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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE
1.1 Volba specializace

Mym hlavnim rozhodujicim prvkem pfi volbé oboru na vysoké
Skole bylo zjiSténi, Zze pfes vSechna ma dosavadni nadSeni pro
nejraznéjSi Cinnosti a zajmy, byla ilustrace jedinou formou
sebevyjadreni, ktera mi umozrnovala realizaci vSeho, co chci do své
prace vlozit. Vzdy pro mé bylo nepochopitelné vzdat se néceho,
co meé bavi a co mam rada, a soustredit se jen na prace radikalné
se tésnici ve svém vilastnim tématu. Hledala jsem urcitou volnost
a zjiStovala, jak ji usmérnit a vyuzit. AZ na vysoké Skole jsem ale
pfestala brat tento svuj pfistup jako zlozvyk, ale zaCala jsem ho
peclivé péstovat prave v ilustraci. Ta je pro mé spojenim obsahlého
spektra vSech vyjadfovacich prostfedku, které rada vyuzivam,
a prestoze ji chci obohatit i o jiné prvky, které ji podtrhuji, stale
zustava v mé praci pevnym zakladem.
1.2 Studium a vybrané prace na FDU

Na stfedni Skole jsem studovala interiérovy design, od kterého
jsem neustale odbihala ke kresbé a grafice, protoze se mi zdal az
moc teoreticky. Snazila jsem se vyuzit znalosti v tomto oboru
a koupelen. Na vysoké Skole pfisly tyto moznosti ve formé projektu
Bahno, Bida, Bohémové, ktery se zaméfoval na vypravéni
historické udalosti z okoli Plzné a snazil se o ni informovat verejnost
formou interaktivni vystavy.

V této dobé jsem se zacCala vice zajimat o tvorbu pro déti, nebo
Skolu hrou, a zkousSela jsem co nejefektivnéji propojovat ilustraci

s prostorovou tvorbou a interakci. Pravé v jiz zminéném projektu



jsem mohla tento svuj zajem dobfe vyuZzit. Navrhovala jsem jednu

z vice Casti této vystavy, a sice interiér lodi, ktera méla fungovat
jako bludisté. V ném se stejné jako v pfibéhu, vyskytovalo formou
paneld mnoho postav ukotvenych v konkrétnich situacich

s konkrétni podobou a funkci, coz kopirovalo scénar pfib&hu. Resila
jsem rozmisténi téchto panell s ilustracemi tak, aby se nenarusila
ergonomicka pravidla timto atypickym prostorem, a aby zaroven
splnovala kritéria pevné dana tématem — tedy konkrétnim pfibéhem,
podle kterého se vystava realizovala. Tyto ilustrované panely jsem
doplnila také informaCnimi sloupy, dale hrami a fyzickymi
prekazkami pro déti. Tento projekt mé posunul ke snaze efektivnéji
kombinovat své zkuSenosti, a zacCit uplatiovat ilustraci v prostoru,
coz se vyrazné odrazi v mé bakalarské praci.

Své znalosti hudebni nauky a nékolikaletou praxi ve hfe na klavir
jsem se snazila promitnout do své posledni prace, kterou byla
Ucebnice hudebni nauky pro malé klaviristy, zpracovana na pomezi
ilustrace a grafiky. Snazim se zde hravou a zabavnou formou uvést
dité do zdanlivé nudnych teorii hudebni nauky, které je nejen nutné
pochopit, ale také si je zapamatovat. Snazim se toho docilit pravé
zabavnymi ilustracemi, uhlednou grafikou a obsahem pFeplnénym
hrami. Tim, ze si dité bude tyto stranky prochazet s chuti, tak se
lépe jednotlivé lekce nauci. S timto pristupem jsem také formovala
v8echny kapitoly ve své bakalafské praci, ktera je také zaméfena
na détské vzdelavani s pomoci zabavy.

Dalsi nedavnou praci, ktera mé ovlivnila ve volbé zpracovani
bakalafské prace, byla autorska deskova hra Slaftrurik. Vymyslela

jsem zpusob hry, obecné postaveny, podobné jako jiné deskové hry,



na systému nabidky a poptavky. Hra obsahuje ilustrovanou hraci
desku, 30 karet zakazniku, 41 karet surovin, a 7 nakupnich
Zzetonkl. Ve stejném semestru jsem ilustrovala détskou knihu
Matylda od Roalda Dalhla. Tato kniha a tvorba jejiho autora
se vyznaCuje mysterioznem pouzitym v nejméné ocCekavanych
namétech, které jsou Casto socialné a psychologicky zaméreny,
nevyjimaje détské knihy. Ve svych ilustracich jsem se snaZila
vystihnout atmosféru tohoto prostredi, a vlastnosti jednotlivych lidi.
Dulezitym faktorem v téchto kresbach bylo svétlo a stin a propojeni
ostré barevnosti s tmavym pozadim. Tato tmavé okrova vzdy
symbolizuje Spatné vlastnosti Matyldiny feditelky nebo jejich rodicu.
Pastelova barevnost naopak tuto negativni atmosféru vyvazuije,
a dava ji pfilemny akcent. V téchto barvach jsem pouzivala hlavné
odstiny modré a Cervené, pficemz na kazdé ilustraci byl vzdy pouzit
jen jeden z nich. Na posledni zakoncuijici ilustraci jsou tyto odstiny
propojeny, coz znazornuje Stastny konec, a vitézstvi pozitivnich
vlivi na budouci pokracovani pfibéhu. llustrace jsou nakresleny
tuzkou, a barevné upraveny v pocitaci.

Mimo jiné, mé zejména tyto prace nejvice ovlivnily ve volbé

tématu a zpracovani bakalarské prace a v jejim zamérfeni a ucelu.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Téma mé bakalarské prace je Uzity komiks — Cyklus navrh
a moznych pouziti. Uzity komiks se zde projevuje ve formé
détského zabavniho parku, jehoz cilem je pfiblizit détem fakta
ohledné funkci barev a optickych klamu. Toto téma jsem zvolila
s ohledem na muj pfedesly zajem o podobna témata svych projektd,
(podobny zpusob prace jsem vyuzila uz dfive u projektu Bahno,
Bida, Bohémové).

V posledni dobé jsem se zajimala o détské knihy, u€ebnice
a zpusob vyuky déti s pomoci kvalitnich vyukovych materialt ve
formé Skoly hrou. Mym cilem bylo osvétlit détem teorii barev, jejich
symboliku a funkci. V této spojitosti mi pfiSlo pfihodné zaradit do
tématu celého parku i schopnosti optickych klamu, které jsou pro
nejmensi divaky €asto nepochopené, tedy i velmi pfitazlivé
a zajimavé.

Vlastni zkuSenosti a zazitkem, ktery si z parku dité odnese, také
spravné pochopi funkci a schopnosti téchto zahad a zjisti, ze se
nam obcas véci zdaji byt jiné, nez jaké doopravdy jsou. Symbolika
a funkce barev celkovou nenasilnou vyuku jesSté podpofi a obecny
dojem bude velmi podobny prostfedi, ve kterém se dité bézné
pohybuje.

Zabavni park jako formu uzitého komiksu jsem zvolila pro jeho
flexibilitu. Tim myslim zejména pocet vioZzenych prvkd, jako je délka
a obsah pfibéhu nebo mnozstvi ilustraci a moznosti divat se na tuto
praci z vice perspektiv. Jako zajimava varianta jak toto téma uchopit

mi pfiSlo umisténi pfibéhu v prostoru, se kterym bude sam pfibéh



souznit a pfipoji k sobé pozornost divaka tim, ze bude
on sam hrat ulohu aktéra a tvarce.

V poslednich nékolika letech také zacCalo byt v oblibé vyuzZivani
stale vétSiho poCtu zabavnich a nauénych parku, které jsou pfes
sezonu velice oblibené a hojné navstévované. Mam na mysli
napfiklad Stezku v korunach stromu v Lipné nad Vitavou, nebo
Mamutiktv vodni park na Dolni Moravé a mnoho dalSich.

Kazdy z téchto parkd se zaméfil na urcité odvétvi vzdélavani,
at’ uz jde o poznavani pfirodnich rostlin, stromuU, nebo vodnich tokd.
Rozhodla jsem se tyto znalosti spojit v obecnou nauku o pfirodé
a timto doplnit mé hlavni téma soustfedici se na vlastnosti barev
a optickych klamui, se kterymi jsem se jako s hlavnim tématem
podobného projektu jesSté nikde nesetkala.

Uzity komiks tu funguje jako pfibéh vypravény na cedulich podél
trasy v parku. Funkce komiksu je zde znazornéna ve formé
jednotlivych ilustrovanych tabuli, které jedna za druhou vypravi

pribéh, ktery divaka provazi celym parkem.



3 CIiLPRACE

Kdyz jsem poprvé prfemyslela nad tématem bakalarské prace,
védéla jsem, Ze chci vytvofit projekt urCeny pro déti, protoze pro mé
byly tyto prace v poslednich mésicich nejzajimavéjSi. Nevédéla
jsem ale, jak udélat zabavnou a zajimavou praci prave pro déti,
které je dnes tak tézké nécim prekvapit. VeSkeré nadseni, napéti
a dobrodruzstvi nachazi v televizi a na internetu nebo
v pocitaCovych hrach. Spousta déti dnes travi vSechen svUj volny
Cas shrbeni u pocitaCe hltajice kazdy dosazeny level. Pokud uz
Cteme knizku, je to mnohdy jen z tabletu, protoze je to pohodIngjsi.
Deskové a karetni hry jsou naprosto zbyteCna a slozita alternativa
her na dotykovém telefonu.

Cilem mé bakalarské prace je jednoduse nechat déti pfijit
si na to, Ze i bez vSech dostupnych technologii a médii mize byt
zabavné vratit se k puvodnim venkovnim hram a dobrodruzstvim
s tim spojenym. Celkovy pfibéh parku jsem také uchopila jako jistou
honbu za pokladem, coz je tématika u déti velmi oblibena
a motivujici.

Téma barev a optickych klamd jsem zvolila naprosto
jednoznacné. Déti jsou barvami pfehlceny, vidét je to ve Skolce,
ve Skole, ve vSech ucebnicich a knihach, a na détskych hfistich.

Da se fici, Zze co neni barevné, neni détské a naopak. Je dokazano,
Ze barevné motivy zaujmou déti o mnoho vic, nez-li ty v neutralnich
odstinech, ¢ehoz se da dobfe vyuzit napfiklad v reklamé na sladkeé
vyrobky. Obecné se symbolika, funkce a schopnosti barev velice

dobfe vyuZzivaji prave v reklamé a designu a odhaluji nam i nékolik



skrytych zahad z déjin uméni. Ale uci se o nich nékde? Ve Skolach
se nauka s touto tématikou uzavie barvami kontejnert pfi hodiné
ekologie. Rada bych, aby se symbolika a vlastnosti barev dostaly

do Sir§iho povédomi déti a ony tak pochopily riizné souvislosti barev
z bézného Zivota. Optické klamy, jak jsem jiz uvedla, jsou pro déti
tématem velmi zabavnym, protoze u spousty téchto zahad neznaji
jejich pravy davod. Jejich ukolem zde bude opticky klam

v kazdé kapitole prelstit a tak samy zjisti i to, jak vlastné funguje.
Obecné bych si prala, aby se opét objevilo kouzlo v u€eni déti hrou,
a nebralo se jako Cinnost, do které se musi nutit.

Dalsim cilem pro mé& osobné bylo posunout svou komiksovou
predlohu do obsahlejSiho projevu a dokazat ji propojit s prostorem.
Jak uz jsem zminovala dfive, moje dosavadni prace velmi inklinuje
ke sluCovani ruznych oboru, ¢ehoz jsem i u téhle prace chtéla
efektivné vyuZzit tak, aby se jednotlivé obsahy prace nevyrusovaly,

ale podporovaly.
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4 PROCES PRIPRAVY

Zakladni a cCasové nejnaroCnéjSi obecnou pfipravou bylo
dikladné promysleni celého konceptu bakalaiské prace. Po volbé
tématu uzity komiks ve formé zabavniho parku jsem vymysilela,
na co bude park zaméren, feSila jsem technické a marketingové
stranky ohledné mista a rozpoCtu a v jinych souvislostech dalSi
otazky, napfiklad jestli bude park umistén v interiéru nebo
v exteriéru, jestli bude otevien sezénné nebo celorocné, nebo
pro jakou vékovou kategorii bude urcen.

Rozhodla jsem se pro umisténi parku do exteriéru, do lesu
a jinych prirodnich prostor. Bydlim ve vesnici Dolni Dobrou€ lezici
ve vychodnich Cechach v blizkosti Orlickych hor. Je zde obsahla
prirodni oblast v kopcovité krajiné nijak nevyuzita a volajici pravé po
umisténi podobného projektu, ktery vypracovavam. ZdejSi prostredi
je v lété oblibené pro Skolni, pfiméstskeé, skautské, zdravotnické a
jiné détské tabory. Zjistovala jsem vyskyt podobnych zabavnich
park(l v Ceské republice s tématikou pfirody a v tomto kraji Zadny
takovy konkurencni projekt postaven neni. Proto jsem volila toto
prostfedi, které je mi blizké a dokazu tedy tuto praci védomé
vsazovat do prostfedi, které dobfe znam. Béhem vypracovavani
projektu jsem dbala na to, aby byl pfipadné flexibilni v moznostech
umisténi do jakychkoliv pfirodnich rezervaci v CR, coz zavisi na
prvcich pouzitych v ilustracich a jinych podkladech v této praci.
Jeho uziti sméfuji jednoznacné pouze
do letniho obdobi, které poskytuje spravny podklad pro kvalitni

vyznéni celého konceptu.
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Pfi vykonavani odborné praxe v zimnim semestru letoSniho roku
jsem zvolila vyuku vytvarné vychovy na zakladni Skole, pravé z
dlvodu odhadu a zjisténi, pro jakou vékovou skupinu déti bude
moje bakalarska prace zamérena. Podle odhadu a posouzeni prace
a znalosti déti z jednotlivych tfid jsem usoudila, Ze hlavni Cast
programu bude zamérena pro déti od osmi let. Cely park je vSak
pFizpUusoben tak, aby nasly své vyziti i mladsi déti a rodiCe, které
s détmi parkem putuji. Tato prace tedy neni vyhranéna pouze pro
jednu vékovou skupinu, ale snazila jsem se, aby v ném opravdu
nasli své zalibeni navstévnici jakéhokoliv véku.

Po dofeSeni predpokladl technickych zalezitosti jsem vymysSlela
pudorys parku a jednoduchy scénafr, ktery nas bude celym parkem
provazet.

Rozhodla jsem se jednotlivé barvy — tedy kapitoly, rozdélit
do samostatnych chatek, v jejichz kazdém interiéru se zabyvame
jednou konkrétni barvou a jednim optickym klamem. Chatka je
o velikosti 6x6 metrd a vySka stropu je 2,6 metrl jako u vSech
mistnosti. Stfecha domeCku ma vzdy barvu, kterou tato kapitola
zrovna fesi. Interiér chatky je rozdélen do dvou Casti. Tou prvni je
vstupni €ast s informacemi o barvé, klamu, je zde misto na sezeni
pro odpocinek a také misto na nahled do privodce, abychom se
poradili, jak pfekonat budouci boj s optickym klamem. Také zde
samoziejmé pokracuje linie pfibéhu v podobé panell. Druha &ast
chatky uz obsahuje holy opticky klam ve formé zahady, kterou je
treba vyresit, abychom se dostali z chatky ven a danou barvu
symbolicky osvobodili. VSechny chatky také obsahuji jakysi ochoz,

do kterého pfijdou ,Vychodem pro zbabélce®, a ktery slouzi zejména
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pro rodiCe nebo prarodiCe, ktefi se nechtéji vysvobozovani barvy
zucCastnit. Tento ochoz vétSinou poskytuje proskleny nahled do
interiéru chatky, ¢imz doprovod déti mize vidét, co se v chatce
odehrava, pfipadné si tyto scény vyfotit. Interiér chatek by byl
pozdéji vyplnén velkoformatovymi ilustracemi. V této fazi prace vSak
chatky FeSi pouze zakladni ptdorys a stavbu.

Tyto chatky mezi sebou maiji urcité rozestupy v podobé stezky —
trasy (dlouhé vzdy cca 100 metrd), ktera je lemovana panely
popisujici nam momentalni d&j v tomto pfibéhu. Tyto panely jsou
zakladnim komiksovym prvkem, na kterém je tato prace zalozena.
VSechny chatky jsou dohromady pudorysné uspofadany do tvaru
barevného kruhu, po kterém také putujeme a kazdou z téchto barev
jednotlivé ,zachranujeme a osvobozujeme® ze sparu optickych
klamu. Na zacCatku parku je v pfirodé kolem nas také zfetelné
chudSi barevnost nez muizeme zpozorovat na konci po ziskani
v8ech barev a ziskani tak jakého-si pomysiného pokladu. Tento fakt
ma u ditéte podtrhavat dojem vysvobozovani barev a diky tomu ma
dobry pocit z dobfe odvedené prace.

Zakladem této prace bylo pfifadit optické klamy k jednotlivym
barvam tak, aby souhlasily jak symbolicky tak funkéné. Zacala jsem
optickym klamem, ktery se nazyva Amesuv pokoj, a ktery mé ze
vSech klamu, které jsem prostudovala, zaujal nejvice. Tento opticky
klam spociva v plsobeni postavy v kfivém prostoru, ktery z urcitého
bodu vypada jako naprosto presny pokoj o pravych uhlech. Jeden
z roht ma v8ak velmi snizenou podlahu a zvySeny strop, proto
v ném cClovék vypada maly. V druhém rohu je to vSak naopak,

a proto na tomto misté se z nas zase stane obr. Tento pokoj jsem
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prifadila ¢erné a bilé barvé, jelikoz jsou to barvy velmi protichudné.
Mezi jejich nejvyraznéjSi schopnosti patfi pravé pohlcovani
a odrazeni svétla, coz zplUsobuje optické zmensovani a zvétSovani
véci, které jsou témito barvami obklopeni. VeSkeré pfipravné prace
jsem vytvarela ve 3D programu SketchUp 2015, tedy vcetné
interiéru chatek, nebo modelovani téch optickych klama, u kterych
to bylo mozné. Tento pokoj jsem tedy vymodelovala a paradoxné
pozdéji zafadila do stezky jako posledni.

Naopak k prvni chatce a zaroven i barvé, kterou je potfeba
do lesa vratit co nejdfive, byla zelena. Tuto barvu jsem strategicky
umistila do parku jako prvni, jelikoz se v lese nejvice vyskytuje,
proto je potfeba ji vratit zpét co nejdfive. Kdyby byla napfiklad
umisténa v parku jako posledni, celou dobu bychom se prochazeli
uschlym lesem bez zelené barvy. Zelena barva je odjakziva
povazovana za barvu velmi neutralni a klidnou. Pouzivame
ji_ napfiklad do loznic nebo relaxaCnich mistnosti, protoze ma
uklidriujici funkci. Z tohoto a jinych divodu jsem k ni pfifadila
opticky klam, kterému se fika Moaré efekt. Tento ruSivy opticky
klam funguje na principu dvou odliSnych rastru, které se prekryvaiji,
a tim vznika pohyb, prestoze se jedna o dva 2D obrazky.
(Rozfazovala jsem tedy pohyb obrazku na nékolik snimkda,
a z kazdého jsem vykreslila linie v presnych intervalech od sebe,
takhle jsem pracovala s mrizkou, ktera mi pomohla tyto pfesnée
vzdalenosti kontrolovat. TlouStka Car v mrizce se odvijela od
rychlosti pohybu obrazku. Kdyz jsem z kazdého obrazku vykreslila
vSechny linie tak, aby nikde nebyla mezera, pfi pohybu mrizky

se obrazek rozpohyboval. )
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Namétem v tomto konkrétnim optickém klamu byla lesni zvéf —
jeleni a srny, ktera je velmi placha a ticha. Tento domek tedy mimo
jiné i uci déti chovat se v lese klidné a tiSe, aby zvér neplasily, coz
pfimo navazuje na symboliku zelené barvy. (Toto upozornéni hned
na zacCatku stezky muaze rodi€im v dalSich hodinach usetfit hodné
namahy s veselymi détmi.) Stejnym zpusobem jsem pokracovala
v pfipravé i u jinych chatek, kterych je celkem sedm. Pouzila jsem {fi
zakladni barvy barevného spektra, jejich komplementarni odstiny
a také Cernou a bilou. V porfadi za sebou je to tedy zelena, modra,
fialova, Cervena, oranzova, Zluta a Cernobila. Jak uz jsem
se zminila, ke kazdé barvé jsem pfifadila jeden (vyjimecCné i dva)
optické klamy a zapojila je do prostfedi lesa, spojenim
nebo pfirovnanim k funkci rostlin, stromu &i zvifat, které se v lese
vyskytuji, a které je tfeba alespon trochu znat. Proto je Moiré efekt -
opticky klam zaméfujici se na pohyb, pfifazen k lesni zvéfi, jakozto
nejrychlejSi a nejvyraznéjSi casti lesni rodiny.

Na konci parku - vyletu, jehoz posledni chatku (Cernobilou) chci
umistit doprostfed kruhového pudorysu, si kolem sebe muzeme uzit
vyhled na nekoneCné panorama barevného kruhu tvofici stfechy
chatek, které kolem nas v prostfedi lesa dokonale sviti. Toho bych
chtéla docilit posazenim celého parku do kopce nebo umisténim
jednoduché rozhledny, ktera by tento vyhled dovolila.

DalSi velmi dulezitou ¢asti celého projektu je tzv. Prlvodce,
kterého dostane kazdé dité hned pfi vstupu do parku. Tento
pravodce slouzi jako symbolicka mapa k pokladu, ktera hlavnimu
hrdinovi pomaha fesit slozité zahady a kliCky, které musi dité

obelstit, aby se dostalo dal. Mimo jiné obsahuje Herbaf, Lupu,
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Mapky, nebo nakresy riznych mist a véci, coz bude navstévnikovi
velmi pomahat. Je navic v praktickém formatu urCenym pro
podobna vyuZiti.

Po vymodelovani vSech chatek, stezky a pfipravy rozmisténi
panell jsem zacCala pracovat na scénafi, ktery nas parkem provazi,
a na neméné dulezitém pravodci.

Celkova délka trasy je okolo jednoho kilometru, pfiCemz odstupy
mezi domecky jsou asi 100 metrti. Cas straveny v parku pro jednu
rodinu tedy odhaduiji zhruba na 2 hodiny.

Mezi témito sedmi domecky se jeSté vyskytuji menSi, spiSe
zastfeSené tabule, ve kterych by byla umisténa jednoducha atrakce
pro nejmensi déti, ktera by ukratila a zabavila déti béhem trasy mezi
hlavnimi chatkami. Zde by se vzdy nachazela jen néjaka zajimavost

nebo hra.
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5 PROCES TVORBY

Po zakladnich technickych podkladech nutnych k vypracovani
pro zaCatek vlastni tvorby, jsem zacCala psat scénar, vykreslujici
v8echny smyslené pfihody které se v lese staly, a které musi nas
hrdina (navstévnik) napravit.

Pribéh vypravi pfriSerka jménem Barvouk, ktery poztracel lesu
Dobrouckov vSechny barvy. Neni to tim, ze by byl zly, je jen trochu
neSikovny a zbrkly. Svymi vlastnostmi (napadné podobnymi
vlastnostmi a €innostmi déti) zpUsobil, Ze je les chudy a uschly,

a hned pfed prvni chatkou zacCne vysvétlovat proC. Mezi jeho
oblibené Cinnosti totiz patfi spanek, vareni, jedeni, neohrabané
uklizeni, malovani, nebo sport a jednou za €as dokonce i uceni.
Kdyz to ale s né€im az moc prehanime, nikdy to nedéla dobrotu.
Postupem Casu pfi prochazeni parku tedy zjiStujeme, kolik Skody

za téch par let co Barvouk v lese zije, napachal.

Po dopsani a pfipraveni scénare jsem zacala kreslit jednotlivé
panely s Barvoukem. Barevnost ilustraci jsem volila s ohledem
na pfibyvajici barevnost v parku. Prvni ilustrace maji tedy pozadi
velmi vybledlé, ale s pfibyvajicimi barvami je ¢im dal zivéjSi
a zabavngjSi. Rozvrzené pozadi za Barvoukem, kde jsou stromy,
zvifata a podobné, samoziejmé& neni naprosto pfesné s realnym
okolim, do kterého bude panel vlozen, ale snazila jsem
s Barvoukem opticky navodily jeho skute€nou pfitomnost.

Po vypracovani viech (tedy 26ti ilustraci), obsahujicich texty

v bublinach, které Barvouk vypravi, jsem je vloZzila do 3D souboru.
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Tento 3D soubor jsem dale doplnila viozenim stromd, rostlin
a dalSich material, abych co nejlépe navodila spravnou atmosféru
prostfedi lesa, a potom tyto nahledy vyrenderovala pro lepSi
predstavu reality.

Dalsim dulezitym prvkem, na kterém jsem pracovala, byly
informacni cedule umisténé v chatkach nebo pobliz nich. Jedny
z nich byly zaméfené na informace o konkrétni barvé, jeji funkci,
symbolice a ucelu, a dalSi z nich na konkrétni opticky klam, kterym
se chatka zabyva. Tyto cedule jsou urCeny hlavné pro rodiCe, ktefi
Cekaji v chatce nebo u ni na déti, které zatim plni dalSi ukol.
Informace, které je nejvice zaujaly, potom muUzou fict détem, které
se touto formou zase dozvi néco nového. Cedule jsou ovlivhéné
infografikou, a texty dopliuji jednoduché malé ilustrace. Jednotlivé
zajimavosti obsazené v textu, jsou rozdéleny do okynek, coz lehce
evokuje namét komiksu. Neé&kolik odstavcu je i doplnéno
nenapadnou poznamkou, napfiklad ve formé né&jaké Fikanky nebo
réeni. Snazila jsem se o co nejzabavnéjSi dojem z této cedule,
aby déti lakalo, jit si néco preCist a prohlédnout. Format je
podlouhly, aby symbolicky vidély na text jak déti malé, tak velké.
Tyto cedule by bylo mozné pouzit i ve Skolach jako vyukovy
material, napriklad do tfidy vytvarné vychovy.

Informacni cedule o optickém klamu obsahuje pouze kratky text
o jeho funkci a ddvodu naSeho chapani a ilustraci zkratkovité
vykreslujici tento jev.

Privodce obsahuje celkem 68 stran v sedmi kapitolach.
Koncipovala jsem ho jako prakticky blok malého formatu

s krouzkovou vazbou, ktera umozniuje snadnéjsi manipulaci béhem
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putovani parkem. Kazdou kapitolu si tedy mize dité otocit a zajistit
gumicCkou, aby nemusel kazdou chvili hledat stranku, na které
zrovna byl. Sita vazba by byla jednoznaéné uhledné&jsi, ale mé $lo
bezprostfedné o prakticnost a snadnou manipulaci.

Format 17 x 15 cm je vybran pro snadné ulozeni blo¢ku do batohu
nebo do vétsi kapsy. Privodce je, stejné jako cely park, rozdélen

do sedmi kapitol. Kazda kapitola je zaméfena na obsah a ukol
kazdé chatky a radi jak chatkou projit a zachranit pfi tom danou
barvu. Kazda kapitola ma nékolik stranek. Nejdrive je zde vyjev

z prostifedi prfed chatkou, pro lepSi orientaci v pravodci. Kazda
chatka ma mimo jiné i své ,Cislo popisné“, coz je Cislo stranky, na
které kapitola zalina. Kromé ilustraci prostfedi lesa a interiéru
domku je tu potom vyjev vstupu do druhé Casti domecCku, feSici
konkrétni zahadu. Vstup do této ¢asti jsem se parkrat snazila trochu
znesnadnit néjakou leh¢i variantou optického klamu, ktery se bude
pozdéji fesit. V pruvodci je tedy jeho nakres a rada nebo Kli¢, jak ho
prelstit. V par pfipadech se vyskytne v pravodci i néjaka pomucka
od Barvouka, umisténa na strance, kterou lze vytrhnout a pomucku
tak pouzit. Kromé téchto pomucek nam Barvouk také zapujcuje svuj
.Herbar Baby Kofinkové“, ktery je nam v nékolika pfipadech velmi
uziteCny. Pfi vstupu do druhé &asti domecku jsou v privodci opét
ilustrované vyjevy tohoto prostredi pro lepsSi orientaci. Je-li to nutné,
jsou zde dale poskytnuté i dalSi navody nebo rady jak touto Casti
projit. Této varianty se ale snazim zdrzet, aby dité neprochazelo
chatkou a nehledélo celou dobu jen do prlvodce. Snazim se udélat
tyto zahady v takové urovni obtiznosti, aby ji dité bylo schopné

vyfresit samo. Pruvodce tak slouzi pouze jako rada nebo klic,
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kdyz je ukol na dité pfilis slozity.

Na konci chatky, po spInéni ukolu a osvobozeni barvy, si dité
do prlvodce natiskne razitko, které je umisténo na konci chatky.
Tato strana se v prlvodci vyskytuje vzdy na konci kapitoly,
a ma podobu mapy, nebo alespon jejiho vyfezu. Cast této mapy,
zejména pokud jde o rozcesti pfed chatkou, v privodci vzdy chybi.
Tento vysek ale doplnime pravé razitkem, a tak pozname, kterou
cestou se mame na rozcesti vydat. Trasy v parku jsou totiz
doplnény slepymi ulickami, je tedy lepSi znat spravnou cestu podle
mapy, a neztracet Cas.

Tato mala odména po spinéni ukolu je pro dité vzdy potéSenim,
proto jsem ji zavedla jako pravidelnou Cast programu v kazdé

kapitole.
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6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

VSechny ilustrace Barvouka, informacni tabule i cely prlvodce
jsou vytvorené v programu Adobe Photoshop CS6. VSechny Casti
své prace jsem fesila stejnym zpusobem, aby ve vysledku puUsobil
projekt celistvym dojmem, pfestoze se déli na nékolik sekci.

Vzdy jsem si nejprve pfipravila skicu na papife pro snadnégjsi
zpracovani v pocitaCi. Tam jsem potom zhotovila kresbu ilustrace
Cernou linkou, kterou jsem pozdeéji doplnila barvou. StéZejni Casti
celého tohoto souboru je cyklus ilustraci ze zivota priSerky
Barvouka, které nam vykresluji prakticky cely pfibéh vypravén po
cesté parkem.

Tabule v parku, na které chci ilustrace umistit, jsou pro snadnou

a Citelnou Cetbu velké 120x85 cm. Aby nebyla kompozice téchto
ilustraci nudna, jsou orientovany nepravidelné na vySku nebo

na Sifku. Text v bublinach Barvouka je pismo Aracne Regular

o velikosti 30. Velikost informacnich tabuli je 75 x 40 cm. Privodce
je o velikosti 17 x 15 cm, a je cely vytiStén na papir o gramazi 130
g/m2.

Pfi modelovani celého parku a jeho jednotlivych chatek jsem jako
hlavni materialy pouzivala dfevo a sklo. Dfevo je nejpfijemnéjsim
a nejteplejSim materialem, ktery se perfektné hodi do podobného
prostfedi a sklo jsem pouZila pro dosazeni jisté vzdusnosti, které
jsem chtéla v prostoru chatek dosahnout. Jejich padorys je totiz
celkem maly a v pfipadé neprosklenych ploch by pusobily jejich
interiéry velmi stisnéné. Drevo jsem na hlavni nosné Casti zvolila

dubové a na mens$i C¢asti (napf. panely, cedule apod.) by bylo
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pouzito dfevo smrkové. Spoustu vstupl do téchto chatek je uplné
otevienych, a to pro dosazeni volnosti prostoru.

Osvétleni v jednotlivych chatkach je pouze pfirodni, abych
zamezila nadbytenym vydajum a problémum spojenym
s elektfinou. Co se tyCe elektfiny, snazila jsem se zachovat duch
parku v co nejjednodussich mechanismech. Co se tyCe tématu, je
mnohem pfirozengjSi a zaroven financné meéné narocné.

V pfipadé néjakych prirodnich katastrof, které jsou celkem bézné,
jsem se snazila o pfipadnou co mozna nejsnazSi a nejlevngjsi
rekonstrukci parku.

V nékterych chatkach je vSak z duvodu hygieny nutny pfivod
vody, s €imz jsem pocCitala a do pomysiného rozpocCtu parku ho
zaradila jako jeden z nutnych vydaja.

Celkova prace jesté obsahuje maketu parku v méfitku 1:600
na Ctvercovém podstavci. Je pouze v barvé lepenky a jednodusSe
nam priblizuje trasu cesty a rozmisténi hlavnich i vedlejSich
domeckd. Jako materidl jsem pouZila lepenku, papir o vysSi
gramazi a barevné papiry na strechy.

Souborem vSech cCasti bakalarské prace je katalog se vSemi
ilustracemi Barvouka, informaénimi cedulemi, a 3D vizualizacemi,
vytvofenymi v programu SketchUp 2015 a pozdéji upravenymi
v programu Adobe Photoshop CS6.

Hmotnymi vystupy této prace jsou: katalog v Sité vazbé shrnujici

vesSkeré Casti prace, privodce a maketa.
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7 POPIS DILA

Tuto Cast bych pojala jako rozbor jednotlivych kapitol
a usporadala v kazdé z nich souvislosti, které vzdy kazdé z témat
propojuji. Upfesnim tak vztahy mezi barvou, optickym klamem,
pfibéhem a vlastnosti Barvouka (tedy vazbou na scénar),
privodcem a odivodnénim celkového pofadi jednotlivych barev
a klama.

Pfi pfichodu do parku po zakoupeni vstupného obdrzime
pruvodce ve formé notysku a muzeme se vydat na cestu parkem.
Prostfedi kolem nas se nam jevi barevné chudé a prazdné.

Z pruhledd zobrazujici dalSi chatky nam ale dojde, Zze se tato
atmosféra brzy zméni. Zamérem tohoto efektu byla motivace divaka
spéchat k prvni chatce.

Uvod:

Na prvnim panelu ktery spatfime uvidime postavu Barvouka,
ktery nas vita a pfedstavuje se. Pozadi za nim na obrazku
je stejné tak vybledlé jako ve skuteCnosti. Hned na druhém panelu
uz v8ak zacina vysvétlovat svuj problém. Vzpomina na chvile,
kdy bylo kolem néj jesté spoustu barev a radosti. Na dalSi ilustraci,
Z niz je patrné, jak je neSikovny a zbrkly, nas kone¢né uvadi
do naseho budouciho ukolu.

Zelena:

V prvni — zelené chatce jsem vyuzivala schopnosti zelené barvy,
ktera nas velmi uklidiuje a neutralizuje nase myslenky. Neni tedy
divu, Ze Barvouka uspala. Vzdy si zalezl pod kdru do né&jakého

stromu a tam usnul. Jak ale on sam fika, zaCala se po ném opicCit
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skupinka Kurovcl (nejrozSifenéjSi druh brouka, ktery napada
zdravé stromy, které pozdéji uschnou a spadnou), v lese uz tedy
nezbyla ani vétvicka. MUze proto i za to, Ze odesla vSechna lesni
zvéf, které se v uschlém lese jednodusSe prestalo libit. Chce tedy
pravé po nas, abychom Kurovce vyhnali, zvér pfilakali, a tak pfivedIi
do lesa zpatky zelenou barvu, protoze ze strachu z jelent a srnek
se uz Kurovci v lese ani neukazou. PUj¢i nam na pfilakani zvére

sve posledni zasoby jidla.

Pfi vstupu do chatky nam cedulka s motivem privodce naznadi,

Ze je nutné do né€j nahlédnout pro snazsi splnéni ukolu.

Tuto kapitolu nalezneme na strané 5, coz je stejné Cislo jako

C.p. Zelené chatky. Predchozi strany jsou vyplnény nakresy
prfedchozi cesty pro lepSi orientaci. V této kapitole vidime navod, jak
prekonat prvni ¢ast ukolu, a také zde mame pomocnou stranu pro
splnéni druhé Casti. Barvouk nam totiz pfi vstupu do chatky dal své
posledni zasoby jidla pro pfilakani zvifat. Ty najdeme v pruvodci
pravé v této kapitole na strance, kterou lze vytrhnout a efektivné
pouzit ve druhé urovni ukolu.

Navstévnik ma v této chatce dva ukoly. Prvnim z nich je odlakat
ze stromu Kudrovce. Tento ukol je ve formé optického klamu Jiskfici
mrizky, ktera ma Zlutou barvu a je umisténa na tmavém pozadi.
Mrizka je o velikosti 20 x 20 cm a funguje jako zamek dvefi, jimiz
vstupujeme do druhé c¢asti tohoto uUkolu. Body v protnuti
horizontalnich a vertikalnich linii zaCinaji v tomto kontrastu jiskfit
a problikavat. Karovci jsou zde ve formé tmavych cudlikl, které
se vyskytuji na nékolika mistech protnuti téchto cCar. Toto

problikavani je matouci, proto je obtizné Kurovce v mfizce najit
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a vyvest ven. Jejich vyvedeni je vytvofené jednoduchym
mechanismem, jehoz posunuti zplsobi odemc&eni zamku dvefi,
a tak mizeme vstoupit do dalsi, obsahlejsi ¢asti tohoto ukolu.
V této Casti nas Ceka problém prilakani zvére zpatky do lesa,
ktera je zde rozpohybovana optickym klamem, kterému fikame
Moaré efekt. Tato mistnost je ¢lenéna do Ctyf mensSich Casti, které
vzdy pretina pficka, kterou je tfeba odsunout. Pfi jejim posunuti
muzZeme sledovat, jak se rozpohybuje ilustrace jelena. PfiCka je
vSak zamCena a odemkne se az vlozenim naSi karty jidla do
krmelce opét jednoduchym mechanismem. Tim, kdyz pficku
odsuneme, tak symbolicky zvér pfijde,a cesta do dalSi ¢asti se nam
tak otevie. Timto zpusobem odsouvame vSechny pficky, az se
dostaneme na konec, kde nas ¢eka Barvouk (jeho ilustrace), radici
nam natisknout si do prlivodce razitko za splnény ukol. Nalistujeme
si tedy stranu s mapkou, v niZ chybi prostor pro natisknuti razitka,
které nam znazorni, kterou cestou se dal vydat, abychom nesli
Spatné.

Cela tato Cast chatky je z jedné strany prosklena, aby rodice,
ktefi ji obchazeji balkonem, mohli vidét své déti, pfipadné si je
vyfotit, ale také si uzit Moaré efekt s odstupem, jelikoz je to opravdu
velmi zajimavy opticky klam. Razitko jsme tedy natiskli, ukol splnili
a muzZeme jit dal. V lese se napadné zacina objevovat zelena barva.

Modra:

Dalsi chatka se podle pudorysu parku (barevného kruhu)
zameéfuje na modrou barvu. Barvouk tu vypravi, jak mu jeho
kamarad doporucil recept na vynikajici omacku z modrych lesnich

rostlin, ktera ma barvu jako letni obloha. Sesbiral tedy vSechny
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modré kvétiny, omacku uvaril a dosyta se ji prejedl. Potom ji zapil
veSkerou vodou, kterou v lese naSel, kromé& vody z posledni plné
studanky na okraji lesa, od které pred dlouhou dobou ztratil kli¢

v pomnénkach, které pobliz studanky rostou. Nasim ukolem je tedy
klic v pomnénkach najit a studanku odemknout. Tento problém

se nam uzavira v dalSim optickém iluzi, které se obecné fika
Bezoldova iluze a kterou je tfeba rozlousknout.

K vyfeSeni ukolu nam opét pomuize nas privodce, ve kterém nam

Barvouk pujcil svou lupu. Kli¢ek totiz opravdu lezi pod Pomnénkou
Bahenni, problémem ale je, ze je v jejim okoli spoustu podobnych
kvétin, které maji ale naprosto odliSnou barvu. Vyuzivam zde tedy
funkce Bezoldovy iluze, ktera zpUsobuje, Zze se nam odstiny barev
kvétin jevi jiné, nez jaké ve skuteCnosti jsou, kvlli pozadi na kterém
jsou umisténé. Stejny odstin modré se nam tedy bude zdat na
cerném podkladu tmavsi a na Cerveném naopak svétlejSi, nez jaky
doopravdy je. K tomu nam dobfe poslouzi papirova lupa, ktera
je opét na strance, kterou z pravodce vytrhneme, jez nam zakryje
pozadi za kvétinou a tak ji dobfe porovname s predlohou.
Na protéjsi strané je totiz Herbar Baby Kofinkové s ilustrovanou
Pomnénkou Bahenni, se kterou zkoumané kvétiny muzZeme
porovnavat. Kdyz spravnou kvétinu najdeme, pod jejim krytem bude
zasuvka s klickem, ktery pouzijeme pro vstup do dalSi ¢asti ukolu.

(Klickt v téchto zasuvkach bude dostateCna zasoba, aby se
nemusel slozité Fesit zpusob jejich vraceni na puvodni misto.)

Veskery tento postup ackoli se zda byt slozity, bude dobre
popsan a vysveétlen v privodci, takze pro dité nebude tak slozité

ho pfekonat, jak se mozna muize zdat. Po otevieni dvifek studanky
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vejdeme do druhé ¢asti ukolu, ktery je ve formé prostoru
o kruhovém puldorysu, jaky studanky zpravidla mivaji. Uprostfed
tohoto prostoru bude umisténa maketa studny s realnym pfivodem
vody, coz je do tématu této chatky zapadajici, a coz déti v horkych
letnich dnech jisté oceni také jako osvézZeni. S touto vodou budou
mit za ukol naplnit Fi€ni koryto, jelikoz jak uz jsme fekli, Barvouk
v ném vSechnu vodu vypil. Toto koryto bude ilustrované po obvodu
vSech stén v tomto prostoru a bude na ném umistén jednoduchy
mechanismus (kanalek), jez povede vodu aZz na druhy konec této
stény tim, Ze do néj bude dité vodu nalévat. Mechanismus pohybu
vody bude zalozen na jednoduchych principech jeji funkce
a jejiho pohybu s pomoci své vahy, objemu a gravitace. V tomto
korytku dité prevede vodu az na druhy konec stény a tim vodou
pomysIné naplni vyschlé lesni Fiéni koryto. Cast stfechy pravé nad
prostorem studanky je prosklena, aby mohli opét rodi¢e nahlédnout
dovnitf, aniz by pfimo prochazeli domkem. Po natisknuti razitka je
zde umisténa jeSté jedna volngjSi atrakce, také vyuzivajici
fyzikalnich vlastnosti vody. Je to prostor ve tvaru bazénu, ve kterém
ale neni zadna voda. Tento bazén ma vSak pruhledny strop o dvou
platech skla, jez jsou vyplnény vodou. Pod touto tapetou je tedy
naprosto duty prostor, kterym se lidé prochazeji, ale z vrchu
vypadaji jako duchové chodici na dné vodni nadrzky. Barvouk zde
z legrace laka déti, aby vyzkouseli, jak dlouho vydrzi pod vodou.
Na tento bazén je mozné divat se z dostateCné vysky, coz
umoziuje pofizeni zajimavé fotografie z vyletu.

Tato chatka je jedna z neobsahlejSich, proto hned po dalSich

metrech na stezce potkdame panel s Barvoukem, sedicim unudéné
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na parezu, jak si stézuje, ze uz na nas Ceka celou vécnost.

Fialova:

Mezi dalSi oblibené €innosti Barvouka také patfi uklizeni. Jak
uz ale bylo rfeCeno, kdyZz se néco moc prehani, nikdy to nedéla
dobrotu.

Barvouk vlastni uzasny VSezravkoLux 2000, sestrojeny
z mnohych rostlin tak, aby s nim Slo dobfe vysat popadané jehlici,
listi a dalSi neporfadek. Jenze svou nepozornosti vysal v lese i
v8echnu fialovou barvu, ktera se vyskytovala pouze na borivkach,
matefidousce a na houbach jménem CirGivka fialova, které mély
v lese velmi ozdobnou funkci. Fialovou tedy ted uz v lese neni
mozné vubec zastihnout. Nasim ukolem je proto viézt do vysavace
a alespon jednu fialovou véc z néj vyndat, (houba nebo kvétina,
kterou dité bude muset vynést ven, bude v podobé& malé desticky
nebo jiného symbolickeého predmétu). Cely dalSi ukol je tedy
v prostoru fungujicim a navenek vypadajicim jako Barvoukuv Lux.
Sténa za kterou se bude ukol Fesit, bude ilustrovana stejné jako
tento vysavac€. Vchod do Luxu bude umistén do jeho zadni Casti,
kde se nachazi pytel s vysatym nepofadkem, z néhoz bude mit dité
za ukol fialovou véc vynést. To bude ale slozité kvuli fyzickym
prekazkam, které je tfeba prelézt, podlézt nebo preskocit. Celkovy
ukol bude slozen hned z nékolika optickych klamu, které jsou
fyzického zaméreni. Tyto klamy bude dité tedy muset prekonat
a na konci vyklouznout hadici, ktera bude realné fungovat jako
suchy letni tobogan, ktery je podle mého zjisténi velmi oblibenou
atrakci v podobnych parcich. Tato Cast ve formé klouzaCky bude

détem pfistupna i po splnéni ukolu, aby se mohly tak trochu
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,vyradit“. Cela tato chatka je spiSe fyzického provedeni, coz bude
ozvlasthujicim prvkem v jinak celkem teoretickém pojeti vSech
optickych klama.

Prekazky v Luxu symbolizuji jeho strojni mechanické provedeni,
a jak uz jsem zminila, je zde pouzito hned nékolik optickych klama.
Inspiruji se napfiklad klamy jako jsou: Escherova krabice jako klec,
kterou musi dité prolézt, Dvé Matice, mezi nimiz jde projit rovhym
mostem, prestoZze je to zdanlivé nemozné, Reutersvardlv
nesestrojitelny trojuhelnik jako prolézacka, systém neexistujici
Sachovnice jako pédium, ze kterého nelze utéct,
nebo Muller — Leyerova iluze, u které nevime, po které z tyCi vylézt
dfive, jelikoz se zdaji kazda jinak dlouha. Provedeni téchto atrakci
bude détem jisté pfipominat Skolni télocviCny, takZe pro né nebude
splnéni ukolu Zadnou zahadou. Rada bych zddraznila, Ze jsem
a ochrannych prvkl, které jsou v podobnych projektech opravu
kliCové a velmi duleZité.

Venkovni sténa je samoziejmé prosklena, jelikoz se v téchto
optickych klamech daji udélat opravdu ohromuijici fotografie.

Po natisténi razitka a pokraCovani putovani mizeme potkat panel
se spokojenym Barvoukem, ktery si to ,Straduje” s usmévem
na tvari a je rad, jak se les pIni dalSimi barvami.

Cervena:

Jak uz zname Barvouka, je celkem prekvapivé, ze za nedostatek
Cervené barvy vyjimecné nemuze. Neni to tak, Ze by se Cervena
barva z lesa kompletné vytratila, ale spousta zvirat ji jednoduse

nevidi. Je obecné znamé, Ze ruzna zvirata vidi i nevidi rozdilné
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mnozstvi barev, a pro lesni zvér je pravé Cervena barva nejmeéné
znamou. V této kapitole mame za ukol v lese najit rGzné druhy
Cerveného jidla a zvéfi ho pfinést na ochutnani (informace
a ilustrace téchto rostlin najdeme, stejné jako v jinych kapitolach,
v nasem privodci v sekci Herbar Baby Kofinkoveé).

Vyznamnou funkci ¢ervené barvy je schopnost podporovat chut
k jidlu, proto ji pouzivame napfiklad jako vymalbu stén v kuchynich
a jidelnach. Je tedy skoda, ze ji zvifata jako potravu neznaji. Tento
ukol je ukryt v optickém klamu, kterému se fika Paobraz. Tento
efekt zpusobuje, Ze kdyZz dlouho sledujeme obraz urcitych
vyraznych barev, pfi nasledném upfeni pohledu na bilou zed se
nam tento obraz prevrati do opaénych invertovanych odstint barev.
Pfesné timto zplsobem pak i lesni zvéF vidi své okoli opacné nez
my. Nevidi napfiklad stromy zelené, ale fialové a podobné. Pojala
jsem tedy celou prostornou mistnost pro hledani, ktera je vyplnéna
ilustracemi lesa, jako prostor do kterého vstoupime jako napf. jeleni,
a tento prostor vidime pfesné jako oni, tedy invertovane.
Velkoformatove ilustrace v této mistnosti by tedy byly v barvach,
v jakych se jevi lesni zvéfi. Celkové by tento prostor byl jesté délen
na pomysliné sekce okraje lesa, stfedu lesa a nejhlubSiho lesa
s néjakym vodnim tokem. Podle tohoto rozdéleni urCim misto
jednotlivych &ervenych plodu, které bude mit dité za ukol najit. Tato
mala mista / ¢asti ilustraci budou umisténé na odsuvné desce, pod
kterou bude Cernobila varianta tohoto vyrfezu. V momenté, kdy se
na ilustraci dlouze zadivame, spatfime pfi rychlém odsunuti této
desky na Cernobilém podkladé misto zcela jasné, kde se vyskytla

Cervena barva. Pod timto mistem bude opét umistén Suplik
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s malymi destiCkami s ilustrovanym plodem. V této zasuvce bude
zase ulozeno velké mnozstvi téchto symbolickych pfedmétu, stejné
jako v pfipadé klicku pod pomnénkou v modrém domku. Az timto
zpusobem sesbirame nékolik plodu a rostlin Cervené barvy, viozime
je do zamku ve vychodovych dvefich (varianta mechanizmu
napojovych automatl), coz bude symbolizovat odevzdani jidla lesni
zvéri. Poté si opét za spInéni ukolu natiskneme razitko a po vyzvé
Barvouka, vychutnavajiciho si nalezené ¢ervené ovoce, se mizeme
posadit na odpocCivadle celém vymalovaném Cervenou barvou

a nasvacit se. Tim si také vyzkouSime jestli v nas Cervena barva,
kterou jsme obklopeni, opravdu povzbuzuje chut kK jidlu, jak se o ni
fika. Nékteré ze stén jsou opét prosklené, aby prostor nepusobil
stisnéné a pro déti mozna trochu strasidelné.

Oranzova:

Tato kapitola je stejné jako fialova jedna z téch odpocinkovych.
Protoze oranzova barva nepatfi mezi ty zakladni, ale je smichana
Cervenou a zlutou barvou, rozhodla jsem se tuto kapitolu vénovat
vyuce michani barev.

Barvouk se rozhodl, Ze si namaluje obrazek, protoze ma doma
same bilé zdi. K praci mu ale mohly poslouZzit jen zakladni barvy,

a to Cervena, zelena a zluta. Rozhodl se tedy namichat si vSechny
ostatni. Vytahl svij stary recept na michani barev a pustil se to
prace. Zalezl si do své laboratofe a pozadal kamaradky veverky,
aby mu pomohly s michanim a kontrolovanim barev. Jenze nejspis
smichal barvy, které k sobé& nepatfily, a vSechny vybouchly. Veverky
byly celé Sedohnédé a on Spinavy od hlavy az k paté. Ted kdyz uz v

lese nejsou oranZové ani ty veverky, mame za ukol tuto barvu znovu
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namichat, aby se mohly znovu obarvit.

Domek je rozdélen na dva ukoly. Prvni je v podobé jednoduchého
automatu, ktery symbolizuje a napodobuje Barvoukovu laboratofr.
Musime na ném spravné nastavit barevna koleCka tak, aby k sobé
pasovaly barvy, které chceme smichat v jednu. Napfiklad otoCime
modrou a Cervenou smérem k sobé&, abychom namichali fialovou.
Abychom vSechno udélali spravné, Barvouk nam do pruvodce puijcil
svUj recept, ktery nam pfipadné poradi, jak barvy namichat. Kdyz
to udélame spravné, vypadne nam koleCko namichané barvy
v podobé barvici kapsle. Tu budeme potfebovat v dalsim ukolu.
Kdyz takhle nasbirame co nejvic barev, muzeme pokracovat dal.
Vejdeme tak do velkého prostorného ateliéru s nékolika stojany
a papiry, z nichz nékteré jsou predkreslené jako omalovanky
a nékteré prazdné. U umyvadla dostaneme k dispozici zastéry,
Stétce a palety, které ale musime pozdéji vratit. Zde mame za ukol
namalovat veverku nebo cokoli jiného, abychom do lesa vratili
oranzovou barvu, a to s pomoci barevnych kapsli, které jsme ziskali
v pfedchozi €asti ukolu. Tento ukol jsem pro déti zvolila proto,

Ze vim, jak maji rady malovani a kresleni, které by nemélo

v takovém projektu chybét. Kdyz si namalujeme obrazek, coz muize
byt dalSi suvenyr z vyletu, natisneme si razitko a pokraCujeme

v dalSi cesté.

Zluté:

Zluta je barva zavisti, zlosti a zrady. Rozhodla jsem se tedy dat
sem Barvoukovi néjakou Spatnou vlastnost, jakou je tady
chamtivost.

Barvouka velice trapi, Ze kdyz si chce vecer jesté v postylce Cist
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nebo lustit kfizovky, na nic v té tmé nevidi, pfitom ale za okny
poletuji svétlusky, které by mu klidné mohly svitit. Rozhodne

se na pfisti noc vydat do lesa a par svétlusek si pochytat.

Kdyz je ale donese domu, ony se na né&j nastvou a svitit pfetanou.
Jde tedy spat jako obvykle bez lusténi kfizovek. Kdyz se vSak rano
probudi, svétlusky nikde a stolek prazdny. Usoudi, Ze se musely
nékam zakutalet, ale viubec nevi kam. My tedy mame za ukol je
najit, kdyz nam ale Barvouk slibi, ze uz nebude tak chamtivy,

a vdechny je do lesa vrati. MGzeme se tedy pustit do prace. Cast
této chatky s ukolem je koncipovana jako Barvoukova loZnice,

kde ma postel, skfinku, psaci stul a dalsi.

V tomto pokoji bych chtéla pouzit barvy s fotoluminiscenénim
efektem, které sviti ve tmé. Kdyz tedy navstévnici zatahnou zaluzie,
uvidi trasu svétlusek, kterou se ve sklenici kutalely. Tuto radu takeé
najdeme v pruvodci. Pfi odsunuti obrazku na zdi, ke kterému jako
prvni vede svitici linie, uvidime jednu zapomenutou svétlusku.

Ta ukazuje na jednu z cest, po které se dal mame vydat. Kam
ukazuje ale nepozname, protoze v té tmé vidime jen jeji siluetu,

a nejde poznat, jestli se diva pfed sebe nebo dozadu. Zde vyuzivam
tzv. Dvojznac€nou iluzi koné. Pomoci pravodce tento klam obelstime
a zjistime tak, kterou z tras svétluSek mame dal nasledovat. Jesté
takhle absolvujeme nékolik kfizovatek, az dojdeme k posednimu
mistu, kam vede svételna cestiCka. Tady najdeme sklenici plnou
svétlusek (opét ve formé malych destiCek), které poslouzi jako kic
od venkovnich dvéfi. Tak se dostaneme ven, natiskneme dalSi

razitko a mizeme se vydat k posledni chatce.
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Cernobila:

Barvouk se tentokrate rozhodl udélat opravdu dobrou véc. Uz ho
velmi dlouho trapilo, jak se ¢erna s bilou neustale dohaduiji, ktera
jednoho pokoje a pockat, jestli se samy udobfi. Jenze opak je
pravdou. V pokoji se naopak zadaly dit divné véci. Clovék, ktery se
postavil do jednoho rohu, se straslivé zmensil, a v tom protéjSim
zase zvetsil jako obr.

V tomto domku jsem propoijila vlastnosti Cerné a bilé barvy
s optickym klamem, ktery se jmenuje AmeslUv pokoj. Zdanlivé
vypada tento pokoj z urcitého bodu jako obyCejna mistnost
o pravych uhlech podobna krabici s dvifky. Rohy této mistnosti jsou
vSak pokfiveny tak, aby v jednom z nich vypadal Clovék vétsi nez
doopravdy je, a v druhém naopak o hodné mensi. Tohoto jevu je
dosazeno nasilné pokfivenou perspektivou a Sachovnicovou
podlahou, ktera tento jev jesté vice podporuje. Kostka v Sachovnici
umisténa v rohu, ktery nas zvétSuje, je bilé barvy. Bila barva totiz
odrazi svétlo a predméty na ni umisténé vypadaji tedy vétsi. V rohu
mistnosti, kde vypadame jako trpaslici, stojime naopak na kachlicce
cerné, coz je barva svétlo pohlcujici a ma schopnost véci kolem
sebe opticky zmensSovat.

Barvouk se rozhodl do tohoto pokoje barvam schovat kli¢, ktery
rozdélil kazdé barvé napul. Jenze chudak zapomnél, kam ty Casti
dal. Vi jen, ze pulku schoval pod kachli¢ku, kde byl nejvétsi,

a druhou pod tu, kde byl nejmenSi. Tato zahada je velmi
jednoducha navic s ohledem na navod v pruvodci, ale jedna

se o posledni chatku v parku, proto jsem chtéla, aby si déti odnesly
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domu co nejvice zabavnych a radostnych dojmu. Jako doplnék jsem
do pokoje umistila miCe, coz pozorovateli jesté Iépe umocni kouzlo
tohoto optického klamu. Domek je jeSté doplnén fyzickou
prolézaCkou vyuZivajici optickou iluzi zkroucené Snury, ktera
vyuziva vzajemného pusobeni Cerné a bilé barvy. Spravnym
umisténim téchto barev vedle sebe na naprosto rovnou ty¢ docilime
jejiho optického zvinéni. Barvouk zde na jedné ilustraci pfifazuje
tyto ty€e k chidam a posmiva se ¢apovi, Ze je také Cernobily,
ale jesté o néco vysSi. Laka tak déti k uCasti na této prolézacce.
Na konci této chatky uz neni umisténo razitko, protoze jsme splinili
v8echny ukoly, a ocitame se na konci naseho putovani. Pobliz
domecCku je jesté jedna atrakce. Vytvorila jsem tu dvé naprosto
stejna bludisté bez stropu, avSak jedno vymalované Cernou barvou
a to druhé bilou. Z bilého bludisté vybéhne dité vzdy dfive, protoze
je v ném jednoduSe vice odrazeného svétla, a tim se mulze lépe
orientovat. K témto barvam jsem dala vice atrakci, protoze
je to domecek posledni, a také proto Ze se k Cerné a bilé barvé
vztahuje nejvice optickych klamu.

Zaveér:

Po splnéni tohoto posledniho ukolu jsou uz v lese uplné vSechny
barvy. Je zde panel s Barvoukem, ktery nam za to dékuje
a odkazuje nas na vyzvednuti pokladu, kde si muzZeme vybrat
jakoukoli barevnou véc. (Mam na mysli stanek s bonbodny,
pastelkami a jinymi maliCkostmi, které si dité bude moci vybrat
v cené vstupného).

Také se tu nachazi prostor pro slepeni mapy pokladu, kterou je

mozné odnést si domu jako suvenyr z vyletu. Tuto mapu midzeme
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seskladat z jednotlivych Casti mapek z pravodce, jejichz stranky je
mozné vytrhat. Slepenim této mapy se nam zfetelné objevi pidorys
parku ve tvaru barevného kruhu, ktery si tak déti budou moci Iépe

zapamatovat.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Tuto praci jsem celou koncipovala jako vzdélavaci prostfedek pro
déti zalozeny na zabavném podkladu ve formé uzitého komiksu.

Z vlastnich zku$enosti si troufam tvrdit, Ze i pfes vSechny mozné

druhy zabavy ve formé playstationu, pocitaci apod., je komiks
détmi velmi oblibeny. Vyuzit ho tedy k jejich nenucenému
vzdélavani mi pfijde vhodné, uziteCné a neobvyklé. Uzity komiks
se podle mého nazoru da pojmout opravdu mnoha zpusoby
a propojit s mnoha obory, naCez ja jsem zvolila ten, ktery je mi
blizky, coz je prostorova tvorba. Od za€atku prace na tomto projektu
jsem chtéla vytvofit takovy zpusob komiksu, jehoz pfibéh si nebude
dité pouze Cist, ale bude jim moci prochazet, zapojit se do ného,
a mit pocit ze mu pomaha, vytvari ho, a dokoncuje. Jednoduse jsem
dala divakovi roli hlavniho tvirce v pfibéhu, ktery musi formou
zabavy vyresit nékolik problému, aby vSechno dobfe dopadlo, jak to
v détskych pfibézich byva. Z toho jsem méla snahu ditéti pfedat
ponauceni, ze se vzdy musime nejprve snazit pomahat my sami,
aby vSe ostatni dobfe dopadlo.

Celkovy namét ve formé jednotlivych panell komiksu vloZenych
do prostoru zabavniho parku také neni obecné tolik viditelny, jako
zpusob provedeni jinych podobnych projektd. Ty jsou vétSinou
zalozZeny na atrakcich, které jsou samovolné pristupné
a nepotrebuji hlubSi vysvétleni své funkce, ¢imz dité mnohdy ani
nepochopi, co mél za cil tento prostor navstévnika naucit. Napln
Cinnosti v téchto parcich je mnohdy zalozena pouze na aktivhim

fyzickém vyzitim, které ve své praci vyuzivam také, ale kterym
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se také neomezuji pouze na jeden typ atrakci. Jak jsem jiz zminila
dfive, témata zaméfena na pfirodu a ekologii, na ktera jsou
zameérfené jiné parky, jsou pro déti jisté velmi uziteCnou znalosti,
proto jsem jimi lehce doplnila i svij program. Po dlouhém hledani,
zjiStovani a navstévach nékolika podobnych parkd v tomto pojeti
jsem v8ak nenasla zadny s tématikou barev nebo optickych klamd,
coz je podle mého nazoru tématika détem velmi blizka,

ale nedostate¢né znama. V tomto vidim takeé urcity pfinos.
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9 SILNE STRANKY

Zakladni Casti této prace je 40 panell ilustrujicich pfibéh nasi
hlavni postavy. Tyto kresby jsem délala s chuti a snazila jsem
se vcitit do upfimnosti ditéte, toho jak vidi lidi a véci kolem sebe,
a jak je v usmévnych situacich pozoruje s dobrosrdeCnou
Skodolibosti a hravosti. To se mi doufam podafilo a ilustrace jsou
pro déti stejné tak legracni a prilemné. Vyuzila jsem svych
vzpominek na détstvi, toho co mé samotnou bavilo, at' uz to bylo
vymysleni her, Cas straveny v pfirode, nebo Cetba knih. Méla jsem
podobné aktivity v téchto parcich velmi rada, proto jsem si i toto
téma zvolila. Tento nahled a vzpominky jsem se snazila do prace
promitnout, pfiCemz si myslim, Zze Cerpani z toho, co jsme méli radi
jako déti, musi byt v naSi praci pro déti znat, at uz se pro né doba
zménila nebo ne. Pevné doufam, Ze si zde kazdé dité dokaze najit
to své, co ho alespofi na okamzik okouzli. llustrovany pruavodce,
kterého nosi dité neustale pfi sobé, jesté Iépe vykresluje cely pfibéh
a je dalsim bodem jeho zajmu. Radi mu, pomaha a je ditéti
podvédomeé jistou oporou. Tak ma dobry pocit, ze s sebou ma néco,
co mu patfi a co si s sebou i odnese domu. Plus vidim také
v informacnich cedulich, které jsou zakladem vzdélavaciho faktoru
v této praci a mohou pfi nedostatku nadSeni rodi¢l dostatecné
vyplnit jejich Cas.

Mezi dalSi silné stranky této prace fadim vypracovani systému
jejiho vyuziti ve formé jednoduchého 3D zpracovani, které se snazi

nam cely dojem z tohoto projektu Iépe vykreslit.
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10 SLABE STRANKY

Slabé stranky tohoto projektu jednoznaéné vidim v méné
realistickych 3D vizualizacich a renderech z programu SchetchUp,
ktery mi byl jedinym dostupnym programem, ve kterém jsem tyto
Casti projektu vypracovavala. Zde se projevuje muj nedostatek
zkuSenosti s timto a jinymi 3D programy na tvorbu téchto
vizualizaci. Jelikoz jsem také bezpodmineCné nejvice Casu stravila
nad kresbou paneld, stranek v pruvodci a infocedulich, s odstupem
Casu vidim nedostatky v sazbé textu a v typografii.

Dalsim minusem bych vidéla vysoké finanCni naroky na kompletni
stavbu celého projektu a jeho soucasti. Pfestoze mam zkuSenosti
s ergonomii a pravidly, kterych je nutné se drzet v navrzich
tykajicich se interiéerového designu, musim se pfiznat, ze jsem
neprosla dostateéné obsahlou Skalou projektt spojenych pfimo
s architekturou a s takto atypickymi druhy 3D projektd. PFi skute¢né
realizaci bych tedy potfebovala spolupracovat s mnohymi
odborniky, ktefi jsou v téchto vécech prakticky zkuSengjsi.

Vice informaci a znalosti bych v budoucnu také rada ziskala z kruhu
ekonomiky, marketingu a autorského prava, coz jsou obory

nezbytné nutné k pochopeni realizace takovehoto projektu.
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12 RESUME

As a theme of my bachelor thesis | chose Applied comic -

The series of designs and their possible use. That's focus is
teaching children about colors and optical illusions. | thing, colors
are very important and comprehensive part of children’s live,

and they are not familiar about it at all. So |'ve wanted to learn them
something usefull about this theme, in a form of interractive

and funny execution.

This story of comic is located into large amusement park in a form
of some ,treasure hunt®, when this children must save all colors,
because that has been lost. This park is divided into 7 main
categories. Each of that, symbolise one lost color hidden in one
optical illusion. | know children popularity in computer games,
when we just must at all costs to reach the next level. The point
is the same in here.

During this trip, children start to acquire knowledge about colors
and optical illusions, because the problem which the children must
solve, is hidden just in some specific optical illusion. So if it solves,
obtained color back, and that’s the hole concept of this park.

In a short version this story is about creature named Barvouk,
what is the name compounded of the words color — BARVA,
and beetle — BROUK, by the way. This little monster is very foolish,
silly, and naive, and it likes activities, strikingly similar to children’s
favourite activities. This little monster by its own awkwardness lost
all colors in the forest, just because he cleaned a lot, or he eated

and than drinked a lot, or he also sleeped a lot. That leard children
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that nothing should not exaggerate. This Barvouk’'s story forms
about 26 panels in the comic. This panels independently stand
along the way in this park. So we just don’t sit home and don’t read
a book, but we ale reading during walking in the park, and have
a movement in nature. That is compelling us to do something funny
and useful. We also feel, that we are the most important actor
of this problem, because we just don’t read this story, but we make
the story, so we have to handle it, because it’s our only task in this
moment. Our assistant is guide formed to the little practical
notebook, where we can find useful board, or the key, which help us
to crack the problem.That formed 26 pages of illustrated views,
flowers, and maps.

Next part of my work is seven educational boards, which learn
children and parents about colors, and seven the same boards

about optical illusions.
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Priloha 1
Fotografie pfipravnych skic

Pfipravné skici Barvouka

Navrh padorysu parku
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Priloha 2
llustrace Barvouka

VITAM TE!
JA JSEMBARVOUK A VESEL US| DO MEHO LESA .
BYDLIM TU SPOUSTU LET, UZ OD DOB KDY JSEM BYL OPRAVDU MALY.

A NEDOSAHL AN NA KVET PAMPELISKY.

J‘ — . > —\

NEJDULEZITEJSI BARVA KTERA TU OPRAVDU CHYBI, JE ZELENA. ‘ )
ANINEVIM. JAK SE MI TO POVEDLO, ALE KVULI MNE UZ TU ZADNA NENL §
MAM TO TAK PROSTE OD VZDYCKY, ZE ME ZELENA POKAZDE UNAVI A USPT!
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TO SIPAK ZALEZU POD KURU DO NEJAKEHO
STROMU, A NA PAR DNU SI ZDRIMNU. JENOMZE
V NEM VZDYCKY ZABLOUDIM, A NEZ SE DOSTANU
VEN, STROM MEZI TiM USCHNE A SPADNE.

NO COPAK ZA TO MUZU? CO SE PO ME NAVIC
ZACALA OPICIT NA SKUPINKA KUROVCU, V LESE
UZ NEZBYLA AN VETVICKA. VSECHNA LESN ZVER
PAK ODESLA, PROTOZE NEMELA ANl NIC K JIDLU.
HROZNA SITUACE.

Zelena barva

KAMARAD Mi REKL, ZE NEJLEPSI OMACKA KTEROU KDY
JEDL. JE Z POMNENKY, OMEJE SALAMOUNKU, YZOPU
LEKARSKEHO A ROZRAZILU, A ZE MA BARVU JAKO LETN
OBLOHA. DOSTAL JSEM NA Nl TAKOVOU CHUT', ZE JSEM
V LESE RYCHLE SESBIRAL VSECHNY MODRE KVETINY
KTERE JSEM NASEL, AZ TU ZADNA NEZBYLA, A RYCHLE
JSEM SE PUSTIL DO VARENT.
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KOUKAM ZE JSI TO ZVLADNUL. JE TU SPOUSTA VODY!
AZ S NATISKNES RAZITKO, PRIUD SI TAKY ZAPLAVAT!

| KDE JSIBYL TAK DLOUHO?
UZ TU CEKAM CELOU VECNOST...
—
&
N

Modra barva

/W Ve
D\
TO JE PARADA! FIALOVA UZ SE V LESE ZASE OBJEVUUE.

SKVELA PRACE! ALE TED' SI HONEM POSPES,
MAME TOHO DNES JESTE HODNE PRED SEBOU.

Fialova barva



JENZE CO SE NESTALO! SMICHAL JSEM TOLIK BAREY DOHROMADY, ZE Z NICH ZBYLA JEN SEDOHNEDA HMOTA, KTERA NEJSPIS ZE SAMEHO
ROZCILEN VYBOUCHLA. BYL JSEM CELY SPINAVY A USMUDLANY, ALE VEVERKY TO ASI ODNESLY VIC, A TED JSOU NA ME PEKNE NASTVANE.

CHTEL BYCH TE POPROSIT, JESTLIBYS V TE ME
LABORATORI MISTO ME TY BARVY NENAMICHAL.
PROTOZE JSI URCITE SKOVNEUST PUJCIM TI NA
TO SVUJ RECEPT. SNAZ SE ZISKAT HLAVNE .
ORANZOVOU, ABY SE VEVERKY MOHLY OBARVIT
ZPATKY NA SVOU BARVU.

Oranzova barva

NO TAK JSEM SE ROZHODL

& i
§ TIMNECO UDELAT. NA PRITI 3 g | ‘ b= . L
NOC JSEM VZAL SVOU SKLENCI ‘ 7 ) (IS g i O\ &
r ASITKU NAMOTYLY, A $EL i ) =
S

JSEM SIPAR TECH SVETLUSEK L - )

POCHYTAT. NEN TO TAK, \ y | - TA CESTA JE SNAD NEKONECNA.. NAVIC COS
ZE BYCH SVETLO OSTATNM / N ZACHRANL MODROU BARVU, PORAD PRSI ABY
ZRATKOM NEPRAL, JEN HO CHCI | | SE LES PORADNE ZAVODNLL. ALE TO JE DOBRE.
MIT PROSTE VSECHNO JENOM \ y | \ JE VIDET KOLK ROSTUN TU PRBYLO.

PRO SEBE. ' [ . . ¢ A LES JE UZ MNOHEM BAREVNEUST

Zluta barva
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Priloha 3

Strany Privodce

Uvodni strana kapitoly

LUPA
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AZ NAUDES NEUAKOU SVETLUSKU, UKAZE TIKUDY DAL
HLEDAT. PROTOZE JE ALE VE STINU, DOBRE JI NEVIDIME.
A NEPOZNAME JAKY SMER UKAZUJE. POUZIJ LUPU JAKO
U MODREHO DOMECKU.



Strana na vytrzeni a jeji pouziti

Zavérec€na strana kapitoly

AHOJ. JA JSEM BARVOUK, A TOHLE JE MUJ PROVODCE, KT
TIBUDE POMAHAT PO CESTE PARKEM PUJCIL JSEM TI 1 NEK

ERY
OLK
POMUCEK, DIKY KTERYM LEPE ROZMOTAS VSECHNY ZAHADY.

Ukazky stran a textem
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NAJDI KLICEK 0D DVERL JE ROZDELENY NA DVE PULKY,
A SCHOVANY POD KACHLICKAM. JEDNA Z NCH JE CERNA,
AKDYZ NA N STOUIS, JUSI MALINKY. DRUHA UE BILA,

A NA N JSI ZAS OBROVSKY.



Priloha 4
Fotografie finalni podoby Privodce

Tvrdé desky Pravodce, pfedni strana

Tvrdé desky Pruvodce, zadni strana
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Nahled do stran

Dvojstrana z Pravodce, kapitola zelené barvy
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Dvojstrana z Priivodce, kapitola modré barvy

Dvojstrana z Pravodce, kapitola ¢ervené barvy
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Priloha 5

Ukazky informacnich tabuli barev

@ ZELENA BARVA

Viechna nbotensty vy a kuly se shodovaly v tom, e je barvos

£ 0T &

PRIRODY, KLIDU, ROVNOVAHY, A NADEJE.

Pfiroda
g ik oko e et pive a sencu b, cof e visedek
evcuce, nebot e 1a Zem iy Chlrabs  osindeh prae z0ns
bana je zelens barvou prirody.

R O

harmoni s pitodou, a dba a e 8kony.

Odpocinek

i dojmem  pobled na i napomihd

Zelena pisobiu
Telaaca acerpsni nove sy,

@6@

Rovnovaha
vlV Zeiend je veimi st Barva Nems ans ohvsic s ochiozic
Vasnost Ma e inky wiomavasi protote een o akTLas<

Sadem 3 smed m B b

ooe

horko ot sgreshi,
] iidhojcim
G, 3opro madre e posery 3 pene.
Nové zacatky
\b Zelen barva vicobecnt omatue vl bezpei a pisob siné =
odpirmé i vy ssctcin. Zelensnasemafons namens
oinou cest mzes picatpyn. ¥ automoblonich zavodech 2se

 Bovkk b
i zelend barvé ezraého ovoce.

@ MODRA BARVA

Modré barva patfi mezi barvy studené, a symbolizue:

VODU, HLOUBKU, CHLAD, A KLID.

‘Sar. 18]

Voda
) V pirodé je piitomna na modrém nebi, jez se zrcadli ve vodé,
ot P el it s e vl 16
Sné k] h v vooy oo barws rotets v
pohicuje tervené svétio.

Modrd stuha

n
Tod United Sates, je 1o vdlenost plekonala v roce 1952 7a 3 doy, 10 hodin
minut

— Hloubka a moc
ﬁ Mo ndm velmi evoke houbku a ik, privi v b
3 moskéaink. o take ot Sarvou. (s i,
pisovnol borim.

Vzdeny Ultramarin & T =

Had utramar

odtud pramen i jeho ndzev “ula-marn”.

Chlad
,* s —
e L el

~

216 modrd

T2ich.

Klid
o niberh b 1 skoro i et
Divajj pednost il nrover toutie po e  odancs,
sl o e pcomin Koy, e oot peit
bezpecia odpo

Pracovni nasazent @ m

CERVENA BARVA

piedstavam:

OHNE, NEBEZPECI, KRVE A LASKY.

¥ A 4 @

Horka

L e

Hasici :

onisou zahalen Cervencu barvou, kvl e isiranost

Pozor!
V pios m mnoho jedovatich st a it v b, npdiiad
T orery, Mochomik crvens.neo | ke secmitein. ot bana
oy, ok sposomi e opar

Bl

et semator oo nebo Si31-

Vztek

St ko e Cervens barvou o nebo nebezpec e | Banou hw.
Rotbéni 1 vite 3 nenorn.

o=

‘6

Slepice

napridad elen, sk, veveky, mot, 28y, nebo sovy. edin e i Cevens ozzuf,
Jesepice. Takde pororna vy svetn i i voek!

Pratelska

O BTy et
Rt

- 1

@ iurasaria

Je z nich nejvice hiejiva, svétla a viditelns, proto je spojovana se symboly

»2& A %5
IR

TEPLA, KONCENTRA

Svétlo a teplo

Koncentrace a uceni

Q

1 naugend vidomosts ere jsme 5 owof.

Vystraznost a varovani

LA

Pozor! L
Ut v piiods je barvou "'-’"‘Q“ repépe s v oty oo
Ftoe o b et vt

VKoo i o i ety ey o ks o bezptrost.

Kysela zrada

oo B bary. 2wk s e wiadm i st okt

Informacni tabule ¢ervené a Zluté barvy
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Priloha 6
Fotografie makety celého parku

Pddorys

Detaily
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