
��

�

Západo�eská univerzita v Plzni 

Fakulta Pedagogická 

Diplomová práce 

Grafické zpracování hry Albi a její propagace 

Bc. Vendula Moulisová 

U�itelství výtvarné výchovy pro st�ední školy a základní um�lecké školy 

Vedoucí práce: MgA. Mgr. Stanislav Polá�ek 

Plze� 2014  



��

�

Zadání BP 

  



��

�

�estné prohlášení: 

Prohlašuji, že jsem práci vypracovala samostatn� s použitím uvedené literatury a zdroj�

informací. 

V Plzni……………………………   Podpis:…………………….…….. 

  



��

�

Pod�kování: 

���	�� 
��	��� 
�
�� 
�	���� ��������	� ����� �����
���� 
���������� ���
���

��� ���� �!	�"#������$���%���#� &����
��"������"�'��
��	�'�
�""�����������#����"���

��#� 	���
��������
� �(������� � )#"��#
���*����������$� ( �&����������#���	#
���%��	#�

��� ���
�� �� &�� ��+"��	� �����"�� ��� ���� ��,���� ���%���
�
�� ���#"�
�� ��,#"� ���"� ��

-�"�������"�� ����� 
�
�� 
�	���� ��������	� ��� ���#"�'� �	���� �#� ��� 
����� ��
�� �����

�	��#��
����������������� 

V Plzni…………………….…….   Podpis:……………………………... 



.�

�

Anotace 

Cílem mé diplomové práce bylo vytvo�it grafické zpracování hry D�jiny výtvarného 

um�ní a její propagaci. V rámci mé praktické �ásti vznikla kompletní maketa hry. 

V �ásti, týkající se propagace, jsem vytvo�ila logo, manuál jednotného vizuálního stylu, 

plakát, leták a další propaga�ní prost�edky jako jsou tri�ka, tašky, propisovací tužky  

a další. V teoretické �ásti jsem vysv�tlila pojmy, které se týkají propagace a reklamy. 

Dále jsem zde popsala vývoj mé práce a v didaktické �ásti využití 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 Úvod 

Téma mojí diplomové práce jsem zvolila Grafické zpracování hry Albi a její propagace. 

Nejprve jsem m�la v plánu vytvo�it skute�n� pouze návrhy grafického zpracování hry 

na téma D�jiny výtvarného um�ní a provést její propagaci. Ale postupem �asu jsme se 

s mým vedoucím práce domluvili, že vytvo�ím i kompletní maketu celé hry.  Moje 

desková hra se zabývá d�jinami výtvarného um�ní od prav�ku až k modernímu um�ní. 

Je ur�ena p�edevším student�m st�edních škol se zam��ením na výtvarné um�ní, ale 

m�že sloužit i široké ve�ejnosti, která se ráda vzd�lává. Inspirací pro m� byla firma 

Albi, která vyrábí mnoho typ� deskových her, i r�zné vzd�lávací sady pro d�ti. Já 

osobn� vlastním n�kolik t�chto her a ješt� p�ed tím, než jsem si volila téma mojí 

diplomové práce, napadlo m�, že když mohou existovat hry o historii �eska, sv�ta, 

filmu, hudby,…pro� by nemohla existovat hra o d�jinách výtvarného um�ní.  Protože 

m� baví po�íta�ová grafika, zadala jsem si téma tak, abych mohla uplatnit mé nápady 

spojené s grafikou. Moje práce se tím rozd�lila na dv� �ásti.  

V první �ásti jsem tvo�ila otázky ke h�e a to tak, aby si z nich hrá� odnesl co nejvíce 

poznatk� a v�domostí.  

V druhé �ásti jsem tvo�ila nové logo pro firmu Albi, krabici s herní deskou, hrací karty 

a také propaga�ní prost�edky, které by hru m�ly zviditelnit. Sou�ástí mé praktické práce 

bylo vytvo�ení logomanuálu, kde názorn� vysv�tluji použití loga v r�zných variantách, 

možnosti umíst�ní a další informace o logu. Jsou zde ukázány propaga�ní prost�edky, 

na které je nové logo aplikováno. 

Teoretická �ást mé diplomové práce se také d�lí do n�kolika �ástí. Nejprve se v�nuji 

vysv�tlení n�kolika pojm�, které se vztahují k reklam� a propagaci. Sou�asn� popisuji 

mé postupy práce p�i �ešení jednotlivých úkol�, jako byla tvorba loga  

a propaga�ních prost�edk�.  

V další �ásti se v�nuji výkladu o samotné h�e. Jaká byla p�vodní myšlenka a jak hra 

D�jiny výtvarného um�ní postupn� vznikala. Budu se zde v�novat otázkám, které ke h�e 

musely vzniknout a pak také grafickému zpracování celé deskové hry. 

V poslední �ásti mé práce se v�nuji didaktickému zám�ru. Budu popisovat zda moje hra 

splnila své cíle, jak hru testovali uživatelé a zda si z této hry odnesli n�jaké znalosti.  
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V práci využívám citací, které jsou ozna�eny kurzívou, uvozovkami a na konci bloku 

jsou vždy odkázány na poznámku pod �arou, kde je uvedena konkrétní literatura,  

ze které jsem �erpala. Také používám parafráze, u kterých taktéž uvádím zdroje, ale 

vkládám je p�ímo do textu v závorkách.  

2 Jednotný vizuální styl 

Každá v�tší firma nabízející zboží nebo službu by m�la mít vlastní jednotný vizuální 

styl. Slouží k tomu, aby si spot�ebitel dokázal spojit jednotlivé prvky propagace 

s firmou, které výrobek nebo služba pat�í. „Subjekt, který si p�eje být jedine�ný – odlišit 

se od ostatních, a být tak snadno zapamatovatelný, dát ve�ejnosti najevo svou filozofii – 

musí vystupovat na ve�ejnosti vizuáln� jednotným a p�edem dob�e promyšleným 

zp�sobem. Aby bylo tohoto cíle snadn�ji dosaženo, musí mít subjekt k dispozici 

systematicky zpracované principy vizuální komunikace – tzv. Manuál vizuálního stylu. 

Tímto manuálem se �ídí p�íprava všech vizuálních prost�edk�, jimiž organizace vizuáln�

komunikuje s ve�ejností.“1

V rámci mé diplomové práce jsem zpracovala jen n�které prvky jednotného vizuálního 

stylu. Nejprve jsem se v�novala zpracování loga. Vymezila jsem si barevnost, a tu jsem 

nadále používala v dalších propaga�ních prost�edcích a i v samotné h�e. Propaga�ní 

prost�edky jsem zvolila tišt�né - plakáty a letáky. Vytvo�ila jsem také návrhy na n�které 

reklamní p�edm�ty. Zvolila jsem tri�ka, tašky, hrne�ky, propisovací tužky  

a poznámkové bloky. N�které z t�chto propaga�ních prost�edk� jsem ve finální fázi také 

fyzicky realizovala. 

2.1 Manuál jednotného vizuálního stylu 

„P�íru�ka, která definuje základní varianty loga, barevnost, písmo a veškeré možnosti 

manipulace a koordinace se zna�kou. Slouží pro p�esn�jší komunikaci nejen v rámci 

���������������������������������������� �������������������
�
�Corporate Identity. Corporate Identity [online]. 2008 [cit. 2014-01-22]. Dostupné z: http://unie-

grafickeho-designu.cz/corporate-identity-jako-nastroj-budovani-image/#.Ut_mqNJNyt_�
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firmy, ale i pro externí dodavatele reklamy �i reklamní agentury, tak aby bylo zajišt�no 

konzistentní používání loga.“2

Grafické zpracování manuálu pro firmu Albi jsem vytvo�ila ve stejných barvách, jako 

jsem použila pro logo a ostatní propaga�ní prost�edky. Tím je na první pohled patrné,  

o jakou firmu se jedná. Na prvních stránkách je vysv�tleno jak pracovat s logem – jeho 

povolené/zakázané varianty, umíst�ní, barevnost, atd. Dále je popsané písmo, které se 

m�že na p�edm�tech, spojených s firmou Albi, používat. A na konci manuálu jsou 

vyobrazeny propaga�ní p�edm�ty, které se mohou v reklamní kampani využít. 

Snažila jsem se vytvo�it jednoduchou a p�ehlednou grafiku jednotného vizuálního stylu. 

Je v n�m uvedeno mnoho d�ležitých informací, které by m�ly být na první pohled 

jednozna�né a rychle �itelné. 

2.1.1 Logo 

Logo, které jsem tvo�ila je �ist� typografické (textové). Snažila jsem se ho vytvo�it 

podle všech zákonitostí, které logo má mít. Nejd�ležit�jší je, aby logo bylo 

„nezam�nitelné (originální), rozpoznatelné (identifikovatelné), zapamatovatelné, 

nápadité, nad�asové, �itelné, kulturn� p�izp�sobitelné a rozši�itelné.“3

Firma Albi, která vyrábí spole�enské hry, diá�e a další dárkové p�edm�ty, má své logo 

typografické. Vzhledem k tomu, že firma vyrábí zboží, které by spot�ebiteli m�lo 

p�inést zábavu, vzd�lání a radost, cht�la jsem logo oživit a vytvo�it ho tak, aby z n�j 

bylo na první pohled patrné, o jakou firmu se jedná. V p�íloze p�edkládám ukázku loga, 

které používá firma Albi [viz. p�íloha I].  

Vývoj mého loga [viz. p�íloha II] prošel dlouhou cestu, ale již od po�áte�ních návrh�

jsem do nákres� hodn� zapojovala barvy. Písmo jsem zkoušela r�zn� deformovat, 

oživovat jednoduchými grafickými prvky, používala jsem jak tiskací, tak i psací písmo 

a tvo�ila jsem si vlastní fonty pro zna�ku.  

���������������������������������������� �������������������
�
�Grafický manuál. Grafický manuál [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 prvních verzích jsem používala verzálky, které jsem protahovala a ze vzniklých tvar�

jsem tvo�ila tvary, které jsem pak vybarvovala. Zajímavé pro m� bylo, že práv� z t�chto 

prvních variant vyšlo finální logo. Další nápad byl vytvo�it logo ze siln�jších tah�  

a doplnit ho o n�jaké grafické prvky, které by ho tvo�ilo hrav�jším. Také jsem stále 

pracovala s pestrými barvami, které mají logo oživit. 

Zkoušela jsem používat psací písmo, které p�sobí leh�eji a v n�kterých p�ípadech  

i hrav�ji. Díky tomu, že písmena L a B v názvu tvo�í oka, to m� vybídlo ke znázorn�ní 

smajlíka nebo také veselých o�í. Tato varianta ale byla p�íliš d�tská na to, že hra je 

ur�ena spíše pro dosp�lé lidi. 

V další verzi jsem pracovala pouze s obrysem nápisu, který jsem r�zn� p�erušovala, ale 

i propojovala s dalšími písmeny. Mezi posledními variantami bylo logo vytvo�ené 

z vlastního fontu a ve kterých jsem pracovala hlavn� s barvami. A to konkrétn�

s barevnými, duhovými p�echody. 

Finální logo je vytvo�eno pomocí siln�jších tah� a je dopln�né pestrými barvami. 

Barevné výpln� mohou v �lov�ku vyvolat dojem, že se jedná o jednoduché geometrické 

tvary. Tyto tvary spole�n� s jejich barevností mají p�sobit vesele a hrav�. Když jsem 

�ešila finální verzi, m�la jsem vytvo�enou ješt� alternativu, kdy hlavní �áry loga, by 

byly vytvo�eny nerovnou linkou a výpl� byla šrafovaná.  

Logo bývá v propaga�ních prost�edcích �asto dopl�ováno grafickými prvky, které 

znázor�ují ka�ky barev. Tento motiv jsem zvolila zám�rn� proto, že by m�l jednoduše 

spojovat logo firmy, s mojí hrou D�jiny výtvarného um�ní. Spojení je vytvo�ené 

p�edevším barevností a pak také myšlenkou, že ka�ka m�že evokovat výtvarný proces, 

p�edevším malí�ství.  

2.1.2 Barvy 

Barvy v �lov�ku vyvolávají r�zné pocity a nálady. P�i výb�ru barev je d�ležité v�d�t, 

jak které barvy p�sobí. Nesmíme také zapomenout na kulturní prost�edí, ve které se 

bude logo používat.  

Jak jsem se zmínila, snažila jsem se pracovat p�evážn� s pestrými barvami, které m�ly 

za úkol vytvo�it hravé a veselé myšlenky [viz. p�íloha III]. V mé propagaci se nej�ast�ji 
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objevuje žlutá, purpurová, azurová a hráškov� zelená. Tyto pestré barvy jsou dopln�ny 

o �ernou barvu, která v logu vytvá�í obrys písma. V jednotném vizuálním stylu také 

zmi�uji bílou a šedou barvu, které jsou používané v �ernobílých nebo negativních 

variantách loga.  

„Žlutá barva p�sobí zá�iv�, k�iklav�, energicky, povzbudiv�, vesele,…syté odstíny jsou 

p�íjemné v malých plochách. K purpurové barv� se vážou p�ívlastky jako nap�íklad 

slavnostní, elegantní a v kombinaci s jinými barvami vytvá�í p�itažlivé tóny. Azurová 

barva je barva klidu, míru a chladu. P�sobí lehce a vesele. Hráškov� zelená barva 

vytvá�í pocit sv�žesti, �erstvosti, klidu a je symbolem mládí.“4 Cht�la jsem, aby všechny 

tyto vlastnosti, které mnou zvolené barvy mají, byly zahrnuty v mém logu a mohly tak 

spot�ebiteli ukázat, o jakou firmu se jedná. 

P�esn� definované barvy – jak v CMYK, tak v RGB jsou v manuálu jednotného 

vizuálního stylu. 

2.1.3 Propaga�ní prost�edky 

„Propaga�ní prost�edek – souhrnné ozna�ení pro všechny prost�edky, které p�enášejí 

propaga�ní sd�lení od subjektu k objektu propagace. Jejich úkolem je, aby adresáta 

upoutalo, p�esv�d�ilo a p�im�lo k žádoucímu jednání. Je logickým celkem ur�itých 

propaga�ních prvk� – slova, obrazu, grafického symbolu, zvuku, pohybu, sv�tla, n�kdy  

i v�n� a chuti – a tento celek je dán vždy jednotící myšlenkou propaga�ního sd�lení.“ 

Propaga�ní prost�edky mají 4 úkoly: vzbudit pozornost, vyvolat zájem, motivovat  

a aktivizovat.“5 Tyto úkoly se vzájemn� propojují. Já jsem se snažila o jejich spln�ní 

hlavn� barevností, �istotou a originalitou. Jak jsem se již výše zmínila, usilovala jsem 

také o to, aby bylo patrné spojení mezi firmou Albi a jejich novou hrou D�jiny 

výtvarného um�ní. 

���������������������������������������� �������������������
�
�GRIMPLINIOVÁ, Marie. Stru�ný p�ehled propagace a aranžování: pro žáky SOŠ a SOU 

obchodního. Plze�, 2003, Str. 16.�
.
�GRIMPLINIOVÁ, Marie. Stru�ný p�ehled propagace a aranžování: pro žáky SOŠ a SOU 

obchodního. Plze�, 2003, Str.5.�
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Pro moji práci jsem zvolila tišt�né propaga�ní prost�edky a to konkrétn� plakát a leták. 

Jako dopl�kové propaga�ní prost�edky jsem zvolila dárkové p�edm�ty – tri�ka, tašky, 

hrne�ky, propisovací tužky a poznámkové bloky. 

2.1.3.1 Leták 

„Leták je nej�ast�ji používaný propaga�ní prost�edek hlavn� pro jeho rychlé  

a pohotové použití, nenáro�nost výroby a levnosti tisku. Má ale i nevýhody, tou 

nejpodstatn�jší je krátká životnost. Leták je jednolistová tiskovina, nej�ast�ji formátu 

A5. Aby vzbudil pozornost, vyžaduje vtipný nápad, zajímavou úpravu a poutavý text.  

Je ur�en pro nejširší ve�ejnost.“6

P�i tvorb� letáku jsem se nejprve inspirovala grafickou úpravou hrací desky a také 

p�vodním návrhem krabice hry. Tyto varianty ovšem nebyly p�íliš p�ehledné a poutavé. 

Jediné, co by se dalo považovat za atraktivní, byla barevnost. Ta ale v letáku není 

nejd�ležit�jší. Proto jsem zcela zm�nila nápad a celý leták zjednodušila. Za�ala jsem 

používat pouze logo, název hry, informa�ní text a motiv kroužk�, kde jsou vypsány 

oblasti, kterých se týkají herní otázky. Tyto prvky jsem používala ve stejném vizuálním 

stylu, jako jsou ostatní propaga�ní prost�edky. Proto je také logo dopln�no ka�kami, 

které se staly d�ležitým prvkem celé této kampan�. V�tšinu leták�, v této fázi, jsem 

tvo�ila na bílé pozadí, aby vynikly informa�ní prvky. Vývoj letáku je zdokumentován 

v obrazové p�íloze [viz. p�íloha IV] 

Na definitivním letáku by m�lo diváka upoutat hlavn� logo firmy dopln�né motivy 

s ka�kami. Dále je zde název hry, pod kterým je umíst�n informa�ní text. V textu je 

uvedeno vše podstatné, co by m�lo p�ípadného spot�ebitele upoutat a p�im�t ho  

ke koupi zboží. Na leták jsem také umístila informaci o tom, že se jedná o novou hru. 

Myslím si, že když �lov�k n�kde vidí, že je n�co nového, �asto se o v�c více zajímá  

a informuje se. Poslední �ástí, která je na letáku, jsou již zmín�ná kole�ka. Tento leták 

by m�l upoutat svojí barevností, která se vyskytuje i na ostatních propaga�ních 

prost�edcích a dárkových p�edm�tech. Zaujmout by m�l hlavn� logem a divák by si m�l 

automaticky p�i�adit firmu vyráb�jící hry. P�i dalším �tením letáku by se m�l jen utvrdit 
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v tom, že se skute�n� jedná o firmu vyráb�jící hry. Celé pozadí jsem pokryla barevnými 

ka�kami, aby byl leták ješt� atraktivn�jší a upoutával v�tší pozornost.  

Leták jsem tvo�ila jak ve formátu na výšku, tak i na ší�ku. Je to z toho d�vodu, že každé 

místo pro leták je specifické. Díky tomu je pak snadné zvolit nejlepší variantu p�i 

realizaci, aby byl leták co nejlépe �itelný, ale také proto, aby p�ípadn� nep�ekrýval další 

letáky. 

Letáky by se mohly umis�ovat hlavn� na st�edních a vysokých školách, kde se vyu�ují 

d�jiny výtvarného um�ní. Ale vzhledem k tomu, že je tato hra ur�ena široké ve�ejnosti, 

nebránila bych se ani umíst�ní letáku v dopravních prost�edcích, kde mají cestující 

mnoho �asu na p�e�tení. Dále bych letáky umístila do prodejen, kde se hry firmy Albi 

prodávají, ale mohly by se také vkládat do novin nebo �asopis�. 

Velikost leták� by se odvozovala od místa, kde by m�l p�sobit. Ve školách  

a prodejnách bych doporu�ovala velikost letáku A5. V dopravních prost�edcích A4, 

protože na tuto velikost jsou p�ipravena místa pro jejich umíst�ní. Leták velikosti A6 

bych umístila do tiskovin z toho d�vodu, že zde sta�í menší provedení a pokud je leták 

dostate�n� atraktivní, spot�ebitel si ho všimne.  

2.1.3.2 Plakát 

„Plakát je klasický reklamní prost�edek s bohatou tradicí. P�sobí na širokou ve�ejnost 

a nej�ast�ji je používán v exteriéru. Obsahuje jen všeobecn� platné sd�lení. Vyžaduje 

jasnou myšlenku, výraznou grafickou zkratku a stru�ný text, který je �itelný i z dálky.“7

Pr�b�h vývoje plakátu byl podobný jako u letáku [viz. p�íloha V]. V prvotních návrzích 

jsem se inspirovala hrací deskou. Tyto plakáty ale nebyly dob�e �itelné. P�esto, že jsem 

se snažila dojem z plakátu zklidnit v�tšími jednobarevnými plochami, stále p�sobily 

nep�ehledn�.  

V další fázi jsem za�ala používat prvky, které jsem uplatnila i na letáku. Na pozadí jsem 

aplikovala ka�ky v barvách, které používám i na ostatních propaga�ních prost�edcích. 
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Dále na plakátu bylo velké logo, název hry, informace o tom, že hra je novinkou  

a poslední prvek byla kole�ka s oblastmi otázek ve h�e.  

Pr�b�žn� jsem se snažila plakát �istit od p�ebyte�ných informací, ale také p�ebyte�né 

grafiky. Tím jsem došla k definitivní variant�.  

Definitivní varianta byla vybrána z n�kolika návrh�, které vznikly v poslední fázi 

vývoje plakátu. Na t�chto plakátech byly odstran�ny p�ebyte�né informace a jediné, co 

jsem p�idala, jsou webové stránky firmy Albi. Finální verze byla zvolená ve formátu  

na výšku. Na první pohled zaujme dominantní logo, které je dopln�no ka�kami. Zvolila 

jsem více kan�k než v ostatních materiálech. Je to proto, že když jsem použila pouze 

�ty�i, stále tomu n�co chyb�lo, a když jsem použila ka�ky na celé pozadí, plakát se 

stával mén� �itelným. Proto jsem zvolila kompromis o sedmi ka�kách. Dále jsem  

do jedné ka�ky umístila informaci, že firma Albi má novou hru a do další ka�ky jsem 

vepsala webové stránky firmy. 

Nej�ast�jší formáty plakátu jsou A0, A1, A2. Já osobn� bych volila velikosti podle 

jejich umíst�ní. Plakát bych umístila do škol a do prodejen. Zde bych zvolila formát A2. 

Dále by mohl být plakát umíst�ný i v exteriéru, nap�íklad na plakátovacích plochách, 

kde bych ale volila v�tší formát hlavn� z d�vodu upoutání pozornosti. „P�ednosti 

venkovních nosi�� reklamy je dlouhodobé (nej�ast�ji jeden m�síc)  

a pravidelné, opakované p�sobení na spot�ebitele. Na rozdíl od televize, rozhlasu �i 

internetu je nelze vypnout, ztlumit �i p�esko�it. Jsou tedy vhodné pro budování 

pov�domí o produktech, prestiže a image zna�ky. Venkovní reklama je však �asto velmi 

kriticky hodnocena p�íjemci sd�lení, kte�í posuzují její umíst�ní z estetického hlediska. 

Závažný je též aspekt stru�nosti sd�lení a grafické srozumitelnosti, nebo�  

na zaregistrování této formy komunikace mají kolemjdoucí �i projížd�jící jen velmi 

málo �asu. Rizikem je též možnost poškození jak pov�trnostními vlivy, tak projevy 

vandalismu.“8
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2.1.3.3 Reklamní p�edm�ty 

„Pravidlo �íká, že je dobré, když potenciální i sou�asný zákazník dostane n�co 

zajímavého s firemním logem, jménem, adresou a p�ímým kontaktem. Po obchodních 

návšt�vách tak z�stávají kalendá�e, pera, tužky, hrne�ky apod. Dárkovým p�edm�tem 

m�že být opravdu cokoli, ty nejvhodn�jší by m�ly mít evidentní souvislost s výrobky 

nebo s jejich užitkem.“9

Já jsem pro moji práci zvolila reklamní p�edm�ty tri�ka, hrne�ky, propisovací tužky, 

poznámkové bloky a tašky. Mohla jsem pochopiteln� zvolit i další p�edm�ty jako 

nap�íklad p�ív�sky, zapalova�e, �epice, deštníky, diá�e a mnoho dalších. Ale myslím si, 

že tyto p�edm�ty jsou pro ú�ely propagace hry dosta�ující. V p�ípad� tvorby dalších 

reklamních p�edm�t� bych se držela manuálu jednotného vizuálního stylu a vytvo�ila 

bych je v podobném duchu, jako ostatní p�edm�ty. 

Je otázkou, jakým zp�sobem reklamní p�edm�ty rozdávat ve�ejnosti nebo jak je mohou 

lidé získat. Nej�ast�jším zp�sobem mohou být sout�že, kdy se nap�íklad s�ítají body 

z nákup� zboží nebo je zákazník m�že získat za v�tší nákup. Další možností je, že 

mohou být sou�ástí balení s konkrétním zbožím firmy. Dále se mohou rozdávat p�i 

výro�ích firmy stálým klient�m, spolupracovník�m i zam�stnanc�m. 

2.1.3.3.1 Tri�ka 

Tri�ka jsou �asto voleným reklamním p�edm�tem hlavn� z toho d�vodu, že fungují jako 

chodící reklama. Tyto tri�ka mohou nosit jak zam�stnanci firmy, konkrétn� prodava�i 

v obchodech Albi, tak i ve�ejnost, která tri�ko m�že získat nap�íklad v n�jaké sout�ži 

nebo za v�tší nákup.  

Tri�ka jsem tvo�ila v mnoha variantách. Nej�ast�ji jsem používala motiv z hrací desky, 

nap�íklad na rukávy a poté jsem zde umístila i logo firmy. Ve v�tšin� návrh� jsem také 

uplatnila motiv barevných kan�k.  

V definitivní variant� jsem zvolila tri�ka s barevnými rukávy. Grafické zpracování 

dámského a pánského tri�ka se liší. P�ední strana dámského tri�ka má logo umíst�né  
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na levé stran� hrudníku. Na zadní �ásti tri�ka je logo umíst�no na pravé stran� dole a to 

proto, že ženy mívají delší vlasy. Kdybych logo umístila nahoru, jako u pánského tri�ka, 

bylo by zakryto a nebylo by �itelné. Pro dámská tri�ka je použito logo, které je 

dopln�no ka�kami. Pánské tri�ko, má logo odd�lené od grafického zpracování kan�k. 

Na p�ední stran� jsou ka�ky umíst�ny na pravé stran� hrudníku, ale logo je umíst�no  

na pravé stran� u dolního okraje tri�ka. Na zadní stran� je logo umíst�no naho�e u lemu 

tri�ka a grafické prvky jsou umíst�ny v prostoru p�es celá záda.  Grafické zpracování 

tri�ek je vid�t  v obrazové p�íloze [viz. p�íloha VI]. 

2.1.3.3.2 Tašky 

Tašky jsou velice �astým reklamním p�edm�tem. Náklady na jejich výrobu nejsou 

vysoké a velice dob�e plní reklamní funkci. Tašky mohou být igelitové, papírové nebo 

látkové. Já jsem si vybrala st�ední cestu a to papírovou variantu. Využití tašek je zcela 

jasné. P�i nákupu v ní zákazník obdrží zboží a poté ji m�že dále používat. Tím že ji pak 

nosí, d�lá i nadále firm� reklamu. 

U tašek jsem nejprve �ešila motiv. P�evzala jsem motiv, který se objevuje na hrací desce 

hry. Vzhledem k tomu, že se na ploše nepoužívají další jiné motivy, jen logo, byla tato 

varianta p�ehledná. Cht�la jsem ale zkusit i další možnosti a to s využitím motivu 

kan�k. Tyto varianty m� osobn� zaujaly mnohem víc a to z d�vodu �istoty a jasné 

p�ehlednosti.  

V definitivní verzi jsem umístila logo pod ucho tašky. Zarovnala jsem ho k pravé stran�, 

aby se tím taška oživila. Na celé ploše tašky jsou graficky zpracované ka�ky, které jsou 

z obou stran stejné. Vývoj je op�t v obrazové p�íloze [viz. p�íloha VII]. 

Tašku jsem vytvo�ila také v reálném provedení. P�ipravila jsem si podklady pro tisk  

a po vytišt�ní jsem tašku složila a slepila do finální podoby. 
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2.1.3.3.3 Hrne�ky 

Hrne�ky jsem zvolila proto, že �lov�k si �asto d�lá kávu nebo �aj a pak má hrne�ek 

stále na o�ích a s tím i spojenou reklamu. Možná, že i díky tomu pak m�že doty�ného 

napadnout zahrát si n�jakou jinou hru od firmy Albi.  

Hrne�ky jsem op�t navrhla ve více variantách [viz. p�íloha VIII] a to jak s motivem 

z hracího plánu, tak i s ka�kami. V p�ípad� hrne�k� jsem ale výsledný motiv zvolila 

z hracího plánu. Myslím si, že se ke keramice více hodí.  

2.1.3.3.4 Propisovací tužky 

Propisovací tužky �lov�k využívá každý den. Logo umíst�né na propisovací tužce m�že 

sloužit jako velice dobrá reklama firm�. Návrhy jsem vytvá�ela podle jednotného 

vizuálního stylu pro celou propaga�ní kampa�. Protože na propisovacích tužkách není 

p�íliš mnoho místa a logo musí být malé, rozhodla jsem se ka�ky umístit mimo logo, 

abych tím zlepšila jeho �itelnost [viz. p�íloha IX].  

2.1.3.3.5 Poznámkový blok 

Poznámkový blok jsem zvolila p�edevším proto, že hra je cílena �áste�n� i na studenty. 

Vzhledem k tomu, že hra D�jiny výtvarného um�ní je vzd�lávací, mohli by si studenti 

p�i ní d�lat i poznámky, podle kterých by si pak mohli zopakovat informace získané  

ze hry. 

Poznámkový blok jsem zám�rn� volila bez �ádkování, aby si do n�j �lov�k mohl 

p�ípadn� i n�co nakreslit. Vycházela jsem op�t z jednotného vizuálního stylu. Na každé 

stránce jsou uvedeny webové stránky firmy, logo a ka�ky dopl�ující jednotný vizuální 

styl. Na titulní stran� je pouze logo dopln�né o grafické zpracování kan�k. A ty se 

objevují v barevném provedení i na pozadí stránky [viz. p�íloha X].  

Poznámkový blok je také vytvo�en v reálné verzi jako sou�ást mé práce. 
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3 Hra 

V této �ásti práce se budu zabývat grafickým zpracováním mé hry D�jiny výtvarného 

um�ní. Co se týká hry obecn�, té se budu v�novat v didaktické �ásti. 

3.1 Inspirace 

Když jsem p�emýšlela nad tím, co bych cht�la tvo�it v rámci diplomové práce, m�la 

jsem jasno v tom, že bych ráda d�lala n�co, co se týká po�íta�ové grafiky a propagace. 

Dále jsem si �íkala, že by bylo dobré grafiku propojit s n��ím vzd�lávacím, co by se 

dalo uplatnit i ve škole. Napadlo m� vytvo�it hru na stejném principu, jako jsou hry 

firmy Albi.  

Hry od firmy Albi znám a n�které i vlastním. Velice se mi líbí myšlenka vzd�lávání se 

v r�zných oblastech. Albi nabízí mnoho obor�, kterých se jejich hry týkají. Nap�íklad 

Sv�t, �esko, �eská hudba, �eský film, Sv�tový film, �eský sport, Klasická hudba  

a další. Tyto hry m� velice baví a vždy jsem si z nich odnesla mnoho, pro m� nových, 

informací. Napadlo m� ale, pro� neexistuje také hra, která by se týkala výtvarného 

um�ní? Vím, že ne každý se o tuto oblast zajímá, ale myslím si, že tato oblast je natolik 

pozoruhodná, aby se o ní více mluvilo. A toho bych touto hrou cht�la docílit.  

Od firmy Albi jsem se nechala inspirovat hlavn� myšlenkou, jak má hra vzd�lávat. 

Zachovala jsem pravidla, která jsou stejná jako v ostatních hrách tohoto typu. Jediné, 

�ím jsem se odchýlila od standardu p�vodních her je, že jsem nevytvo�ila „Párty verzi“, 

která je ur�ena pro v�tší po�et hrá�� hrajících ve skupinkách.  

Hra je založena na principu dostat se jako první do cíle. Hrá� odpovídá na dané otázky, 

které jsou tvo�eny v 5 okruzích: Architektura - modrá, Socha�ství - hrášková, Malí�ství - 

purpurová, Obecné - žlutá a Obrázky - fialová. Za každou správn� zodpov�zenou 

otázku dostane hrá� barevný žeton s názvem okruhu, kterého se otázka týká. B�hem hry 

musí získat žeton za každý okruh a pak se m�že vydat na cestu k cíli. Detailní pravidla 

hry jsou uvedena v p�íloze [viz. p�íloha XI]. 
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3.2 Grafické zpracování 

3.2.1 Obal hry 

„Obal je d�ležitý, �asto však opomíjený aspekt. Packaging – balení výrobku – je �asto 

práv� tím, co v obchod� p�itahuje oko spot�ebitele a co má rozhodující vliv na realizaci 

nákupu. Má tedy být atraktivní. Na druhé stran� dodává packaging výrobku praktickou 

použitelnost. Balení výrobku musí být pozorn� zkoumáno i z hlediska distribu�ních 

pot�eb: doprava, skladování, prezentace na regálu. Obaly mají být odolné  

a ergonomické, sou�asn� však p�vodní a lákavé.“10

První co jsem �ešila p�i tvorb� obalu, byl jeho tvar. Samoz�ejm� jsem mohla z�stat  

u p�vodního tvaru, jako mají všechny hry tohoto typu od firmy Albi, což je �tvercová 

krabice. Ale cht�la jsem krabici oživit a to hlavn� z toho d�vodu, že když se hra týká 

d�jin výtvarného um�ní, m�lo by být na první pohled jasné, že se jedná o kreativní 

téma. Proto jsem zvolila tvar vycházející z kvádru, který má jednu stranu zkosenou. 

Tento tvar je sice netypický, ale pro skladování a p�evážení her je p�ijatelný, protože 

krabice do sebe dob�e zapadají. 

Obal má mnoho funkcí. „Hlavn� funkci ochrannou, orienta�n�-informa�ní, propaga�ní 

a estetickou.“11 Co se týká ochranné funkce, myslím si, že m�j obal ji spl�uje. Jak jsem 

již zmínila i p�es netradi�ní tvar, by nem�l být problém krabice skladovat a p�evážet. 

Funkci orienta�n�-informa�ní m�j obal také plní. Na p�ední stran� je uveden název hry, 

logo a informace o okruzích otázek. Na zadní stran� je uvedeno více informací. Jsou 

zde op�t informace jako na p�ední stran�, ale jsou dopln�ny ješt� informa�ní tabulkou, 

kde je z�etelné, pro kolik hrá�� je hra ur�ena, jak dlouho trvá a pro jakou v�kovou 

skupinu je hra vhodná. Dále, je zde uvedena náro�nost hry a jaký herní materiál je 

v krabici. Všechny tyto informace jsou ješt� dopln�ny textem, který uvádí obecné 

informace o h�e. Myslím, že propaga�ní funkci obal plní hlavn� díky svému tvaru, který 

by m�l poutat pozornost zákazníka. Atraktivnost obalu zvyšuje pestrá barevnost, která 

je na obalu uplatn�na. Poslední funkce je estetická a doufám, že i tuto funkci obal plní 

díky všem použitým prvk�m, které jsem v odstavci zmínila.  
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P�i vymýšlení grafického zpracování obalu hry, jsem prošla dlouhou cestou [viz. p�íloha 

XII]. V prvních variantách jsem ješt� nebyla rozhodnuta, jaký bude tvar, proto jsem 

pracovala se �tvercem. Vzhledem k tomu, že jsem cht�la, aby bylo na první pohled 

jasné, že se jedná o hru spojenou s výtvarným um�ním, aplikovala jsem na obal 

konkrétní malí�ské dílo. V té dob� jsem také ješt� �ešila, jak graficky zpracovat text. 

Proto se v návrzích objevují r�zné varianty.  

V další fázi jsem již byla rozhodnuta pro nepravidelný tvar krabice. Ale stále jsem 

cht�la použít n�jaké um�lecké dílo. V mých návrzích se objevují hlavn� abstraktní díla. 

Když jsem vybrala nejlepší z možných variant, nastala situace, kdy jsem zjistila, že 

obrázek, který jsem si vybrala, nemohu použít. Problém byl v kvalit� staženého 

bitmapového souboru ve formátu JPG. Proto jsem si vytvo�ila vlastní vektorový 

obrázek, který jsem poté za�ala užívat v návrzích. Protože tento motiv byl velice pestrý, 

dávala jsem pod text sv�tlé plochy, které ho m�ly u�init �iteln�jším. V dalším vývoji 

jsem se pokusila intenzitu barev na pozadí ztlumit p�echodem do zesv�tlení. Zám�r se 

mi povedl, ale p�esto jsem ješt� zkusila ješt� zcela jinou variantu. V ní jsem se 

inspirovala propaga�ními prost�edky, ve kterých nej�ast�ji používám motivy barevných 

kan�k.  

Definitivní návrh na horní víko krabice zvít�zil tento. Celé pozadí je pokryté barevnými 

ka�kami. Jen v míst�, kde jsou umíst�na barevná kole�ka s odv�tvími, kterým se hra 

v�nuje, jsem zvolila pozadí �ist� bílé, aby tato informace byla �iteln�jší. Na víku je 

dominantním prvkem název hry, který je op�t podložen ka�kami. Název je dopln�n  

o text Otázky a odpov�di, který má dát najevo charakter hry. V horním rohu je umíst�no 

logo firmy Albi, aby bylo jasn� patrné, že se jedná o další hru ze série her této 

spole�nosti. P�i p�íprav� pro tisk jsem musela po�ítat i s boky krabice, které budou také 

polepeny. Na bocích se objevuje stejné pozadí, které postupuje z horní plochy krabice. 

Každá strana je dopln�na o logo s webovými stránkami a názvem hry, pod kterým jsou 

op�t umíst�ny ka�ky. 

Finální varianta pro spodní �ást krabice je zhotovena v podobném duchu, jako horní. 

Pozadí je op�t vytvo�ené barevnými ka�kami. Jediný rozdíl je v tom, že barevné 

rozvržení je oproti horní krabici zrcadlov� oto�ené. Barvy tedy p�echázejí od zelené  

ke žluté, aby navazovaly na horní desku. V horním rohu je op�t umíst�né logo firmy. 

Pod ním je název hry dopln�n ka�kami a také nápisem Otázky a odpov�di. Tento prvek 
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je menší než na víku krabice z toho d�vodu, aby nepotla�oval další informace, které 

jsou na ploše aplikovány. Je zde také uveden dopl�kový text, který hrá�e informuje  

o tom, �eho se hra týká. Sou�ástí je také tabulka, ze které je patrné, pro kolik hrá�� je 

hra ur�ena, kolik �asu hra zabere a pro jakou v�kovou kategorii je hra ur�ená. Dále jsou 

zde specifika hry: jak moc je u hry d�ležitá komunikace, využití strategie, náhoda a jak 

je hra náro�ná. Poslední �ástí informa�ního bloku je vypsaný herní materiál, který 

krabice obsahuje. K této h�e pot�ebujeme 54 karet s 270 otázkami a odpov��mi, 54 

karet s fotografiemi, herní plán, 6 figurek, 30 žeton� v šesti barvách, hrací kostku  

a pravidla hry. V tomto p�ípad� jsem op�t musela pamatovat na to, že krabice má také 

bo�ní strany, které se budou polepovat. Pozadí stran je stejné jako u víka krabice  

a obsažené informace jsou také stejné. Jediné, co bylo jiné, byla p�edtisková úprava, 

kdy jsem musela pamatovat na to, že potisk bude oto�ený. 

Maketu krabice jsem vytvo�ila z lepenky, kdy jsem si vy�ezala jednotlivé �ásti a poté je 

slepila. Zde bylo nejd�ležit�jší p�esné grafické rozkreslení, aby vše správn� sed�lo. 

Další fází bylo polepení jednotlivých �ástí. Polepy jsem si nechala vytisknout  

na samolepící papír, stejn� jako herní desku. Papír má tu výhodu, že je propustný.  

Na rozdíl od samolepicí fólie, která vzduch propustit nedokáže a p�i polepování mohou 

vznikat bubliny. Díky samolepícímu papíru tedy polepení nebyl problém. Už p�i 

p�edtiskové p�íprav� jsem musela pamatovat na to, že je pot�eba ponechat n�jakou �ást 

také na za�išt�ní jednotlivých �ástí krabice. 

3.2.2 Herní deska 

Herní desku jsem vytvo�ila ve tvaru šestiúhelníku. Mohla jsem ud�lat klasickou 

�tvercovou desku, jako je b�žné u t�chto her, nebyl by zde problém s jejím umíst�ním 

do krabice. Ale když jsem vytvo�ila nápadit�jší krabici, cht�la jsem v podobném duchu 

vytvo�it i hrací desku. 

Hrací deska také prošla vývojem [viz. p�íloha XIII], kdy jsem zkoušela r�zné varianty  

a barevnosti. V jedné z variant jsem nap�íklad umís�ovala vý�ezy z abstraktních 

um�leckých d�l. Protože to nep�sobilo p�íliš dob�e, vyzkoušela jsem celou tuto plochu 

odbarvit a nechat na ní vyznít pouze barevná kole�ka, po kterých se pohybují hrací 

figurky.  



���

�

Finální varianta byla vytvo�ena vektorovým obrazem, který znázor�uje r�znobarevné 

tahy št�tce a ka�ky. Op�t je tento motiv dopln�n o barevná kole�ka. Motiv jsem také 

zkoušela zbavit barevnosti, ale to na m� nep�sobilo tak dob�e jako celobarevná hrací 

plocha. 

Hrací desku jsem op�t vytvo�ila i fyzicky z podkladové lepenky a polepu. Nejv�tší 

problém byl zkonstruovat pravidelný šestiúhelník, aby i po p�eskládání na sebe pasoval. 

Problém jsem vy�ešila v grafickém studiu, kde jsem si vytiskla pravidelný tvar p�ímo  

na podkladovou lepenku a tvar jsem vy�ízla. Další fází bylo polepení podkladové 

lepenky potišt�ným samolepícím papírem. D�ležitá byla p�esnost sesazení p�i 

polepování, protože podkladová lepenka m�la tvar šestiúhelníku a samolepicí folie byla 

vytišt�na na �tvercový papír. Pomocí vytišt�ných kontrolních bod� na polepu se to ale 

poda�ilo. Poté se už jen samolepící papír za�ízl, za�istil na rubovou stranu a celá zadní 

strana se pokryla samolepicí folií. 

3.2.3 Ostatní p�edm�ty 

Další p�edm�ty, které jsem ješt� musela vytvo�it, aby hra byla použitelná, byly žetony  

a karti�ky s otázkami, odpov��mi a obrázky. Všechny tyto prvky jsou uvedeny 

v obrazové p�íloze [viz. p�íloha XIV]. 

Žeton získá hrá� za správn� zodpov�zenou otázku. B�hem hry musí hrá� získat žetony 

z každého odv�tví.  Až poté se m�že vydat k cíli. P�esné podmínky jsou detailn�

popsány v pravidlech hry. 

Žetony jsem vytvo�ila ve stejném duchu, jako jsou zpracovaná kole�ka na hrací desce. 

Každé kole�ko barevn� ladí se stejným odv�tvím, kterého se týkají otázky. Kole�ka 

jsou orámována tahem št�tce ve stejné barv� ve sv�tlejším tónu. Pro v�tší p�ehlednost 

jsou na kole�kách i nápisy s okruhem, kterého se týkají.  

Karti�ky s otázkami jsem barevn� zvolila do jemných tón� hn�dé, okrové a žluté, aby 

dob�e ladily se všemi použitými barvami. U karti�ek kde jsou otázky a odpov�di jsou 

použita barevná kole�ka pro rozlišení jednotlivých okruh� otázek. Karti�ky jsou 

oboustranné a vždy jsou z jedné strany otázky a z druhé odpov�di. Dalším typem 

karti�ek jsou karti�ky s obrázky, které jsou taktéž oboustranné. 
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Karti�ky s otázkami a odpov��mi jsem tvo�ila tímto zp�sobem. Vytvo�ila jsem si 

v grafickém programu šablonu na formát A4. Na každé stránce bylo 6 karti�ek, do nichž 

jsem vkládala otázky a odpov�di. Tisk pak probíhal jednostrann�, následn� jsem 

jednotlivé karti�ky roz�ezala a slepovala tak, aby otázky pasovaly k odpov�dím  

a obrázky šly postupn� za sebou.  

Pravidla hry jsou natisknuta na karton, který má stejný tvar jako krabice. Jedná se  

o p�ekládanou tiskovinu. P�ední a zadní strana jsou inspirovány vizuálním vzhledem 

krabice. Vepsána pravidla hry jsou dopln�na obrázky, které najdeme na vložené stránce, 

uprost�ed p�ekládané tiskoviny. Pravidla hry jsem použila stejná, jako jsou ve všech 

hrách tohoto typu od firmy Albi. D�vodem je, že celá tato hra je založena na stejném 

principu a také proto, že p�vodní pravidla jsou jednozna�ná a snadno pochopitelná. 

Vnit�ní strany, kde je p�evaha textu, jsou dopln�ny pouze o logo firmy.  

3.3 P�ípadné rozší�ení hry 

Hra byla vytvo�ena pouze jako maketa, z toho d�vodu je po�et otázek omezen a tím se 

také snižuje možnost v�tšího po�tu hrá��.  

V p�ípad� uvedení hry do prodeje by následovalo rozší�ení otázek. Otázky by také 

mohly být vytvo�ené v r�zných úrovních náro�nosti. �ímž by se mohla stát hra ješt�

atraktivn�jší. Pochopiteln� by musely být dopln�né také karty s obrázky.  

Kdyby se hra m�la uleh�it, nebyl by problém dát do odpov�dí možnosti a, b, c 

ze kterých by hrá� vybíral správnou odpov��.  

Další možností, jak hru obm�nit je vytvo�it ji obsáhlejší. Toho by se dalo docílit 

vytvo�ením párty verze, která se b�žn� objevuje i v dalších hrách, podobného 

charakteru od firmy Albi. K  rozší�ení by bylo pot�eba vytvo�it další herní plán a zcela 

odlišné karti�ky, protože tato hra je založena na spolupráci ve skupinkách, které si 

p�edávají informace kresbou, pantomimicky nebo mluvením.  
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4 Používané grafické programy 

Pro moji práci jsem nejvíce používala programy firmy Adobe. Konkrétn� vektorový 

program Adobe Illustrator, ve kterém jsem tvo�ila veškeré návrhy i definitivní úpravy 

k tisku a dále bitmapový program Adobe Photoshop, ve kterém jsem upravovala 

obrázky od o�ezávání k úprav� barevnosti. 

V uvedených programech pracuji již delší dobu, ale díky zpracování mojí diplomové 

práce jsem zjistila další nové možnosti, které programy nabízí. Musela jsem použít 

p�íru�ky  

a manuály ve kterých jsem si vyhledávala cestu pro realizaci mých p�edstav.  
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5 Didaktická �ást 

Zadání mojí diplomové práce bylo vytvo�it grafické zpracování hry Albi a provést její 

propagaci. Tomu jsem v�novala nejv�tší podíl mé teoretické práce. Vzhledem k tomu, 

že m�j studijní obor je zam��en na vzd�lávání, budu se v této kapitole v�novat využití 

hry pro vzd�lávání ve�ejnosti a také uplatn�ní hry ve školní výuce. 

„Slovo didaktika je �eckého p�vodu. Didaskein znamená u�it, vyu�ovat, pou�ovat, jasn�

vykládat, dokazovat.“12 Moje desková hra by také m�la vzd�lávat a to ne jen žáky  

ve školách, ale také širokou ve�ejnost, která se zajímá o d�jiny výtvarného um�ní a ráda 

se p�iu�í n��emu novému.  

Podle literatury (SKALKOVÁ, Jarmila. Obecná didaktika: vyu�ovací proces, u�ivo  

a jeho výb�r, metody, organiza�ní formy vyu�ování, 2007, Str.13) s myšlenkou hry, 

která má vzd�lávat, p�išel už Jan Ámos Komenský. V n�kolika svých teoretických 

dílech založil základy novodobé pedagogiky. Heslo „Škola hrou“ se používá velice 

�asto dodnes. Já s tímto heslem naprosto souhlasím. Myslím si, že když se �lov�k u�í 

cokoli v rámci n�jaké zábavné aktivity, zapamatuje si vše lépe a rychleji.  

„Psycholog S. L. Rubinštejn považuje hru za jednu z hlavních lidských �inností. Hra 

navozuje pokusné jednání, otevírá prostor pro projevování iniciativy, tvo�ivosti.  

I soudobí v�dci a filozofové (Popper, Lorenz, 1997) vysoce oce�ují význam hry, nebo�

umož�uje kreativn� experimentovat s vlastním chováním. Soudí, že explorativní chování 

má s hrou mnoho spole�ného.“13

Podle literatury (TOMÁŠKOVÁ, Žaneta. Moderní deskové a spole�enské hry a jejich 

postavení ve volném �ase dnešní populace. Brno, 2009. Diplomová práce. Masarykova 

univerzita. str. 8) hra obecn� provází lidský život od d�tství. Dít� se formou hry u�í 

veškeré �innosti, které pak používá v b�žném život�. �ím je dít� starší, setkává se se 

složit�jšími formami her, které rozvíjí jeho fantazii, tvo�ivost, ale také jeho osobnost. 

Takových her m�že být velké množství, a� už deskových, po�íta�ových nebo 

sportovních. Hry ale nejsou ur�eny pouze pro d�ti. V sou�asné dob� je vyráb�no mnoho 

���������������������������������������� �������������������
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�SKALKOVÁ, Jarmila. Obecná didaktika: vyu�ovací proces, u�ivo a jeho výb�r, metody, 
organiza�ní formy vyu�ování. 2., rozš. a aktualiz. vyd., [V nakl. Grada] vyd. 1. Praha: Grada, 
2007, 322 s. ISBN 978-80-247-1821-7. Str.13.�
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her, které jsou cíleny na dosp�lou populaci. Moje hra je také ur�ena spíše dospívajícím 

a dosp�lým lidem.  

Didaktická hra má za ú�el posílit zájem o vzd�lávání v ur�ité problematice. Zde tedy 

m�žeme mluvit o motivaci, která je p�i vzd�lání velice d�ležitá. Díky ní si jedinec 

dokáže snáze osvojit získané informace. P�i h�e se také u�í rozvíjet komunika�ní 

dovednosti. V interakci s ostatními hrá�i. Musí zachovávat daná pravidla konkrétní hry, 

díky tomu se žák u�í disciplín�, chování v kolektivu, ovládání svých emocí, ale také 

prohrávat. S prohrou ovšem m�že souviset strach ze hry. Strach m�že mít �lov�k z toho, 

že má nap�íklad málo znalostí v daném oboru a bojí se práv� zmín�né prohry. Všechny 

tyto dovednosti si �lov�k osvojuje nenásiln� a naprosto spontánn�. Myslím si, že takhle 

�lov�k nabývá informace leh�eji, než když se zám�rn� vzd�lává klasicky ve školní 

lavici biflováním dat a fakt�. 

„Ve vyu�ování obvykle p�evažuje vážnost a je v n�m vcelku málo místa a prostoru pro 

uvoln�ní. Nejjednodušším zp�sobem takového uvoln�ní je práv� hra. Jestliže t�ída není 

na nic podobného zvyklá, jist� pro ni bude hra p�íjemným zpest�ením. Co se her nejen  

v rámci vyu�ovací hodiny tý�e, mohou mít �adu aspekt� – poznávací, procvi�ovací, 

emocionální, motiva�ní, tvo�ivostní, fantazijní, sociální, terapeutický. Hra jako taková 

zahrnuje �innosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké skupiny. V�tšina 

didaktických her má podobu sociální interakce s explicitn� formulovanými pravidly.“14

5.1 Obsahy a cíle hry 

Hra D�jiny výtvarného um�ní je ur�ena, jak jsem již zmínila, dospívajícím  

a dosp�lým lidem, kte�í se zajímají o d�jiny výtvarného um�ní nebo se rádi dozvídají 

nové informace. Hra by m�la mít také za úkol p�itáhnout pozornost lidí k tomuto 

tématu, a�koli si nemyslím, že by se lidé tímto tématem v život� b�žn� zabývali. M�že 

být zp�sobeno tím, že na základních školách se d�jiny výtvarného um�ní p�íliš 

nevyu�ují. N�kte�í u�itelé možná základní údaje za�adí do d�jepisu nebo výtvarné 

výchovy, ale pokud to mohu posoudit z vlastních zkušeností žákyn�, tak jsem se  

na základní škole p�íliš informací z d�jin um�ní nedozv�d�la. Na st�edních školách se 
���������������������������������������� �������������������
��
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tímto tématem zabývají pouze obory zam��ené na výtvarnou tvorbu. Proto si myslím, že 

by bylo dobré, kdyby se ve�ejnost mohla seznámit s  tématem d�jin výtvarného um�ní 

díky této h�e. I když si hrá� p�i h�e nezapamatuje všechny údaje, výsledkem m�že být 

fakt, že jestliže p�i h�e zaujme hrá�e n�jaká otázka, m�že si další informace dohledat  

na internetu, nebo se mu vybaví n�jaké podrobnosti, uvidí-li nap�íklad n�jakou 

upoutávku na výstavu a tu výstavu potom navštíví. 

Jak jsem zjistila z mnoha text�, které sepsali lidé zabývající se tématem d�jin 

výtvarného um�ní ve spole�nosti, je skute�n� velký problém to, že se lidé o um�ní 

nezajímají. Má to mnoho d�vod�. Bu� um�ní nerozumí, špatn� si ho vykládají, a proto 

jím opovrhují nebo jim nikdy nebylo výtvarné um�ní p�edloženo a po�ádn� vysv�tleno. 

Proto lidé necht�jí navšt�vovat ani galerie a muzea. Jak takovým lidem p�iblížit um�ní 

v galeriích se zabývají nap�.: texty Zprost�edkování um�ní a kulturního d�dictví v Plzni 

a Plze�ském kraji (http://www.emuzeum.cz/admin/files/ZPROSTREDKOVANI-

UMENI_sbornik.pdf) nebo text od Mileny Bartlové D�jiny um�ní a jejich kvalitní 

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

P�esto, že se v mé práci nezabývám um�ním v galeriích, p�išly mi tyto texty velice 

zajímavé v tom, jak lidem zprost�edkovat um�ní. Je to další z možností, jak lidem 

ukázat n�co, �emu se možná díky neznalosti vyhýbají. 

Když se ale vrátím zp�t k mojí h�e, nemusíme zde mluvit pouze o vzd�lávání široké 

ve�ejnosti. Hra se m�že využívat také ve výuce d�jin výtvarného um�ní ve školách, kdy 

si žáci díky ní mohou osvojit r�zné pojmy a poznatky. Pro tyto žáky by hra m�la být 

pom�rn� jednoduchou variantou, jak si zapamatovat a zopakovat získané informace  

z p�ednášek. Myslím si, že by hra mohla být využívána i v hodinách d�jepisu nebo 

výtvarné výchov�. Pro žáky nebudou asi otázky jednoduché, ale vzhledem k tomu, že se 

jedná o hru, kdy si ji sta�í párkrát zopakovat a hrá� se odpov�di nau�í, mohlo by se 

jednat o užite�ný zdroj informací pro žáky. 

A� se jedná o studenty nebo o hrá�e z široké ve�ejnosti, hra má za cíl ú�astníky 

vzd�lávat. Díky otázkám, odpov�dím a obrázk�m, které se ve h�e vyskytují, by si m�l 

hrá� osvojit pojmy, jména, díla a další informace týkající se d�jin výtvarného um�ní.  

Otázky jsou vytvo�eny tak, aby v nich bylo co nejvíce informací, díky nimž by hrá�

mohl poznat odpov��. Množstvím informací hrá� prohlubuje své znalosti. Když �lov�k 

bude hrát hru opakovan�, je velká šance na zapamatování si nových informací. Jako 
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p�íklad mohu uvést otázku: Jak se jmenuje barokní um�lec, tvo�ící dynamickým stylem, 

který znázor�oval svaté jako oby�ejné lidi a také tvo�il v�tšinou ve 2 verzích, protože 

první byla vždy moc avantgardní a zavrženíhodná? K jeho díl�m pat�í nap�.: Nemocný 

Bacchus, R�žencová Madona a Legenda o sv. Matoušovi. Odpov��: Michelangelo da 

Caravaggio. Z této ukázkové otázky je poznat, že dávám hrá�i hned n�kolik indicií 

najednou. Také jsem se snažila ve v�tšin� otázek zmínit díla konkrétních um�lc�.  

Uv�domuji si, že n�které otázky mohou být pro �lov�ka, který se nikdy nezajímal  

o d�jiny um�ní, složité. Ale vzhledem k tomu, že i v jiných hrách od firmy Albi jsou 

n�které otázky velmi t�žké, za�adila jsem je také do mé hry.  

Obrázky jsem se snažila vybírat tak, aby byly známé i široké ve�ejnosti. Myslím si, že 

pro �lov�ka znalého výtvarného um�ní nebude problém obrázky rozpoznat. Pro lidi, 

kte�í se s t�mito obrázky nikdy nesetkali, snad nebude problém si je po n�kolika hrách 

zapamatovat. 

Otázky, odpov�di i obrázky, které jsem uplatnila v této h�e, byly zpracovány na základ�

informací, které jsem získala b�hem let studií na r�zných školách. Konkrétn� jsem 

pracovala hlavn� s mými vypracovanými okruhy, které jsem m�la ke státním 

záv�re�ným zkouškám z d�jin výtvarného um�ní. Nejv�tší podíl informací, které jsem 

v tomto dokumentu uplatnila, byly p�ednášky Mgr. Lenky Merglové-Pánkové, u které 

jsem absolvovala b�hem bakalá�ského studia. Použila jsem ale také podklady, které 

jsem m�la ješt� ze studia st�ední školy oboru Propaga�ní výtvarnictví a také ze studia 

u�ebního oboru Aranžérka.  

Všechny informace jsem dopl�ovala ješt� o další, které jsem �erpala z r�zné literatury. 

Nejvíce jsem uplatnila soubor u�ebnic od Bohumíra Mráze, dále jednotlivé Pr�vodce 

výtvarným um�ním, které napsal Pavel Šamšula a kolektiv. Jak jsem se již zmínila, 

použila jsem také informace, ze studia u�ebního oboru, kdy jsme pracovali s u�ebnicí 

D�jiny výtvarného um�ní od Marie �erné. Co se týká obrázk�, pro jejich výb�r jsem 

používala soubor knih D�jiny výtvarného um�ní od José Pijoana. Obrázek jsem si vždy 

vybrala a poté jsem ho našla na n�jakém internetovém zdroji, ze kterého jsem ho 

použila pro moji hru. 

Jak tato hra bude atraktivní pro hrá�e a zda skute�n� plní vzd�lávací cíle, to je otázka, 

které se budu v�novat v jedné z dalších kapitol a to konkrétn� Výsledky dotazníku. 
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5.2 Testování hry 

Sou�ástí mé práce bylo vytvo�ení hry. Jak bych ale mohla hru považovat za didaktickou 

nebo výukovou, kdybych ji nemohla vyzkoušet v praxi. Svoji hru jsem cht�la otestovat 

na široké ve�ejnosti, na studentech st�edních škol a na lidech, kte�í již mají spln�né 

státní záv�re�né zkoušky z d�jin výtvarného um�ní.  

Velmi d�ležité bylo, vysv�tlit všem zú�astn�ným pravidla hry. Jinak by mohlo dojít 

k nepochopení a následným hádkám. 

Sou�ástí testování hry byla vždy i krátká anketa, abych získala n�jakou hmatatelnou 

zp�tnou vazbu. Samoz�ejm� jsem s ú�astníky po h�e mluvila a jejich reakce si 

zaznamenávala. Myslím si, že anketou jsem nic nezkazila. Jak dopadla anketa, tomu se 

v�nuji v kapitole 5.3.1 Výsledky dotazníku. 

5.2.1 Ve�ejnost 

V rámci testování na lidech, kte�í s d�jinami um�ní nemají p�íliš zkušeností, jsem 

vytvo�ila více skupin. Tito lidé mají r�zné vzd�lání, ale nikdo z nich nemá odborné 

vzd�lání v oboru d�jin výtvarného um�ní. 

Jako první jsem zvolila skupinu kamarád�, kte�í se s d�jinami výtvarného um�ní p�íliš 

nesetkali. Skupinka m�la p�t hrá��, z nichž dva lidé mají st�ední vzd�lání na gymnáziu  

a ostatní mají vystudovanou st�ední školu elektrotechnickou. Vysokoškolské vzd�lání 

mají tém�� všichni v oboru IT technologií, jen jeden �len studuje léka�skou fakultu. Pro 

tuto skupinku nebyla hra v�bec jednoduchá. V�tšinu jmen um�lc� nikdy neslyšeli, ale 

se hrou si poradili velice dob�e. Nejjednodušší bylo pro hrá�e poznávání obrázk�, tento 

žeton získali všichni jako první, druhý nejleh�í okruh byl okruh Obecné. Ostatní okruhy 

už hrá�i získávali r�zn�. Díky tomu, že není p�íliš mnoho karti�ek s otázkami, za�aly se 

otázky opakovat. Na základ� toho se hra stala pro hrá�e leh�í, protože v�tšinu odpov�dí 

již slyšeli. Na základ� toho si myslím, že když by hrá�i hru opakovali �ast�ji, poznatky 

by si zafixovali a tím by získali nové informace o d�jinách výtvarného um�ní. 

B�hem hry jsem zjiš�ovala, že hrá�i n�které znalosti mají, jen si je nevybavují. Podle 

komunikace p�i h�e, jsem zjistila, že v�tšinu t�chto znalostí mají ze seriál�, her nebo 

film�. Jen zlomek jejich znalostí byl zásluhou školního vzd�lání. 
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Jak se hra líbila t�mto hrá��m a zda splnila o�ekávání, tím se budu zabývat v kapitole 

5.3.1 Výsledky dotazníku. 

5.2.2 Studenti st�ední školy 

Pro testování hry jsem si vybrala studenty St�ední odborné školy obchodu, užitého 

um�ní a designu. Bylo to z toho d�vodu, že jsem tuto st�ední školu také navšt�vovala  

a vím, že na škole probíhá výuka d�jin výtvarného um�ní. Požádala jsem tedy  

Mgr. Jind�icha Lukavského PhD., zda by mi umožnil vyzkoušet s jeho žáky hru  

ve výuce.  

K samotné h�e jsem pot�ebovala osm hrá��, protože jsem usoudila, že bude dobré zkusit 

také variantu, kdy budou hrá�i po dvojicích. Pravidla z�stala stejná, jen se hrá�i mohli 

ve dvojicích domlouvat na odpov�dích. Bylo mi umožn�no vzít si vybrané studenty  

do jiné t�ídy, kde se mohli soust�edit pouze na hru. Po p�íchodu do t�ídy se studenti 

rozd�lili, podle svého uvážení, do dvojic. Já jsem jim ukázala herní materiál a vysv�tlila 

jsem student�m pravidla hry. V pochopení pravidel nebyl žádný problém a hra mohla 

za�ít.  

B�hem hry bylo velice dob�e znát, že studenti znalosti o d�jinách výtvarného um�ní 

mají, jen si ob�as nebyli schopni vybavit konkrétní jméno nebo dílo, ale po p�e�tení 

odpov�di se �asto ve t�íd� ozývala v�ta: „No jo, vždy� to jsme se u�ili.“ Jen u pár 

otázek, p�evážn� z moderního um�ní, studenti slyšeli jména nebo díla poprvé.  

Op�t jako ve skupin� Ve�ejnost, kterou uvádím v kapitole 5.2.1, studenti nejprve získali 

žetony z okruhu poznávání obrázk�, z toho usuzuji, že tento okruh je pro hrá�e 

nejjednodušší. Poté páry získávaly žetony z r�zných odv�tví, až jeden pár získal 

všechny a vydal se k cíli. Celá hra trvala student�m necelou hodinu. 

Po odehrání hry jsem studenty požádala, aby mi vyplnili dotazník. S jeho výsledky se 

budu zabývat v kapitole 5.3.1 Výsledky dotazníku. Po vypln�ní se mi studenti ptali, zda 

se tato hra dá n�kde zakoupit, že by se jim velice hodila pro p�ípravu na maturitu. Hra 

se ovšem zatím nikde zakoupit nedá a proto jsem jim nabídla, že když budou mít zájem, 

mohou se semnou domluvit a já jim hru zap�j�ím. 
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5.2.2.1 Hra ve vyu�ovací hodin�

Když chci aplikovat hru do školní výuky, m�la bych si promyslet mnoho v�cí. Jednou 

z nich je, jestli zrovna tahle hra je do výuky vhodná. Osobn� bych �ekla, že ano. Pro 

zpest�ení b�žné výuky, která probíhá formou p�ednášek, m�že být hra vhodnou formou 

oživení. Dále bych m�la brát ohled na v�k hrá��. Vzhledem k tomu, že hrá�i mé hry 

budou studenti st�ední školy, jejich v�k �ešit nemusím. Ovšem m�la bych pamatovat  

na p�edem získané znalosti žák�. Mohlo by se stát, že kdyby žáci hráli hru v rámci 

výuky, tudíž by to nebyla dobrovolná aktivita a neznali by moc odpov�dí, hra by je 

nemusela dlouho bavit. 

Také je dobré n�jak žáky motivovat a vyty�it jim cíle, aby v�d�li, �eho chceme hrou 

dosáhnout. Já bych žáky motivovala tím, že b�hem výuky si formou hry zopakují 

d�ležité informace, které se jim budou hodit u maturity. Dále bych je motivovala malou 

známkou, jedni�kou, kterou získají vít�zové hry. 

Hlavn� ve škole je velice d�ležité na žáky b�hem hry dohlížet. Tuto roli zde hraje 

vyu�ující. M�že se stát, že žáci budou pot�ebovat usm�r�ovat p�i p�ípadných sporech, 

záke�nostech nebo podvád�ní. Vyu�ující by ale m�l žáky také povzbuzovat, 

vyzdvihnout aktivitu žák� nebo jim i p�ípadn� dodat n�jaké další informace 

k jednotlivým jmén�m, pojm�m, atd., které se b�hem hry objeví. 

D�ležité je pamatovat na �as. Hru bychom m�li naplánovat tak, abychom pro ní m�li  

ve výuce dostatek �asu. Pokud na žácích bude vid�t, že je hra nebaví, m�li bychom mít 

p�ipravené i další alternativy, bu� jak hru zpest�it nebo možnost zcela jiné �innosti. 

U�itel má také za úkol hrá�e upozornit na konec hry, když už dochází �as ve výuce. 

Pokud má hra spád a žáky baví, m�že jim u�itel p�islíbit zopakování hry v n�které 

z dalších vyu�ovacích hodin. 

Hru m�že pedagog využít v rámci suplování hodin, kdy má ve t�íd� málo student� nebo 

jako zpest�ení b�žných hodin student�m. Ve h�e má u�itel roli koordinátora. Ur�í 

pravidla hry, která budou studenti dodržovat a ur�í formu hry. Formou hry je myšleno, 

zda budou hrát studenti ve skupinkách na jedné hrací desce nebo zda bude hrát každý 

hrá� sám za sebe a k dispozici bude student�m více totožných deskových her.  

Pedagog také musí rozhodnout, zda když první hrá� dojde do cíle, bude hra ukon�ena 

nebo zda do cíle budou muset dojít všichni studenti. Rozhodnutí je d�ležité proto, že 
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když dojde první hrá� do cíle, nemusí se nadále v�novat h�e a upadá jeho pozornost. 

M�že tím rušit ostatní spoluhrá�e. Ne vždy tomu tak ale musí být a vít�z m�že nadále 

spolupracovat a být zaujat hrou ostatních hrá��. 

Jak jsem se již v krátkosti zmínila výše, u�itel hraje roli také v p�ípad� dopl�ování 

dalších informací. Když žáci narazí na n�jaké téma, které je více zajímá, m�že jim 

u�itel povysv�tlit problematiku, uvést další díla, která um�lec vytvo�il nebo zmínit 

n�jaké informace ze života um�lce. V tomto p�ípad� je d�ležité, aby byl u�itel na roli 

velice dob�e p�ipraven, protože dopl�ování informací m�že vést k diskusi se žáky. Je 

jasné, že pokud bude u�itel jiného zam��ení a bude pouze suplovat výuku, ve které žáci 

budou hrát hru, nebude jim k jednotlivým otázkám dodávat další informace. 

Hra musí mít ve výuce své opodstatn�ní. Díky ní se studenti lépe seznámí se sv�tovými 

i �eskými d�jinami výtvarného um�ní. P�ipomenou si výtvarné um�lce a osvojí si 

charakteristiky um�leckých sm�r�. Konkrétn� se v�nují architektu�e, malí�ství, 

socha�ství a obecným otázkám. Dále jsou schopni pojmenovat autora a názvy 

um�leckých d�l, které jsou ve h�e na obrázcích. 

5.2.2.1.1 Klí�ové kompetence a o�ekávané výstupy 

Jak jsme se u�ili v p�edm�tu Obecná didaktika, kurikulární dokumenty jsou vytvo�eny 

na dvou úrovních a to státní a školní. Na státní úrovni vzniká Národní program rozvoje 

vzd�lávání – tzv. Bílá kniha. Tento dokument formuluje požadavky na vzd�lávání. Dále 

je to Rámcový vzd�lávací program (dále jen RVP), který vymezuje závazné rámce pro 

jednotlivé etapy. Druhá úrove� je školní a na té vznikají Školní vzd�lávací programy, 

podle nichž se uskute��uje vzd�lávání na jednotlivých školách. Tento dokument si 

vytvá�í každá škola sama, podle zásad stanovených v RVP. 

Podle literatury (SKALKOVÁ, Jarmila. Obecná didaktika: vyu�ovací proces, u�ivo  

a jeho výb�r, metody, organiza�ní formy vyu�ování., 2007, Str. 97-100) b�hem 

kurikulárního hnutí dochází k orientaci na problémy plánování u�ení a vyu�ování. Jedna 

ze strategií kurikulárních dokument� se soust�e�uje na u�ební cíle, které se vyzna�ují 

jednozna�nými formulacemi a vyjad�ují se v pojmech chování žáka. K t�mto 

formulacím napomáhají Rámcové vzd�lávací programy, na jejichž základ� si školy 

utvá�ejí vlastní školní programy. Díky nim se zvýraz�uje role aktivní a tvo�ivé �innosti 
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žák� v procesu vzd�lávání. Tyto �innosti jsou podporovány zavedením pojmu 

kompetence. 

„Klí�ové kompetence jsou pod záštitou EU definovány jako p�enosný a univerzáln�

použitelný soubor v�domostí, dovedností a postoj�, které pot�ebuje každý jedinec pro 

své osobní napln�ní a rozvoj, pro zapojení se do spole�nosti a úsp�šnou 

zam�stnatelnost. Osvojení jejich základ� by m�lo prob�hnout v rámci povinné školní 

docházky. Pokud se to poda�í, pak budou mít p�íslušníci takto p�ipravené generace v�tší 

šanci na mnohostranné uplatn�ní bez ohledu na to, kterému oboru se budou v�novat.“15

V této �ásti práce se budu v�novat n�kterým konkrétním klí�ovým kompetencím,  

u kterých vždy p�i�adím oficiální formulace z rámcového vzd�lávacího programu 

(http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf) a poté 

k nim p�idám m�j osobní komentá�. Vybírala jsem takové, které jsou dle mého názoru 

nejvíce možné aplikovat na didaktickou hru. 

Kompetence k u�ení – „Mít pozitivní vztah k u�ení a vzd�lávání; využívat ke svému 

u�ení r�zné informa�ní zdroje, v�etn� zkušeností svých i jiných lidí.“ Žák se seznámí 

s d�jinami výtvarného um�ní (architekturou, socha�stvím, malí�stvím a obecnou 

problematikou) bude rozeznávat um�lecká díla r�zných um�lc�. 

Kompetence k �ešení problém� – „Porozum�t zadání úkolu nebo ur�it jádro problému; 

volit prost�edky a zp�soby vhodné pro spln�ní jednotlivých aktivit, využívat zkušeností  

a v�domostí nabytých d�íve; spolupracovat p�i �ešení problému s jinými lidmi.“ Pomocí 

otázek a odpov�dí si studenti rozši�ují znalosti v um�lecké oblasti. Díky opakování hry 

si studenti zapamatují správné odpov�di a i další informace, které si b�hem �tení 

osvojují. V p�ípad� formy hry, kdy budou studenti hrát ve skupinkách, budou 

spolupracovat s ostatními spolužáky. 

Kompetence komunikativní – „Vyjad�ovat se p�im��en� ú�elu jednání a komunika�ní 

situaci v projevech mluvených i psaných a vhodn� se prezentovat; formulovat své 

myšlenky srozumiteln� a souvisle.“ Žák se u�í komunikovat se spoluhrá�i. Když 

studenti hrají skupinovou variantu, komunikují ve skupin�. Žák se výstižn� vyjad�uje, 
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popisuje a definuje myšlenky a své znalosti, smýšlení a stanoviska týkajících se d�jin 

výtvarného um�ní. 

Kompetence sociální a personální – „Reagovat adekvátn� na hodnocení svého 

vystupování a zp�sobu jednání ze strany jiných lidí, p�ijímat radu i kritiku; pracovat 

v týmu a podílet se na realizaci spole�ných pracovních a jiných �inností; p�ijímat  

a odpov�dn� plnit sv��ené úkoly; p�ispívat k vytvá�ení vst�ícných mezilidských vztah�  

a k p�edcházení osobním konflikt�m, nepodléhat p�edsudk�m a stereotyp�m v p�ístupu 

k druhým.“ Žáci se u�í respektovat a p�ipoušt�t si daná pravidla hry. U�í se vzájemné 

toleranci a pln� zodpovídají za spln�ní jednotlivých �ástí hry. 

D�ležité jsou nejen klí�ové kompetence, ale také oborové kompetence, díky kterým se 

vytvá�í pracovní profil absolventa. Také se díky nim stává zp�sobilý pro výkon 

povolání ve vystudovaném oboru. „Tvo�í je soubor odborných v�domostí, dovedností, 

postoj� a hodnot pot�ebných pro výkon pracovních �inností daného povolání nebo 

skupiny p�íbuzných povolání.“16

Hned v prvním bodu odborných kompetencí nalézáme bod: Ovládat základy výtvarné 

užité tvorby. Konkrétn� by žák m�l „využívat p�i své práci znalosti o historickém vývoji 

a sou�asných trendech výtvarné kultury a výtvarné tvorby ve svém oboru.“17 Myslím si, 

že díky didaktické h�e si mohou lépe zafixovat r�zné pojmy, díla, autory atd. A díky 

tomu m�že být spln�n tento bod odborných kompetencí. 

Když jsem se zam��ila na jeden z obsahových okruh� RVP a to konkrétn� Um�lecko-

historická a výtvarná p�íprava, objevila jsem, že moje hra spl�uje všechny požadavky 

na studenta v u�ivu Historie výtvarné kultury a vývoje spole�nosti. Tyto požadavky 

konkrétn� jsou: „Žák: - popíše historický vývoj spole�nosti a její výtvarné kultury v�etn�

užitého výtvarného um�ní a výtvarné tvorby v p�íslušném oboru; objasní vzájemné 

souvislosti jednotlivých vývojových etap spole�nosti a výtvarných a estetických tendencí 

projevujících se v tomto vývoji; identifikuje výtvarný projev jednotlivých historických 

slohových období podle jeho základních znak�; rozezná významné p�edstavitele 

jednotlivých historických slohových období i sou�asného výtvarného um�ní a jejich 
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typická díla; využívá všech dostupných zdroj� pro získávání informací a aplikuje je p�i 

samostatné práci.“18

5.2.3 Lidé se Státní záv�re�nou zkouškou z d�jin um�ní 

Vzhledem k tomu, že jsem cht�la zjistit rozdíly v zábavnosti a atraktivnosti hry pro co 

nejširší spektrum hrá��, požádala jsem také n�kolik lidí, kte�í mají spln�né státní 

záv�re�né zkoušky z d�jin výtvarného um�ní. Tímto jsem cht�la zjistit, zda nebude hra 

pro tyto hrá�e p�íliš jednoduchá. 

V této skupin� jsem oslovila n�kolik spoluža�ek. Ne všechny mají vystudovaný stejný 

obor, ale státnice z d�jin um�ní mají všechny, jen na r�zných školách.  

Ve finále hru hrály 3 spoluža�ky. Stejn� jako u ostatních skupinek jsem nejprve 

vysv�tlila hrá�kám pravidla hry a poté za�aly hrát. Bylo zajímavé, že op�t všechny 

hrá�ky nejprve získaly žetony s obrázky. Poté už to bylo rozdílné. Hrá�ky m�ly velice 

dobré znalosti z d�jin výtvarného um�ní, a proto hra netrvala ani hodinu.  

Pokud mohu soudit z pozorování b�hem hry, �ekla bych, že hra spoluža�ky bavila. 

Dokonce si i nenápadn� radily, když tušily správnou odpov�� a hrá�ka, která m�la 

otázku zodpov�d�t, si nebyla odpov�dí jistá. Také tak soudím podle toho, že n�které 

otázky si velice dlouho rozmýšlely, než je zodpov�d�ly. Zda tento m�j pocit byl 

oprávn�ný, tomu se budu v�novat v kapitole 5.3.1 Výsledky dotazníku. 

5.3 Dotazník 

Pro ov��ení ú�innosti a zábavnosti hry jsem zvolila dotazník, který každý hrá�  

po testovací h�e vyplnil.  

„Dotazník je ve své podstat� specifická forma rozhovoru p�evedeného do formalizované 

psané podoby, v n�mž se sledované osoby v�tšinou omezují na vybírání ur�ité „nejvíce 

���������������������������������������� �������������������
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vhodné“ odpov�di. Tato metoda umož�uje v pom�rn� malém �ase získat velké množství 

informací od po�etného souboru respondent�.“19

Pro m�j dotazník jsem zvolila uzav�ené typy otázek a to konkrétn� dichotomické – ano 

x ne. Zvolila jsem pouze sedm otázek. Otázkami bych cht�la zjistit srozumitelnost, 

obtížnost a zda se hra hrá��m líbila. Ukázka dotazníku je v obrazové p�íloze [viz. 

p�íloha XV]. 

5.3.1 Výsledky dotazníku 

Od každého z 16ti hrá��, kte�í se zú�astnili testování mé hry jsem získala vypln�ný 

dotazník. Jak dotazník dopadl, je patrné z tabulky, kterou jsem pro tento ú�el sestavila. 

Otázka Po�et 

odpov�dí ANO

Po�et 

odpov�dí NE 

1. Bavila vás hra? 16 0 

2. Byly pro vás herní otázky srozumitelné? 16 0 

3. Byly pro vás herní otázky obtížné? 14 2 

4. Odnesl/a jste si, díky h�e nové poznatky z d�jin 

výtvarného um�ní? 

16 0 

5. Líbí se vám grafické zpracování herního 

materiálu? 

13 3 

6. Po�ídil/a byste si hru dom�? 13 3 

7. Zopakoval/a byste si hru ješt� n�kdy? 15 1 

Z vypln�né tabulky je vid�t, že hra hrá�e bavila, ovšem otázky pro n� nebyly 

jednoduché. Pokud by tedy hra m�la jít do prodeje, uvažovala bych o zjednodušení 

otázek nebo bych navrhovala dávat ke každé možnosti odpov�di a, b, c �ímž by se hra 

mohla stát jednodušší. Na základ� dotazníku jsem se také dozv�d�la, že moje hra je 

z didaktického hlediska funk�ní, protože každý hrá� uvedl, že si ze hry odnesl n�jaké 

nové poznatky. 

���������������������������������������� �������������������
�2

�PRUNNER, Pavel. Vybrané kapitoly z pedagogické psychologie. 2. vyd. V Plzni: 
Západo�eská univerzita v Plzni, 2003. ISBN 80-708-2979-6 Str.23.�
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Co se týká grafického zpracování herního materiálu, objevilo se pár lidí, kterým se 

nelíbil. Ovšem nebyla to v�tšina a proto bych nic na mé h�e nem�nila. Na otázku zda by 

si hrá� po�ídil tuto deskovou hru dom�, se objevilo pár odpov�dí, že ne. I s touto 

možností jsem po�ítala, protože ne každý �lov�k musí mít zálibu v d�jinách výtvarného 

um�ní. 

S výsledky poslední otázky jsem také naprosto spokojená. Pouze jeden �len výzkumu 

odpov�d�l, že by si hru znovu nezahrál, ostatní by si hru ješt� cht�li n�kdy zopakovat, 

protože se jim hra líbila a odnesli si z ní n�jaké nové informace. Ale jak jsem již uvedla 

výše, ne každého d�jiny výtvarného um�ní baví. 

S výsledky dotazníku jsem naprosto spokojená. A pokud všichni ú�astníci odpovídali 

podle pravdy, mohla by tato hra být atraktivní i pro širokou ve�ejnost. Na základ� toho 

bych cht�la hru nabídnout firm� Albi, která by ji mohla po úpravách a rozší�ení uvést  

na trh.  
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6 Záv�r 

V rámci mé práce jsem m�la za úkol graficky zpracovat hru Albi, s názvem „D�jiny 

výtvarného um�ní“ a provést její propagaci. Fotografie výsledné práce jsou k vid�ní 

v obrazové p�íloze [viz. p�íloha XVI]. V praktické �ásti jsem nejprve m�la za úkol 

vytvo�it nové logo pro firmu Albi, a následn� vytvo�it návrh na grafické zpracování hry. 

Po dohod� s mým vedoucím diplomové práce jsem hru nakonec zpracovala i fyzicky, 

jako maketu, kterou jsem využila i ve výuce. Další �ástí mé práce bylo vytvo�it 

propaga�ní prost�edky pro zviditeln�ní hry a firmy Albi. Sou�ástí praktické práce bylo 

vytvo�it „Manuál jednotného vizuálního stylu“, kde jsou uvedeny možnosti práce 

s logem, tišt�né propaga�ní materiály ale i ostatní propaga�ní p�edm�ty. Pro v�tší 

p�ehlednost vývoje nového loga pro firmu Albi, jsem vytvo�ila na ukázku soubor 

návrh�, kde je celý vývoj loga znázorn�n. 

V teoretické �ásti mé práce vysv�tluji n�které pojmy, které se týkají propagace  

a reklamy. Tyto pojmy jsou v�tšinou vysv�tleny v úvodu kapitoly. Poté je dopl�uji  

o doprovodný text, který popisuje postup mé práce na jednotlivých propaga�ních 

materiálech. V rámci teoretické práce uvádím mnoho odkaz� na obrazové p�ílohy,  

ve kterých je zobrazen vývoj a definitivní podoby loga, propaga�ních prost�edk�  

i samotné hry. 

Sou�ástí teoretické �ásti je didaktická �ást, kde se v�nuji aplikaci hry do výuky  

a vzd�lávání spole�nosti díky h�e „D�jiny výtvarného um�ní“.  

Dále jsem si zkusila vymýšlet otázky ke h�e tak, aby byly co nejvíce pochopitelné, 

jasné, ale také aby se z nich hrá� dozv�d�l co nejvíce informací. Díky t�mto informacím 

by m�l být schopen najít správnou odpov��, ale také si zafixovat r�zné pojmy použité 

v otázkách. To, že jsem se snažila do otázek vt�snat, co nejvíce indicií se vyplatilo, 

protože p�i testování hry se mi potvrdilo, že t�eba jen podle jedné indicie jsou hrá�i 

schopni najít správnou odpov��, pokud ostatní indicie neznají. 

Abych zjistila atraktivnost hry pro hrá�e, vytvo�ila jsem si krátký dotazník, který každý 

hrá� po skon�ení hry vyplnil. S výsledky jsem byla spokojena. Na základ� reakcí 

student� st�ední školy, jsem za�ala více uvažovat o nabídnutí mé hry firm� Albi. 

Doufám, že by tato hra mohla být pro firmu zajímavá. Kdyby se hra m�la dostat  

do prodeje, musela by se ale ješt� upravit a to z n�kolika d�vod�. Moje verze je pouze 
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vzor s omezeným po�tem otázek, odpov�dí a obrázk� a neobsahuje „Párty verzi“, která 

bývá sou�ástí her podobného charakteru od firmy Albi. Také by ješt� bylo dobré se 

zamyslet nad tím, zda k odpov�dím na otázky nep�idat možnosti a, b, c ze kterých  

by hrá� vybíral správnou odpov��. Tím by se hra uleh�ila a možná by se tak stala více 

atraktivní. 

Práce na tomto zadání pro m� byla velice p�ínosná. Jeden z d�vod� je, že jsem se 

zdokonalila v grafických programech Adobe Illustrator a Adobe Photoshop, díky nimž 

jsem vytvo�ila celou praktickou �ást mé práce. Uvedené programy jsou velice rozsáhlé  

a pro realizaci mých p�edstav bylo nutné používat návody a p�íru�ky. Také díky 

konzultacím v grafickém studiu, jsem získala cenné zkušenosti, které se týkaly 

p�edtiskové p�ípravy. 

V neposlední �ad� pro m� byla velice p�ínosná didaktická �ást, kdy jsem si stanovila, 

jaké cíle má hra mít, jaké spl�uje klí�ové kompetence a jak jsem se již zmínila, také 

jsem v rámci didaktické �ásti hru testovala.  

Moji práci považuji celkov� za velice p�ínosnou a to nejen pro m�. Pokud by se hra 

skute�n� uvedla na prodejní trh, byla by užite�ná student�m st�edních um�leckých škol 

p�i p�íprav� na maturitu. Mohla by se stát také pom�ckou pro u�itele výtvarných 

p�edm�t� nejen na gymnáziích a základních školách, ale také na základních um�leckých 

školách. Také by mohla obohatit ostatní zájemce z �ad populace o nové poznatky z d�jin 

výtvarného um�ní. 

  



���

�

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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P�íloha II Vývoj loga
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P�íloha III Barvy
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Finální leták

D�jiny výtvarného um�ní

EXPERTSochařství MalířstvíObrázky Architektura Všeobecné

Ponořte se do světa známých českých i světových uměleckých děl. 
V této vědomostní hře najdete přes 270 otázek, které jsou rozděleny 
do 5 okruhů: architektura, sochařství, malířství, všeobecné a obrázky.

Během hr y si  nejen užijete spoustu zábav y,  ale také se dozvíte 

mnoho zajímavých informací z dějin v ýtvarného umění. K tomu, 

abyste zvítězili, budete kromě znalostí potřebovat i trochu štěstí.

Zábavná hra pro fanoušky dějin výtvarného umění 
a nejen pro ně.

D�jiny výtvarného um�níD�jiny výtvarného um�níD�jiny výtvarného um�níD�jiny výtvarného um�níD�jiny výtvarného um�níD�jiny výtvarného um�níD�jiny výtvarného um�ní

Zábavná hra pro fanoušky dějin výtvarného umění Zábavná hra pro fanoušky dějin výtvarného umění 

D�jiny výtvarného um�níD�jiny výtvarného um�ní

NOVÁ
HRA
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www.albi.cz
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Finální plakát
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Finální návrh na tri�ka
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P�íloha IIV  Finální návrh ta�ky
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67

Finální návrh na hrne�ky
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P�íloha X   Návrhy na poznámkové bloky 

www.albi.cz

www.albi.cz



70



71

P�íloha XI  Pravidla hry 

Cíl hry:

V této h�e se sna�íte správn� odpovídat na otázky z p�ti r�zných okruh�. Pohybujete 

svojí figurkou na herním plánu a podle toho, na kterém poli skon�íte, se ur�í okruh 

otázky, na kterou budete odpovídat. Pokud skon�íte pohyb na polí�ku architektura, 

budete odpovídat na otázku z architektury. Poka�dé, kdy� odpovíte správn�, dostanete 

�eton v barv� a nápisem daného okruhu otázek. Cílem hry je nasbírat p�t �eton� v p�ti 

r�zných barvách. Ve chvíli, kdy se vám poda�í tyto �etony nasbírat, m��ete zamí�it ke 

st�edovému poli. Pokud správn� odpovíte na záv�re�nou otázku, zvít�zíte.

Karty otázek:

Pro tuto hru budete pot�ebovat v�ech 56 karet. Otázky jsou rozd�leny do p�ti r�zných 

okruh�: v�eobecné, architektura, socha�ství, malí�ství, obrázky. Na ka�dé kart� je p�t 

otázek, ka�dá z jiného okruhu. Tyto okruhy jsou vyzna�eny na kartách i na �etonech. 

Jsou vyzna�eny i na polích na herním plánu, tak�e bude v�dy jasný okruh, ze kterého 

bude otázka, na kterou budete odpovídat (obrázek 2). Správnou odpov�� na ka�dou 

otázku najdete na zadní stran� karet s otázkami. Otázka z okruhu obrázku se v�dy ptá 

na to, co je na obrázku, pop�ípad�, kdo je tv�rcem (podle odpov�di na druhé stran� 

karty s otázkou).

P�íprava hry:

Karty otázek zamíchejte a rozd�lte na p�ibli�n� tolik stejných hromádek, kolik bude hrát

hrá��. Hrá�i si hromádky rozeberou a dají p�ed sebe otázkami nahoru. Balí�ek karet 

s fotkami (nejlépe v�dy se�azenými podle �ísel) dejte zvlá��. Ka�dý hrá� si vybere jednu 

figurku a postaví ji na jedno z rohových polí herního plánu (obrázek 1). Na jednom poli 

m��e stát více figurek. V�ichni hrá�i hodí kostkou a ten, kdo hodí nejvy��í �íslo, za�íná. 

Dal�í hrá�i pokra�ují ve h�e po sm�ru hodinových ru�i�ek.

Pr�b�h hry:

Kdy� je hrá� na tahu, hodí kostkou a posune svoji figurku na herním plánu o p�íslu�ný 

po�et polí v libovolném sm�ru. Pole, na kterém figurka skon�í sv�j pohyb, ur�í okruh, 

ze kterého bude polo�ena otázka. Pokud figurka skon�í na jednom z rohových polí 

(s nápisem D�jiny výtvarného um�ní � obrázek �. 1), m��e si hrá� p�emístit figurku 

na kterékoli místo na herním plánu. Poté hrá� po jeho levici vezme kartu otázek zespodu 

své hromádky a p�e�te p�íslu�nou otázku. Nastane jedna z následujících t�ech mo�ností:

- Pokud hrá� neodpoví nebo odpoví nesprávn�, jeho tah kon�í a hraje hrá� po jeho levici.

- Pokud hrá� odpoví správn�, dostane �eton v barv� p�íslu�ného okruhu a polo�í si ho 

p�ed sebe. Jeho tah kon�í a hraje hrá� po jeho levici.

- Pokud hrá� odpoví správn� na otázku z okruhu, ze kterého u� �eton má, nedostává ji� 

dal�í �eton (nikdo nesmí mít více �eton� jedné barvy), ale získává nový tah. Op�t hodí 

kostkou a podle �ísla, které padlo, op�t posune svoji figurku. Hrá� po jeho levici vytáhne 

dal�í kartu otázek a p�e�te tu, která p�íslu�í okruhu, na kterém figurka skon�ila sv�j dal�í 

pohyb. Tímto zp�sobem m��e hrá� ve svém tahu pokra�ovat do té doby, dokud bude 

na otázky odpovídat správn�.

Na konci tahu je pou�itá karta otázek vrácena nahoru do balí�ku ka�dého hrá�e.
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Cesta k vít�zství:
Ve chvíli, kdy hrá� nasbírá v�ech p�t r�zných �eton�, m��e v dal�ím kole zamí�it na 
jedno ze t�í polí s nápisem D�jiny výtvarného um�ní, které si pro postup do st�edu 
vybere. Po cest� m��e standardn� odpovídat na otázky a vyu�ít tak mo�nost dal�ího tahu 
p�i správné odpov�di. Pokud hrá� hodí vy��í �íslo, ne� pot�ebuje, aby se na zvoleném 
rohovém poli zastavil, m��e se na n�m zastavit. Zde ka�dopádn� kon�í sv�j tah.
Od svého dal�ího tahu hrá� ji� nehází kostkou a posouvá se na první pole s otázkami 
sm�rem ke st�edu herního plánu (obrázek �. 3). Posunout se dál, sm�rem ke st�edu, je 
nyní mo�né pouze tak, �e hrá� správn� zodpoví otázku na poli, na kterém práv� stojí. 
Okruhy otázek jsou i na t�chto polích vyzna�eny.
- Pokud hrá� neodpoví nebo odpoví nesprávn�, jeho tah kon�í, jeho figurka z�stává stát 
na míst� a hraje hrá� po jeho levici. V p�í�tím kole bude hrá� odpovídat na dal�í otázku 
ze stejného okruhu.
- Pokud hrá� odpoví správn�, posune svoji figurku o jedno pole sm�rem ke st�edu. Jeho 
tah kon�í a v p�í�tím tahu bude odpovídat na otázku na dal�ím poli.

Vít�z
Pokud hrá� odpov�d�l správn� na otázky na obou polích mezi rohovým a st�edovým 
polem, postoupí se svojí figurkou na st�edové pole (obrázek �.3). Ve svém dal�ím kole 
bude hrá� odpovídat na jednu otázku z okruhu, který vybere hrá� po jeho levici. Tento 
hrá� vybírá okruh bez toho, aby se p�edem podíval na otázky.
- Pokud hrá� neodpoví nebo odpoví nesprávn�, jeho figurka z�stává na st�edovém poli 
a v p�í�tím kole bude hrá� op�t odpovídat na otázku z okruhu, který zvolí hrá� po jeho 
levici. Tento okruh m��e být jiný ne� v p�edchozím kole.
- Pokud hrá� odpoví správn�, stává se vít�zem (Expertem).

Varianty hry:
1. Hra pouze na vn�j�ím kruhu herního plánu. Hrá� dostane kterýkoliv �eton poka�dé, 
kdy� správn� odpoví na otázku. Hra kon�í ve chvíli, kdy byly posbírány v�echny �etony. 
Zvít�zí hrá�, který jich nasbíral nejvíce.
2. Hra bez herního plánu. Pou�ijí se pouze karty otázek. Výb�r okruhu ur�íte hodem 
kostkou (1-5). �ísla 1-5 p�i�adíte k jednotlivým okruh�m. Kdy� padne �íslo 6, hrá� hází 
je�t� jednou. Pokud hrá� odpoví správn�, nechá si u sebe kartu otázek. Zvít�zí hrá�, který 
nasbírá za p�edem dohodnutý �as nejvíce karet otázek.
3. M��ete hrát také v týmech. P�ed za�átkem hry je ale t�eba se rozhodnout, jestli se p�i 
odpovídání na otázky mohou �lenové týmu spolu radit nebo ne.
4. Ak�n�j�í varianta: Ve chvíli, kdy figurka skon�í sv�j pohyb na polí�ku, kde stojí 
figurka jiného hrá�e a hrá� správn� zodpoví otázku, m��e se rozhodnout místo získání 
�etonu �i získání tahu na víc vzít jakýkoliv �eton hrá�i, jemu� figurka pat�í, a dát mu za 
n�j jeden ze svých. Musí v�ak dodr�et pravidlo, �e �ádný hrá� nesmí mít více �eton� 
stejné barvy.
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P�íloha XII   Návrhy na obal hry 



74



75



75



76



78



79



80



81



82

Finální obal
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P�íloha XIII   Návrhy na hrací desku 
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Finální návrh na hrací desku 
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P�íloha XIV  Finální návrhy na ostatní p�edm�ty ke h�e

 
Žetony

Kartičky

Sochařství

MalířstvíObrázky Architektura

Všeobecné

Čím se inspiruje klasicistní malířství?

Jak se jmenuje avantgardní umělec označovaný za největšího provokatéra
20. století a jeho díla včetně ready-made lze charakterizovat spíš jako 
myšlenky než objekty a k jeho dílům patří např.: Přechod panny v nevěstu, 
Tonzura a Nevěsta svlékaná svými mládenci, dokonce.

Jaký mrakodrap byl jako první postavený v Chicagu 1rmou 
William Le Baron Jenny?

Jak se jmenuje styl, kdy tělo slouží jako plátno umělecké tvorby, je to jedna
z nejkontroverznějších forem umění a často se dotýká i mimouměleckých 
oblastí?

Obrázek č. 1

Římským reliéfem

Marcel Duchamp

Leiter Building

Body art

Klášter Saint-Denis v Paříži

1
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Pravidla hry
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Dotazník pro ú�astníky hry D!jiny výtvarného um!ní 

 

 

Milí hráèi, 

dotazník, který le�í pøed vámi, jsem pro vás pøipravila, abych zjistila, jak se vám hra líbila. Tento 

dotazník je anonymní a nebude nikde zveøejòován, pouze výsledky budou souèástí mé diplomové 

práce. 

Pøeètìte si zadané otázky a vyberte odpovìï ANO nebo NE. Pro jednu odpovìï se musíte v�dy 

rozhodnout a tu zakrou�kujte. Sna�te se odpovídat podle pravdy, proto�e odpovìdi na otázky nejsou 

ani správné ani �patné. 

 

Pøíklad vyplnìní otázky: 

Zopakovali byste si hru je�tì nìkdy?        ANO NE 

       nebo 

Zopakovali byste si hru je�tì nìkdy?        ANO NE 

 

 

 

1. Bavila vás hra?         ANO NE 

2. Byly pro vás herní otázky srozumitelné?      ANO NE 

3. Byly pro vás herní otázky obtí�né?       ANO NE 

4. Odnesl/a jste si, díky høe nové poznatky z dìjin výtvarného umìní?   ANO NE 

5. Líbí se vám grafické zpracování herního materiálu?     ANO NE 

6. Poøídil/a byste si hru domù?        ANO NE 

7. Zopakoval/a byste si hru je�tì nìkdy?      ANO NE 

 

 

Vìk: 

Nejvy��í dosa�ené vzdìlání: 

Obor vzdìlání: 

 

      Dìkuji za vá� èas strávený vyplòováním dotazníku. 
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P�íloha XV   Dotazník
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P�íloha XVI Fotografie finálních výrobk�
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