innosti, které pak pouziva v b&zném Zivoté. Cim je dité starsi, setkava se se
Takovych her miize byt velké mnozstvi, att uz deskovych, pocitacovych nebo

sportovnich. Hry ale nejsou urceny pouze pro déti. V soucasné dobé je vyrabéno mnoho

2 SKALKOVA, Jarmila. Obecna didaktika: vyuéovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody,
organizacni formy vyucovani. 2., roz8. a aktualiz. vyd., [V nakl. Grada] vyd. 1. Praha: Grada,
2007, 322 s. ISBN 978-80-247-1821-7. Str.13.

B SKALKOVA, Jarmila. Obecna didaktika: vyuéovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody,
organizacni formy vyucéovani. 2., roz$. a aktualiz. vyd., [V nakl. Grada] vyd. 1. Praha: Grada,
2007, 322 s. ISBN 978-80-247-1821-7. S.199.
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her, které jsou cileny na dospélou populaci. Moje hra je také urcena spiSe dospivajicim

a dospé€lym lidem.

Didaktickd hra ma za ucel posilit zajem o vzdélavani v urcité problematice. Zde tedy
muzeme mluvit o motivaci, kterd je pii vzdélani velice diilezita. Diky ni si jedinec
dokaze snaze osvojit ziskané informace. Pfi hie se také uci rozvijet komunikacni
dovednosti. V interakci s ostatnimi hraci. Musi zachovéavat dané pravidla konkrétni hry,
diky tomu se zak uci disciplin€, chovani v kolektivu, ovladani svych emoci, ale také
prohravat. S prohrou ovSem muze souviset strach ze hry. Strach mtize mit clovék z toho,
ze mé napiiklad mélo znalosti v daném oboru a boji se pravé zminéné prohry. VSechny
tyto dovednosti si ¢loveék osvojuje nendsilng€ a naprosto spontann¢. Myslim si, ze takhle
clovék nabyva informace lehceji, nez kdyz se zamérné vzdélava klasicky ve skolni

lavici biflovanim dat a faktu.

,, Ve vyucovani obvykle prevazuje vaznost a je v ném vcelku malo mista a prostoru pro
uvolnéni. Nejjednodussim zpiisobem takoveho uvolneéni je pravé hra. Jestlize trida neni
na nic podobného zvykla, jiste pro ni bude hra prijemnym zpestienim. Co se her nejen
v ramci vyucovaci hodiny tyce, mohou mit radu aspektii — poznavaci, procvicovaci,
emociondlni, motivacni, tvorivostni, fantazijni, socialni, terapeuticky. Hra jako takova
zahrnuje cinnosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké skupiny. VeétsSina

didaktickych her md podobu socidlni interakce s explicitné formulovanymi pravidly. “"*

5.1 Obsahy a cile hry

Hra D¢jiny vytvarného uméni je urCena, jak jsem jiz zminila, dospivajicim
a dospélym lidem, ktefi se zajimaji o d¢jiny vytvarného uméni nebo se radi dozvidaji
nov¢ informace. Hra by méla mit také za ukol pfitdhnout pozornost lidi k tomuto
tématu, ackoli si nemyslim, ze by se lidé timto tématem v zivoté bézn¢ zabyvali. Miize
byt zplsobeno tim, ze na zakladnich Skoldch se d&jiny vytvarného umeéni piilis
nevyucCuji. Néktefi ucitelé mozna zdkladni udaje zaradi do dé&jepisu nebo vytvarné
vychovy, ale pokud to mohu posoudit z vlastnich zkuSenosti zdkyné, tak jsem se

na zakladni Skole pfili§ informaci z d¢jin uméni nedozvédéla. Na stiednich Skolach se

“PRUCHA, J. Pedagogicky slovnik. 2. vyd. Praha: Portal, 1998, str. 82, ISBN 80-7178-252-1
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timto tématem zabyvaji pouze obory zamétené na vytvarnou tvorbu. Proto si myslim, ze
by bylo dobré, kdyby se vefejnost mohla seznamit s tématem déjin vytvarného umeéni
diky této hie. I kdyz si hra¢ pti hie nezapamatuje vSechny udaje, vysledkem mutize byt
fakt, ze jestlize pii hie zaujme hrace néjaka otdzka, mize si dalsi informace dohledat
na internetu, nebo se mu vybavi né&jaké podrobnosti, uvidi-li naptiklad néjakou

upoutavku na vystavu a tu vystavu potom navstivi.

Jak jsem zjistila zmnoha textl, které sepsali lidé zabyvajici se tématem dé&jin
vytvarného umeéni ve spolecnosti, je skutecné velky problém to, ze se lidé o umeéni
nezajimaji. Ma to mnoho divodi. Bud’ uméni nerozumi, Spatné si ho vykladaji, a proto
jim opovrhuji nebo jim nikdy nebylo vytvarné umeéni predlozeno a pofadné vysvétleno.
Proto lidé nechtéji navstévovat ani galerie a muzea. Jak takovym lidem pfiblizit uméni
v galeriich se zabyvaji napft.: texty Zprostfedkovani uméni a kulturniho dédictvi v Plzni
a Plzenském kraji  (http:// www.emuzeum.cz/admin/files’ZPROSTREDKOVANI-
UMENI sbornik.pdf) nebo text od Mileny Bartlové D¢jiny uméni a jejich kvalitni

prezentace vefejnosti (http://www.muzeum-umeni-benesov.cz/bulletin/2005-01.htm).

Pfesto, ze se v mé praci nezabyvdm umeénim v galeriich, pfiSly mi tyto texty velice
zajimavé v tom, jak lidem zprostfedkovat uméni. Je to dalsi z moznosti, jak lidem

ukazat néco, cemu se mozna diky neznalosti vyhybaji.

Kdyz se ale vratim zpét k moji hie, nemusime zde mluvit pouze o vzdélavani Siroké
vetejnosti. Hra se miize vyuzivat také ve vyuce dé&jin vytvarného uméni ve skolach, kdy
si zaci diky ni mohou osvojit rizné pojmy a poznatky. Pro tyto zadky by hra méla byt
pomémneé jednoduchou variantou, jak si zapamatovat a zopakovat ziskané informace
z prednasek. Myslim si, ze by hra mohla byt vyuzivana i v hodinach dé¢jepisu nebo
vytvarné vychove. Pro zaky nebudou asi otazky jednoduché, ale vzhledem k tomu, Ze se
jednd o hru, kdy si ji sta¢i parkrat zopakovat a hra¢ se odpovédi nauci, mohlo by se

jednat o uzite¢ny zdroj informaci pro zaky.

At se jedna o studenty nebo o hrace z Siroké vetejnosti, hra ma za cil ucastniky
vzdélavat. Diky otazkdm, odpovédim a obrazkiim, které se ve hie vyskytuji, by si mél

hrac¢ osvojit pojmy, jména, dila a dalsi informace tykajici se d&jin vytvarného umeéni.

Otazky jsou vytvoreny tak, aby v nich bylo co nejvice informaci, diky nimz by hrac¢
mohl poznat odpovéd’. Mnozstvim informaci hra¢ prohlubuje své znalosti. Kdyz ¢lovék

bude hrat hru opakované, je velkd Sance na zapamatovani si novych informaci. Jako
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priklad mohu uvést otazku: Jak se jmenuje barokni umélec, tvotici dynamickym stylem,
ktery znazoriioval svaté jako obycejné lidi a také tvoril vétSinou ve 2 verzich, protoze
prvni byla vzdy moc avantgardni a zavrzenihodna? K jeho dilim patii napt.: Nemocny
Bacchus, Ruzencova Madona a Legenda o sv. MatouSovi. Odpovéd’: Michelangelo da
Caravaggio. Z této ukazkové otazky je poznat, ze davam hrac¢i hned nékolik indicii

najednou. Také jsem se snazila ve vétSin€ otazek zminit dila konkrétnich umélci.

Uvédomuji si, ze nekteré otdzky mohou byt pro ¢lovéka, ktery se nikdy nezajimal
o d&jiny umeéni, slozité. Ale vzhledem k tomu, Ze 1 v jinych hrach od firmy Albi jsou

nekteré otazky velmi tézké, zaradila jsem je také do mé hry.

Obrazky jsem se snazila vybirat tak, aby byly znamé i Siroké vetejnosti. Myslim si, ze
pro Clovéka znalého vytvarného umeéni nebude problém obrazky rozpoznat. Pro lidi,
ktefi se s témito obrazky nikdy nesetkali, snad nebude problém si je po n¢kolika hrach

zapamatovat.

Otazky, odpovédi i obrazky, které jsem uplatnila v této hte, byly zpracovany na zaklad¢
informaci, které jsem ziskala béhem let studii na rGznych Skolach. Konkrétné jsem
pracovala hlavné s mymi vypracovanymi okruhy, které jsem meéla ke statnim
zavéreénym zkouskam z déjin vytvarného umeéni. Nejvetsi podil informaci, které jsem
v tomto dokumentu uplatnila, byly pfednasky Mgr. Lenky Merglové-Pankové, u které
jsem absolvovala béhem bakalarského studia. Pouzila jsem ale také podklady, které
jsem méla jesté ze studia stfedni Skoly oboru Propagacni vytvarnictvi a také ze studia

ucebniho oboru Aranzérka.

Vsechny informace jsem dopliovala jesté o dalsi, které jsem Cerpala z rtizné literatury.
Nejvice jsem uplatnila soubor u¢ebnic od Bohumira Mraze, dale jednotlivé Privodce
vytvarnym uménim, které napsal Pavel Samsula a kolektiv. Jak jsem se jiz zminila,
pouzila jsem také informace, ze studia ucebniho oboru, kdy jsme pracovali s ucebnici
Déjiny vytvarného uméni od Marie Cerné. Co se tyka obrazka, pro jejich vybér jsem
pouzivala soubor knih Dé&jiny vytvarného uméni od José Pijoana. Obrazek jsem si vzdy
vybrala a poté jsem ho nasla na néjakém internetovém zdroji, ze kterého jsem ho

pouzila pro moji hru.

Jak tato hra bude atraktivni pro hrace a zda skute¢né plni vzdélavaci cile, to je otazka,

které se budu vénovat v jedné z dalSich kapitol a to konkrétné Vysledky dotazniku.
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5.2 Testovani hry

Soucasti mé prace bylo vytvoteni hry. Jak bych ale mohla hru povazovat za didaktickou
nebo vyukovou, kdybych ji nemohla vyzkousSet v praxi. Svoji hru jsem chtéla otestovat
na Siroké vefejnosti, na studentech stiednich Skol a na lidech, ktefi jiz maji splnéné

statni zaveérecné zkousky z déjin vytvarného uméni.

Velmi dulezité bylo, vysvétlit vSem zucastnénym pravidla hry. Jinak by mohlo dojit

k nepochopeni a naslednym hadkam.

Soucasti testovani hry byla vzdy i kratka anketa, abych ziskala n¢jakou hmatatelnou
zpétnou vazbu. Samoziejm¢ jsem s UcCastniky po hie mluvila a jejich reakce si
zaznamenavala. Myslim si, Ze anketou jsem nic nezkazila. Jak dopadla anketa, tomu se

veénuji v kapitole 5.3.1 Vysledky dotazniku.

5.2.1 Veftejnost

V ramci testovani na lidech, ktefi s déjinami uméni nemaji pfiliS zkuSenosti, jsem
vytvofila vice skupin. Tito lidé maji rizné vzdélani, ale nikdo z nich neméa odborné

vzdélani v oboru dé€jin vytvarného umeéni.

Jako prvni jsem zvolila skupinu kamarada, kteti se s déjinami vytvarného umeéni prilis
nesetkali. Skupinka méla pet hracl, z nichz dva lidé maji stiedni vzdélani na gymnéziu
a ostatni maji vystudovanou stfedni skolu elektrotechnickou. Vysokoskolské vzdélani
maji témeft vSichni v oboru IT technologii, jen jeden ¢len studuje 1ékatskou fakultu. Pro
tuto skupinku nebyla hra viibec jednoducha. Vétsinu jmen umélci nikdy neslyseli, ale
se hrou si poradili velice dobie. Nejjednodussi bylo pro hra¢e poznavani obrazki, tento
zeton ziskali vSichni jako prvni, druhy nejleh¢i okruh byl okruh Obecné. Ostatni okruhy
uz hraci ziskavali rizné. Diky tomu, Ze neni pfili§ mnoho karticek s otdzkami, zacaly se
otazky opakovat. Na zdklad¢ toho se hra stala pro hrace lehci, protoze vétsinu odpoveédi
jiz slySeli. Na zakladé toho si myslim, ze kdyz by hraci hru opakovali Castéji, poznatky

by si zafixovali a tim by ziskali nové informace o dé¢jinach vytvarného umeéni.

Béhem hry jsem zjistovala, ze hraci nékteré znalosti maji, jen si je nevybavuji. Podle
komunikace pii hie, jsem zjistila, Ze vétSinu téchto znalosti maji ze seridlli, her nebo

filmu. Jen zlomek jejich znalosti byl zasluhou Skolniho vzdé€lani.
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Jak se hra libila témto hracim a zda splnila ocekavani, tim se budu zabyvat v kapitole

5.3.1 Vysledky dotazniku.

5.2.2 Studenti stfedni Skoly

Pro testovani hry jsem si vybrala studenty Stfedni odborné Skoly obchodu, uzitého
uméni a designu. Bylo to z toho diivodu, Ze jsem tuto stiedni Skolu také navstévovala
a vim, ze na Skole probihd vyuka d¢jin vytvarného umeéni. Pozadala jsem tedy
Mgr. Jindficha Lukavského PhD., zda by mi umoznil vyzkousSet sjeho zaky hru

ve vyuce.

K samotné hie jsem potiebovala osm hraci, protoze jsem usoudila, ze bude dobré zkusit
také variantu, kdy budou hraci po dvojicich. Pravidla zistala stejnd, jen se hrac¢i mohli
ve dvojicich domlouvat na odpovédich. Bylo mi umoznéno vzit si vybrané studenty
do jiné tfidy, kde se mohli soustfedit pouze na hru. Po pfichodu do tfidy se studenti
rozdélili, podle svého uvazeni, do dvojic. J& jsem jim ukazala herni material a vysvétlila
jsem studentiim pravidla hry. V pochopeni pravidel nebyl zadny problém a hra mohla

zacit.

Béhem hry bylo velice dobie znat, ze studenti znalosti o déjindch vytvarného uméni
maji, jen si obcas nebyli schopni vybavit konkrétni jméno nebo dilo, ale po precteni
odpovédi se Casto ve tiid¢ ozyvala véta: ,,No jo, vzdyt to jsme se ucili.”“ Jen u par

otazek, prevazné¢ z moderniho uméni, studenti slySeli jména nebo dila poprvé.

Opét jako ve skupin€ Vetejnost, kterou uvadim v kapitole 5.2.1, studenti nejprve ziskali
zetony z okruhu poznavani obrazkl, ztoho usuzuji, Ze tento okruh je pro hrace
nejjednodussi. Poté pary ziskavaly Zetony zriznych odvétvi, az jeden par ziskal

vSechny a vydal se k cili. Cela hra trvala studentim necelou hodinu.

Po odehrani hry jsem studenty pozadala, aby mi vyplnili dotaznik. S jeho vysledky se
budu zabyvat v kapitole 5.3.1 Vysledky dotazniku. Po vyplnéni se mi studenti ptali, zda
se tato hra da n¢kde zakoupit, Ze by se jim velice hodila pro piipravu na maturitu. Hra
se ovSem zatim nikde zakoupit nedé a proto jsem jim nabidla, ze kdyz budou mit z4jem,

mohou se semnou domluvit a ja jim hru zaptjcim.
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5.2.2.1 Hra ve vyucovaci hodin¢

Kdyz chei aplikovat hru do skolni vyuky, méla bych si promyslet mnoho véci. Jednou
z nich je, jestli zrovna tahle hra je do vyuky vhodna. Osobné bych fekla, ze ano. Pro
zpestteni bézné vyuky, kterd probiha formou prednasek, mize byt hra vhodnou formou
oziveni. Dale bych méla brat ohled na vék hract. Vzhledem k tomu, ze hra¢i mé hry
budou studenti stfedni Skoly, jejich vek fesit nemusim. OvSem méla bych pamatovat
na predem ziskané znalosti zaki. Mohlo by se stat, ze kdyby Zaci hrali hru v rdmci
vyuky, tudiz by to nebyla dobrovolna aktivita a neznali by moc odpovédi, hra by je

nemusela dlouho bavit.

Také je dobré néjak zaky motivovat a vytyCit jim cile, aby védéli, ¢eho chceme hrou
dosahnout. J4 bych zdky motivovala tim, ze béhem vyuky si formou hry zopakuji
dilezité informace, které se jim budou hodit u maturity. Déle bych je motivovala malou

znamkou, jednickou, kterou ziskaji vitézové hry.

Hlavné ve skole je velice dulezité na zdky béhem hry dohlizet. Tuto roli zde hraje
vyucujici. Mlze se stat, ze zaci budou potfebovat usmérnovat pii piipadnych sporech,
zaketnostech nebo podvadéni. Vyucujici by ale mél zaky také povzbuzovat,
vyzdvihnout aktivitu zaklh nebo jim 1 pfipadné dodat néjaké dalsi informace

k jednotlivym jménim, pojmim, atd., které se béhem hry objevi.

Dutlezité je pamatovat na ¢as. Hru bychom méli naplédnovat tak, abychom pro ni méli
ve vyuce dostatek casu. Pokud na zacich bude vidét, Ze je hra nebavi, méli bychom mit
piipravené i dalsi alternativy, bud’ jak hru zpestfit nebo moznost zcela jiné Cinnosti.
Ucitel ma také za kol hrace upozornit na konec hry, kdyz uz dochazi cas ve vyuce.
Pokud mé hra spad a zéky bavi, mize jim ucitel pfislibit zopakovani hry v nékteré

z dalsich vyucovacich hodin.

Hru mize pedagog vyuzit v ramci suplovani hodin, kdy ma ve tfidé malo studentli nebo
jako zpestfeni béznych hodin studentim. Ve hie mé ucitel roli koordinatora. Urci
pravidla hry, kterd budou studenti dodrzovat a ur¢i formu hry. Formou hry je mysleno,
zda budou hrat studenti ve skupinkach na jedné hraci desce nebo zda bude hrat kazdy

hra¢ sam za sebe a k dispozici bude studentim vice totoznych deskovych her.

Pedagog také musi rozhodnout, zda kdyz prvni hra¢ dojde do cile, bude hra ukoncena

nebo zda do cile budou muset dojit vSichni studenti. Rozhodnuti je dilezité proto, ze
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kdyz dojde prvni hra¢ do cile, nemusi se nadale vénovat hie a upada jeho pozornost.
Muze tim rusit ostatni spoluhrace. Ne vzdy tomu tak ale musi byt a vitéz mize nadale

spolupracovat a byt zaujat hrou ostatnich hract.

Jak jsem se jiz v kratkosti zminila vySe, ucitel hraje roli také v ptipadé dopliovani
dalSich informaci. Kdyz zaci narazi na néjaké téma, které je vice zajima, mize jim
ucitel povysvétlit problematiku, uvést dalsi dila, kterd umélec vytvoril nebo zminit
néjaké informace ze zivota umélce. V tomto piipadé je dilezité, aby byl ucitel na roli
velice dobfe piipraven, protoze dopliiovani informaci mize vést k diskusi se zaky. Je
jasné, ze pokud bude ucitel jiného zaméieni a bude pouze suplovat vyuku, ve které zaci

budou hrat hru, nebude jim k jednotlivym otdzkam dodavat dalsi informace.

Hra musi mit ve vyuce své opodstatnéni. Diky ni se studenti 1épe sezndmi se svétovymi
i ¢eskymi déjinami vytvarného umeéni. Pfipomenou si vytvarné umélce a osvoji si
charakteristiky umeéleckych smérti. Konkrétné se vénuji architektuie, malifstvi,
sochafstvi a obecnym otazkam. Dale jsou schopni pojmenovat autora a nazvy

umeéleckych dél, které jsou ve hie na obrazcich.

5.2.2.1.1 Klicové kompetence a ocekavané vystupy

Jak jsme se ucili v pfedmétu Obecna didaktika, kurikularni dokumenty jsou vytvoieny
na dvou urovnich a to statni a Skolni. Na statni rovni vznikd Narodni program rozvoje
vzdélavani — tzv. Bila kniha. Tento dokument formuluje pozadavky na vzdélavani. Dale
je to Rdmcovy vzdélavaci program (dale jen RVP), ktery vymezuje zdvazné ramce pro
jednotlivé etapy. Druha troveti je $kolni a na té vznikaji Skolni vzdélavaci programy,
podle nichz se uskuteciiuje vzdélavani na jednotlivych Skolach. Tento dokument si

vytvari kazda Skola sama, podle zasad stanovenych v RVP.

Podle literatury (SKALKOVA, Jarmila. Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo
a jeho vyber, metody, organizacni formy vyucovani., 2007, Str. 97-100) béhem
kurikulédrniho hnuti dochazi k orientaci na problémy planovani uceni a vyucovani. Jedna
ze strategii kurikuldrnich dokumenti se soustied’uje na ucebni cile, které se vyznacuji
jednoznaénymi formulacemi a vyjadiuji se vpojmech chovani zaka. K témto
formulacim napoméhaji Ramcové vzdelavaci programy, na jejichz zakladé si Skoly

utvareji vlastni skolni programy. Diky nim se zvyraziuje role aktivni a tvofivé ¢innosti
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zakt v procesu vzdélavani. Tyto cinnosti jsou podporovany zavedenim pojmu

kompetence.

., Klicovée kompetence jsou pod zastitou EU definovany jako prenosny a univerzalné
pouzitelny soubor védomosti, dovednosti a postojii, které potiebuje kazdy jedinec pro
sve osobni naplnéni a rozvoj, pro zapojeni se do spolecnosti a uspésnou
zameéstnatelnost. Osvojeni jejich zdkladu by meélo probéhnout v ramci povinné Skolni
dochazky. Pokud se to podari, pak budou mit prislusnici takto pripravené generace vetsi

v . ’ v o7 , v 15
Sanci na mnohostranné uplatneni bez ohledu na to, kterému oboru se budou vénovat.

V této cCasti prace se budu vénovat nékterym konkrétnim kli¢ovym kompetencim,
u kterych vzdy piifadim oficidlni formulace zramcového vzdélavaciho programu
(http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf) a poté
k nim pfiddm muj osobni komentéf. Vybirala jsem takové, které jsou dle mého nazoru

nejvice mozné aplikovat na didaktickou hru.

Kompetence k uceni — ,,Mit pozitivni vztah k uceni a vzdélavani; vyuzivat ke svému
uceni riizné informacni zdroje, vcetne zkusenosti svych i jinych lidi.* Zak se seznami
s déjinami vytvarného umeéni (architekturou, sochafstvim, malifstvim a obecnou

problematikou) bude rozeznavat umélecka dila riznych umélci.

Kompetence k feseni problémi — ,, Porozumeét zadani vkolu nebo urcit jadro problému,
volit prostredky a zpiisoby vhodné pro spinéni jednotlivych aktivit, vyuzivat zkuSenosti
a vedomosti nabytych drive; spolupracovat pri reseni problemu s jinymi lidmi. “ Pomoci
si studenti zapamatuji spravné odpovédi a i dal$i informace, které si béhem cteni
osvojuji. V ptipad¢ formy hry, kdy budou studenti hrat ve skupinkach, budou

spolupracovat s ostatnimi spoluzaky.

Kompetence komunikativni — ,,Vyjadrovat se primérené ucelu jednani a komunikacni
situaci v projevech mluvenych i psanych a vhodné se prezentovat; formulovat své
myslenky srozumitelné a souvisle.” Zak se uci komunikovat se spoluhraci. Kdyz

studenti hraji skupinovou variantu, komunikuji ve skuping. Zak se vystizné vyjadiuje,

 Klicové kompetence. BELZ, Horst. Klidové kompetence a jejich rozvijeni: vychodiska, metody,
cvi¢eni a hry[online]. Vyd. 1. Praha: Portal, 2001 [cit. 2014-02-14]. Dostupné z:
http://clanky.rvp.cz/clanek/c/P/181/klicove-kompetence.html/
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popisuje a definuje myslenky a své znalosti, smySleni a stanoviska tykajicich se dé&jin

vytvarného uméni.

Kompetence socidlni a persondlni — ,,Reagovat adekvitné na hodnoceni svéeho
vystupovani a zpusobu jednani ze strany jinych lidi, prijimat radu i kritiku, pracovat
viymu a podilet se na realizaci spolecnych pracovnich a jinych cinnosti; prijimat
a odpovedne plnit sverené ukoly, prispivat k vytvareni vstricnych mezilidskych vztahi
a k predchazeni osobnim konfliktum, nepodléhat predsudkium a stereotypiim v pristupu
k druhym.* Zaci se uéi respektovat a pripoustdt si dana pravidla hry. U&i se vzajemné

toleranci a pln¢€ zodpovidaji za splnéni jednotlivych ¢asti hry.

Diilezité jsou nejen klicové kompetence, ale také oborové kompetence, diky kterym se
vytvaii pracovni profil absolventa. Také se diky nim stava zpisobily pro vykon
povolani ve vystudovaném oboru. ,,7vori je soubor odbornych védomosti, dovednosti,
postojit a hodnot potrebnych pro vykon pracovnich cinnosti daného povolani nebo

skupiny pribuznych povoldni. “'°

Hned v prvnim bodu odbornych kompetenci nalézame bod: Ovladat zéklady vytvarné
uzité tvorby. Konkrétné by zak mél ,, vyuZivat pri své praci znalosti o historickéem vyvoji
a soucasnych trendech vytvarné kultury a vytvarné tvorby ve svém oboru. “'’ Myslim si,
ze diky didaktické hie si mohou Iépe zafixovat rizné pojmy, dila, autory atd. A diky

tomu muize byt splnén tento bod odbornych kompetenci.

Kdyz jsem se zaméfila na jeden z obsahovych okruhit RVP a to konkrétné Umélecko-
historicka a vytvarna piiprava, objevila jsem, Ze moje hra splituje vSechny pozadavky
na studenta v ucivu Historie vytvarné kultury a vyvoje spolecnosti. Tyto pozadavky
konkrétné jsou: ,,Zdk: - popise historicky vyvoj spolecnosti a jeji vytvarné kultury véetné
uzitého vytvarného umeni a vytvarné tvorby v prislusném oboru; objasni vzdjemné
souvislosti jednotlivych vyvojovych etap spolecnosti a vytvarnych a estetickych tendenci
projevujicich se v tomto vyvoji, identifikuje vytvarny projev jednotlivych historickych
slohovych obdobi podle jeho zdkladnich znakii; rozeznda vyznamné predstavitele

Jednotlivych historickych slohovych obdobi i soucasného vytvarného umeni a jejich

' Ramcovy vzdélavaci program: pro obor Graficky design. 2008. Dostupné z:
http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf
Y Ramcovy vzdélavaci program: pro obor Graficky design. 2008. Dostupné z:
http://zpd.nuov.czZ/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf
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typicka dila; vyuziva vsech dostupnych zdrojii pro ziskavani informaci a aplikuje je pri

f o - o«l8
samostatné prdci. ‘

5.2.3 Lid¢ se Statni zavérecnou zkouskou z déjin uméni

Vzhledem k tomu, Ze jsem chtéla zjistit rozdily v zabavnosti a atraktivnosti hry pro co
zavérecné zkousky z d&jin vytvarného umeéni. Timto jsem chtéla zjistit, zda nebude hra

pro tyto hrace piili§ jednoducha.

V této skupiné jsem oslovila n¢kolik spoluzacek. Ne vSechny maji vystudovany stejny

obor, ale statnice z d€jin uméni maji vSechny, jen na rtiznych skoléach.

Ve findle hru hraly 3 spoluzacky. Stejné jako u ostatnich skupinek jsem nejprve
vysvétlila hrackdm pravidla hry a poté zacaly hrat. Bylo zajimavé, Ze opét vSechny
hracky nejprve ziskaly zetony s obrazky. Poté uz to bylo rozdilné. Hracky mély velice

dobré znalosti z d€jin vytvarného uméni, a proto hra netrvala ani hodinu.

Pokud mohu soudit z pozorovani béhem hry, tekla bych, ze hra spoluzacky bavila.
Dokonce si i nenapadné radily, kdyz tusily spravnou odpovéd’ a hracka, kterd méla
otazku zodpovédet, si nebyla odpovédi jista. Také tak soudim podle toho, ze nékteré
otazky si velice dlouho rozmyslely, nez je zodpovédély. Zda tento muj pocit byl

opravnény, tomu se budu vénovat v kapitole 5.3.1 Vysledky dotazniku.

5.3 Dotaznik

Pro ovéfeni UCinnosti a zabavnosti hry jsem zvolila dotaznik, ktery kazdy hrac

po testovaci hie vyplnil.

,,Dotaznik je ve své podstaté specificka forma rozhovoru prevedeného do formalizované

psané podoby, v nemz se sledované osoby veétsinou omezuji na vybirani urcité ,, nejvice

¥ Ramcovy vzdélavaci program: pro obor Graficky design. 2008. Dostupné z:
http://zpd.nuov.czZ/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf
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vhodné“ odpovedi. Tato metoda umoziiuje v pomérne malém case ziskat velké mnozstvi

. , . o 19
informacit od pocetného souboru respondentii. ‘

Pro mtj dotaznik jsem zvolila uzaviené typy otazek a to konkrétn€¢ dichotomické — ano
x ne. Zvolila jsem pouze sedm otazek. Otazkami bych chtéla zjistit srozumitelnost,
obtiznost a zda se hra hracim libila. Ukéazka dotazniku je v obrazové priloze [viz.

ptiloha XV].

5.3.1 Vysledky dotazniku

Od kazdého z 16ti hrach, kteii se zucastnili testovani mé hry jsem ziskala vyplnény

dotaznik. Jak dotaznik dopadl, je patrné z tabulky, kterou jsem pro tento tcel sestavila.

Otazka Pocet Pocet
odpovédi ANO | odpovédi NE
1. Bavila vés hra? 16 0
2. Byly pro vas herni otazky srozumitelné? 16 0
3. Byly pro vés herni otazky obtizné? 14 2
4. Odnesl/a jste si, diky hie nové poznatky z déjin 16 0
vytvarného umeéni?
5. Libi se vam grafické zpracovani herniho 13 3
materialu?
6. Poridil/a byste si hru domu? 13 3
7. Zopakoval/a byste si hru jesté nékdy? 15 1

Z vyplnéné tabulky je vidét, ze hra hrace bavila, ovSem otazky pro né nebyly
jednoduché. Pokud by tedy hra méla jit do prodeje, uvazovala bych o zjednoduSeni
otazek nebo bych navrhovala davat ke kazdé moznosti odpovédi a, b, ¢ ¢imz by se hra
mohla stat jednodussi. Na zéklad¢ dotazniku jsem se také dozvédé€la, ze moje hra je
z didaktického hlediska funk¢ni, protoze kazdy hra¢ uvedl, Ze si ze hry odnesl néjaké

nové poznatky.

“ PRUNNER, Pavel. Viybrané kapitoly z pedagogické psychologie. 2. vyd. V Plzni:
Zapadoceska univerzita v Plzni, 2003. ISBN 80-708-2979-6 Str.23.
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Co se tyka grafického zpracovani herniho materialu, objevilo se par lidi, kterym se
nelibil. OvSem nebyla to vétSina a proto bych nic na mé hie neménila. Na otdzku zda by
si hra¢ poftidil tuto deskovou hru doma, se objevilo par odpovédi, ze ne. I s touto
moznosti jsem pocitala, protoze ne kazdy ¢lovék musi mit zalibu v déjinach vytvarného

umeni.

S vysledky posledni otazky jsem také naprosto spokojend. Pouze jeden ¢len vyzkumu
odpovédél, ze by si hru znovu nezahral, ostatni by si hru jest¢ chtéli n€kdy zopakovat,
protoze se jim hra libila a odnesli si z ni néjaké nové informace. Ale jak jsem jiz uvedla

vyse, ne kazdého dé&jiny vytvarného uméni bavi.

S vysledky dotazniku jsem naprosto spokojend. A pokud vSichni ucastnici odpovidali
podle pravdy, mohla by tato hra byt atraktivni i pro Sirokou vetejnost. Na zaklad¢ toho
bych chtéla hru nabidnout firmé Albi, ktera by ji mohla po Gpravach a rozsifeni uvést

na trh.
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6 Zavér

V ramci mé prace jsem meéla za ukol graficky zpracovat hru Albi, s nazvem ,,Dé&jiny
vytvarného uméni“ a provést jeji propagaci. Fotografie vysledné prace jsou k vidéni
v obrazové priloze [viz. piiloha XVI]. V praktické ¢asti jsem nejprve méla za ukol
vytvofit nové logo pro firmu Albi, a nasledné vytvotit navrh na grafické zpracovani hry.
Po dohod¢ s mym vedoucim diplomové prace jsem hru nakonec zpracovala i fyzicky,
jako maketu, kterou jsem vyuzila i ve vyuce. Dalsi ¢asti mé prace bylo vytvofit
propagacni prostiedky pro zviditelnéni hry a firmy Albi. Soucasti praktické prace bylo
vytvofit ,,Manual jednotné¢ho vizualniho stylu“, kde jsou uvedeny moznosti prace
s logem, tiSténé propagacni materidly ale 1 ostatni propagacni predméty. Pro vétsi
prehlednost vyvoje nového loga pro firmu Albi, jsem vytvofila na ukdzku soubor

navrht, kde je cely vyvoj loga znazornén.

V teoretické casti mé prace vysvétluji nékteré pojmy, které se tykaji propagace
a reklamy. Tyto pojmy jsou vétSinou vysvétleny v uvodu kapitoly. Poté je dopliuji
o doprovodny text, ktery popisuje postup mé prace na jednotlivych propagacnich
materidlech. V ramci teoretické prace uvadim mnoho odkazii na obrazové piilohy,
ve kterych je zobrazen vyvoj a definitivni podoby loga, propagacnich prostredki

1 samotné hry.

Soucasti teoretické¢ Casti je didaktickd cast, kde se veénuji aplikaci hry do vyuky

a vzdélavani spolecnosti diky hie ,,D&jiny vytvarného uméni®.

Dale jsem si zkusila vymyslet otazky ke hie tak, aby byly co nejvice pochopitelné,
jasné, ale také aby se z nich hra¢ dozvédél co nejvice informaci. Diky témto informacim
by mél byt schopen najit spravnou odpovéd’, ale také si zafixovat rizné pojmy pouzité
v otazkach. To, Ze jsem se snazila do otazek vtésnat, co nejvice indicii se vyplatilo,
protoze pii testovani hry se mi potvrdilo, ze tfeba jen podle jedné indicie jsou hraci

schopni najit spravnou odpovéd’, pokud ostatni indicie neznaji.

Abych zjistila atraktivnost hry pro hrace, vytvofila jsem si kratky dotaznik, ktery kazdy
hra¢ po skonceni hry vyplnil. S vysledky jsem byla spokojena. Na zakladé reakci
studentll stfedni Skoly, jsem zacala vice uvazovat o nabidnuti mé hry firmé Albi.
Doufam, ze by tato hra mohla byt pro firmu zajimava. Kdyby se hra méla dostat

do prodeje, musela by se ale jesté upravit a to z n¢kolika divodli. Moje verze je pouze

39



vzor s omezenym poctem otdzek, odpoveédi a obrazkii a neobsahuje ,,Party verzi, kterd
byva soucasti her podobného charakteru od firmy Albi. Také by jesté bylo dobré se
zamyslet nad tim, zda k odpovédim na otazky neptfidat moznosti a, b, ¢ ze kterych
by hrac¢ vybiral spravnou odpovéd’. Tim by se hra uleh¢ila a mozna by se tak stala vice

atraktivni.

Prace na tomto zadani pro mé byla velice pfinosnd. Jeden z diivodd je, Ze jsem se
zdokonalila v grafickych programech Adobe Illustrator a Adobe Photoshop, diky nimz
jsem vytvofila celou praktickou ¢ast mé prace. Uvedené programy jsou velice rozsahlé
a pro realizaci mych pfedstav bylo nutné pouzivat navody a pfirucky. Také diky
konzultacim v grafickém studiu, jsem ziskala cenné zkuSenosti, které se tykaly

predtiskové ptipravy.

V neposledni fadé pro m¢é byla velice pfinosnd didakticka ¢ast, kdy jsem si stanovila,
jaké cile ma hra mit, jaké spliuje klicové kompetence a jak jsem se jiz zminila, také

jsem v ramci didaktické ¢asti hru testovala.

Moji praci povazuji celkové za velice piinosnou a to nejen pro me. Pokud by se hra
skutecné uvedla na prodejni trh, byla by uzite¢nd studentiim stfednich uméleckych skol
pfi pfipravé na maturitu. Mohla by se stat také pomickou pro ucitele vytvarnych
pfedmétli nejen na gymnaziich a zékladnich skolach, ale také na zakladnich uméleckych
Skolach. Také by mohla obohatit ostatni zajemce z fad populace o nové poznatky z déjin

vytvarného umeéni.
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7 Resume

The goal of my work was to create a graphic design of the Albi board game” The
History of Fine Arts” and to prepare its promoting. In the practical section, I created
a new logo for the Albi company and the graphic design of the game. The next part of
the work was creating materials promoting the game and the Albi company. As part of
my work, I have written a “Visual Style Guide”, which describes the work with a logo,

printed materials and other promoting articles.

The theoretical part of my work explains terms related to promoting and advertising.
The terms are completed with a description of the process of my work on individual
promoting materials. In the didactic section I describe the use of this game in the

education process.

In order to determine the attractiveness of this game, I prepared a questionnaire. The
players filled it out after they finished the game. I was very satisfied with the results and
based on these responses I am considering offering the game to the Albi company.

Hopefully the game would be of interest to the company.

The work itself was very beneficial for me. I improved my skills in graphic programmes
such as Adobe Illustrator and Adobe Photoshop. I used these programmes for the
practical part of my research. Also the consultation in a design studio was a valuable

experience in preparing materials for printing.

The didactic part was valuable too. I determined the aims and the key competencies of

the game. Within this part I also tested the game.

I consider my work to be beneficial not only for me. If the game were introduced on the
market it would be very useful for secondary art school students in their preparation for
the maturita exam. It could be used by art teachers at grammar schools and elementary

schools and by the wider public interested in the history of fine arts.
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Ptiloha IV~ Vyvoj letdku
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Déjiny vytvarného uméni
Zabavna hra pro fanousky déjin vytvarného uméni
a nejen pro né.

Ponoite se do svéta znamych Zeskych i svétovych uméleckych dél,

V této védomostni hie najdete pfes 270 otazek, které jsou rozdéleny
do 5 okruhi: k a obréazky,
Béhem hry si nejen uzijete spoustu zabavy, ale také se dozvite
mnoho zajimavych informaci z d&jin vytvarného uméni. K tomu,
abyste zvitézili, budete k:nﬁ miloni potiebovat i trochu Stésti.

Déjiny vytvarného umeéni

Zabavna hra pro fanousky déjin vytvarného uméni a nejen pro né.
Ponofte se do svéta znamych éeskych i svétovych uméleckych dél. V této vé ihie
najdete pres 270 otazek, které jsou do 5 okruhi: archi Fstvi,
malifstvi, vieobecné a obrazky.

Béhem hry si nejen uzijete spoustu zabavy, ale také se dozvite mnoho zajimavych

informaci z déjin vytvarného uméni. K tomu, abyste zvitézili, budete kromé znalosti
potiebovat i trochu 3tésti.

Déjiny vytvarného umeéni

Zabavna hra pro fanousky déjin vytvarného uméni a nejen pro né.

Ponote se do svéta znamych Zeskych i svétovy, éleckych dél. V této vé i hie
najdete pres 270 otazek, které jsou do 5 okruhi: archi Fstvi,
malifstvi, vieobecné a obrazky.

B&hem hry si nejen uzijete spoustu zibavy, ale také se dozvite mnoho zajimavych
informaci z d&jin vytvarného uméni. K tomu, abyste zvitézili, budete kromé znalosti
potfebovat i trochu 3tésti.

Déjiny vytvarného umeéni
Zabavna hra pro fanousky déjin vytvarného uméni
anejen pro né.

Ponofte se do svéta ych éeskych i h ych dél.

V této védomostni hie najﬂete pfes 270 otazek, ktevé jsou rozdéleny
do 5 okruhii: a obrazky.
Béhem hry si nejen uzijete spoustu zabavy, ale také se dozvite

mnoho zajimavych informaci z déjin vytvarného uméni. K tomu,
abyste zvitézili, budete kromé znalosti potiebovat i trochu 3tésti.
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Déjiny vyqu.rheh‘b u!\enl

Zéabavna hra pro fmo‘sky déjin vytvamgho uméni

anejenproné. § . % '

Ponoite se d6 svét amych Zaskych i jch dél.
V této védomostni. We n-;deu pns!? zek, klele lsm rozdéleny
do 5 okruh: tvi, a obrazky.

Béhem hry si nejen ui.ﬁu spoustu zﬂmﬁf, ale uké se dozvite

mnoho zajimavjfeh informaci z dgjin vytvlmehe uméni. Ktomu,

abyste zvitézili, budete kromé
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sti potiehovat i trochu Stésti.
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Dé&jiny vytvafného uniéni
1

Zabavna hra pro fanousky déjin vy'!v:'né. umériia Wrn né,
Ponofte se do svita znémych teskjchi sviovysh uméleckych dil.V tétdvidemostni hie

najdete pres 270 otazek, které jsou roxd; do 5 okr. rehitektura, sochafstvi;
malifstvi, vieobecné a obrazky. ; i
o R

B&hem hry si nejen uzijete spoustu zabavy, Ale také
informaci z dé&jin vjtvarného uméni. K tomu, aby:n 2v
potiebovat i trochu Stésti. » * ¥
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Finalni letak
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Déjiny vytvarného uméni
Zabavna hra pro fanousky dé&jin vytvarného uméni

a nejen pro né.

Ponoite se do svéta znamych ceskych i svétovych uméleckych dél.
V této védomostni hie najdete pires 270 otazek, které jsou rozdéleny
do 5 okruhi: architektura, sochafstvi, malifstvi, vieobecné a obrazky.
Béhem hry si nejen uzijete spoustu zabavy, ale také se dozvite

mnoho zajimavych informaci z déjin vytvarného uméni. K tomu,
abyste zvitézili, budete kromé znalosti potiebovat i trochu stésti.
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Ptiloha V Vyvoj plakatu
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Ptiloha IV Vyvoj navrhi na tricka
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Finalni navrh na tricka

64



Ptiloha ITV  Findlni navrh tasky
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Ptiloha IITV ~ Vyvoj navrhii na hrnec¢ky
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Finalni navrh na hrnecky
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Ptiloha IX  Finalni navrh na propisovaci tuzky
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Ptiloha X  Navrhy na poznamkové bloky
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Ptiloha XI Pravidla hry

Cil hry:

V této hie se snazite spravné odpovidat na otazky z péti riznych okruhi. Pohybujete
svoji figurkou na hernim planu a podle toho, na kterém poli skoncite, se ur¢i okruh
otazky, na kterou budete odpovidat. Pokud skoncite pohyb na poli¢ku architektura,
budete odpovidat na otdzku z architektury. Pokazdé, kdyZ odpovite spravné, dostanete
zeton v barve a napisem daného okruhu otazek. Cilem hry je nasbirat pét Zetond v péti
riznych barvach. Ve chvili, kdy se vam podafi tyto Zetony nasbirat, miiZzete zamifit ke
sttedovému poli. Pokud spravné odpovite na zavérecnou otazku, zvitézite.

Karty otazek:

Pro tuto hru budete potfebovat vSech 56 karet. Otazky jsou rozdéleny do péti riznych
okruhti: v§eobecné, architektura, sochatstvi, malifstvi, obrazky. Na kazdé¢ karté¢ je pét
otazek, kazda z jiného okruhu. Tyto okruhy jsou vyznaceny na kartach i na zetonech.
Jsou vyznaceny i na polich na hernim planu, takze bude vzdy jasny okruh, ze kterého
bude otdzka, na kterou budete odpovidat (obrazek 2). Spravnou odpovéd’ na kazdou
otazku najdete na zadni strané¢ karet s otazkami. Otazka z okruhu obrazku se vzdy pta
na to, co je na obrazku, popiipad¢, kdo je tviircem (podle odpovéedi na druhé strané
karty s otazkou).

Ptiprava hry:

Karty otazek zamichejte a rozdélte na ptiblizné tolik stejnych hromadek, kolik bude hrat
hraci. Hraci si hromadky rozeberou a daji pred sebe otdzkami nahoru. Balicek karet

s fotkami (nejlépe vzdy sefazenymi podle ¢isel) dejte zvlast. Kazdy hrac si vybere jednu
figurku a postavi ji na jedno z rohovych poli herniho planu (obrazek 1). Na jednom poli

vvvvv

Dalsi hraci pokracuji ve hie po sméru hodinovych rucicek.

Prabéh hry:

Kdyz je hrac¢ na tahu, hodi kostkou a posune svoji figurku na hernim planu o ptislusny
pocet poli v libovolném sméru. Pole, na kterém figurka skon¢i svtij pohyb, ur¢i okruh,
ze kterého bude polozena otazka. Pokud figurka skon¢i na jednom z rohovych poli

(s ndpisem D¢&jiny vytvarného umeéni — obrazek ¢. 1), mtze si hra¢ premistit figurku

na kterékoli misto na hernim planu. Poté hra¢ po jeho levici vezme kartu otazek zespodu
své hromadky a precte ptislusnou otazku. Nastane jedna z nasledujicich tfech moznosti:
- Pokud hrac¢ neodpovi nebo odpovi nespravné, jeho tah kon¢i a hraje hrac po jeho levici.
- Pokud hrac¢ odpovi spravné, dostane Zeton v barvé prislusného okruhu a polozi si ho
pted sebe. Jeho tah kon¢i a hraje hra¢ po jeho levici.

- Pokud hrac¢ odpovi spravné na otazku z okruhu, ze kterého uz Zeton ma, nedostava jiz
dalsi Zeton (nikdo nesmi mit vice Zetoni jedné barvy), ale ziskava novy tah. Opét hodi
kostkou a podle ¢isla, které padlo, opét posune svoji figurku. Hra¢ po jeho levici vytahne
dalsi kartu otdzek a ptecte tu, kterd ptislusi okruhu, na kterém figurka skoncila sviij dalsi
pohyb. Timto zptisobem muze hra¢ ve svém tahu pokracovat do té doby, dokud bude

na otdzky odpovidat spravné.

Na konci tahu je pouzité karta otazek vracena nahoru do balicku kazdého hrace.
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Cesta k vitézstvi:

Ve chvili, kdy hra¢ nasbird vSech pét riznych Zetonti, miize v dal§im kole zamifit na
jedno ze tii poli s napisem D¢jiny vytvarného umeéni, které si pro postup do stredu
vybere. Po cesté mtze standardné odpovidat na otazky a vyuzit tak moznost dal§iho tahu
pti spravné odpovédi. Pokud hra¢ hodi vyssi Cislo, nez potiebuje, aby se na zvoleném
rohovém poli zastavil, mize se na ném zastavit. Zde kazdopadné kon¢i sviij tah.

Od svého dalsiho tahu hrac jiz nehazi kostkou a posouva se na prvni pole s otazkami
smérem ke stfedu herniho planu (obrazek ¢. 3). Posunout se dal, smérem ke stiedu, je
nyni mozné pouze tak, ze hra¢ spravné zodpovi otazku na poli, na kterém prave stoji.
Okruhy otdzek jsou i na téchto polich vyznaceny.

- Pokud hrac¢ neodpovi nebo odpovi nespravng, jeho tah kon¢i, jeho figurka ziistava stat
na mist¢ a hraje hrac po jeho levici. V pfistim kole bude hra¢ odpovidat na dalsi otazku
ze stejného okruhu.

- Pokud hrac¢ odpovi spravné, posune svoji figurku o jedno pole smérem ke stiedu. Jeho
tah kon¢i a v pfistim tahu bude odpovidat na otazku na dal$im poli.

Vitéz

Pokud hra¢ odpovédél spravné na otazky na obou polich mezi rohovym a stfedovym
polem, postoupi se svoji figurkou na stfedové pole (obrazek ¢.3). Ve svém dalsim kole
bude hra¢ odpovidat na jednu otazku z okruhu, ktery vybere hrac po jeho levici. Tento
hrac¢ vybira okruh bez toho, aby se predem podival na otazky.

- Pokud hrac¢ neodpovi nebo odpovi nespravné, jeho figurka zlstava na sttedovém poli
a v piiStim kole bude hra¢ opét odpovidat na otazku z okruhu, ktery zvoli hra¢ po jeho
levici. Tento okruh mtze byt jiny nez v predchozim kole.

- Pokud hrac¢ odpovi spravng, stava se vitézem (Expertem).

Varianty hry:

1. Hra pouze na vné&jsim kruhu herniho planu. Hra¢ dostane kterykoliv zeton pokazdé,
kdyz spravné odpovi na otdzku. Hra kon¢i ve chvili, kdy byly posbirdny vSechny zetony.
Zvitézi hrac, ktery jich nasbiral nejvice.

2. Hra bez herniho planu. Pouziji se pouze karty otazek. Vybér okruhu urcite hodem
kostkou (1-5). Cisla 1-5 ptitadite k jednotlivym okruhtim. Kdyz padne ¢&islo 6, hra¢ hazi
jesté jednou. Pokud hra¢ odpovi spravné, necha si u sebe kartu otazek. Zvitézi hrac, ktery
nasbira za predem dohodnuty Cas nejvice karet otazek.

3. MiiZete hrat také v tymech. Pred zacatkem hry je ale tfeba se rozhodnout, jestli se pii
odpovidani na otazky mohou ¢lenové tymu spolu radit nebo ne.

4. Akenéjsi varianta: Ve chvili, kdy figurka skon¢i sviij pohyb na policku, kde stoji
figurka jiného hrace a hra¢ spravné zodpovi otazku, miize se rozhodnout misto ziskani
zetonu ¢i ziskani tahu na vic vzit jakykoliv zeton hraci, jemuz figurka patii, a dat mu za
n¢j jeden ze svych. Musi vSak dodrzet pravidlo, ze zddny hra¢ nesmi mit vice Zetonti
stejné barvy.
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Ptiloha XII ~ Névrhy na obal hry
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Finalni obal
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Ptiloha XIII Navrhy na hraci desku
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Finalni navrh na hraci desku
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Ptiloha XIV  Finalni navrhy na ostatni pfedméty ke hie
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Zetony

Architektura \.‘

Karticky

Jaky mrakodrap byl jako prvni postaveny v Chicagu firmou O Leiter Building
William Le Baron Jenny?

Jak se jmenuje avantgardni umélec oznacovany za nejvétsiho provokatéra
20. stoleti a jeho dila v¢etné ready-made Ize charakterizovat spis jako . Marcel Duchamp
myslenky nez objekty a k jeho diliim patfi napi.: Prechod panny v nevéstu,
Tonzura a Nevésta svlékana svymi mladenci, dokonce.

. Cim se inspiruje klasicistni malifstvi? . Rimskym reliéfem
Jak se jmenuje styl, kdy télo slouzi jako platno umélecké tvorby, je to jedna
z nejkontroverznéjsich forem uméni a casto se dotyka i mimouméleckych O Beelyai
oblasti?

. Obrézek &1 . Klaster Saint-Denis v Pafizi
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Pravidla hry
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Priloha XV  Dotaznik

Dotaznik pro ucastniky hry Déjiny vytvarného uméni

Mili hraci,

dotaznik, ktery lezi pred vami, jsem pro vas pripravila, abych zjistila, jak se vdm hra libila. Tento
dotaznik je anonymni a nebude nikde zvefejiiovan, pouze vysledky budou soucasti mé diplomové
prace.

Pfectéte si zadané otdzky a vyberte odpovéd ANO nebo NE. Pro jednu odpovéd se musite vidy
rozhodnout a tu zakrouzkujte. SnaZzte se odpovidat podle pravdy, protoze odpovédi na otazky nejsou

ani spravné ani Spatné.

Pfiklad vyplnéni otazky:

Zopakovali byste si hru jesté nékdy? NE
nebo

Zopakovali byste si hru jesté nékdy? ANO @

1. Bavila vas hra? ANO NE
2. Byly pro vas herni otazky srozumitelné? ANO NE
3. Byly pro vas herni otazky obtizné? ANO NE
4. Odnesl/a jste si, diky hfe nové poznatky z déjin vytvarného uméni? ANO NE
5. Libi se vam grafické zpracovani herniho materialu? ANO NE
6. Poridil/a byste si hru doma? ANO NE
7. Zopakoval/a byste si hru jesté nékdy? ANO NE
Veék:

Nejvyssi dosazené vzdélani:

Obor vzdélani:

Dékuji za vas Cas straveny vypliovanim dotazniku.
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