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1. Text bakalarské prace

1.1. ResSersSe zvoleného tématu

Téma pro tvorbu moji bakalarské prace vzniklo na zakladé myslenky redesignovani
deskové hry, kterou jsem navrhla a vytvofila v roce 2012. Hra vznikla v souvislosti
s klauzurni praci na stfedni Skole, kdy tématem bylo pravé navrhovani deskoveé hry

vCetné napadu a samotného herniho systému.

Vznikla tak hra didaktického charakteru, jejiz primarnim tématem bylo poznavani
zvifat. MySlenka hry byla spojena s cestovanim do raznych &asti svéta, objevovani

zvifat a tvorba vlastni zoologické zahrady. Puvodni nazev tedy znél ,Moje ZOO*.

Soucasti hry byla herni plocha rozdélena na cCtyfi oblasti ve Ctyfech barvach, které
symbolizovaly ur€itou kategorii otazek, napfiklad otéazky smérované na domaci
a farmarska zvifata. Hradi si tedy timto zpusobem mohli vybirat, kterou z oblasti cht&ji
zrovna poznavat. Herni plocha byla ve formé kruhu rozdélena na prazdna pole a pole

s otazniky, které znamenaly tah s otazkou.

Karty byly téz rozdéleny do Ctyf kategorii, ¢imz prvni z nich byla klasicka slovni
otazka s odpovédi vzdy na konkrétni zvife, dalSim druhem byla otazka zvukova, kde
na prilozeném CD bylo nahrano nékolik zvifecich zvukd. Otazky byly i obrazovou
formou, obsahovaly jednotlivé ilustrace s Casti zvifete a hraci museli uhodnout, komu
dana Cast téla patfi. Druha forma obrazové otazky byly ilustrace, kde jsem
spojovanim dvou odliSnych zvifat tvofila jedno samostatné a hra¢ mél za ukol

rozpoznat kazdé z nich, vznikaly tak vtipné zvifeci anomalie.

Zrealizovana hra se stala u nas doma velice oblibenou a ¢asto hranou hrou, ovSsem
jeji vytvarné feSeni nebylo dostacujici a taktéz bylo velmi malo karet a ilustraci. Proto
jsem se rozhodla pfivést hru znovu k Zivotu, vytvofit jeji novou podobu, mnohem vice

ilustraci, otazek a herni systém pfizpusobit aktualnim moznostem.



1.2 Reflexe a dokumentace procesu tvorby
1.2.1. Redesign

Na pocCatku procesu jsem znovu zvazovala herni systém. Mezi mé oblibené
spoleCenské a deskové hry patfi ty, které jsou efektivni, zabavné a nevyzaduji pfiliz
mnoho hernich komponentu, proto jsem se rozhodla jit smérem takovym, ktery by hru
fadil spiSe k tomuto druhu her a byl vhodny i jako cestovni verze. Z toho divodu jsem
vyfadila herni desku a hru omezila pouze na karetni verzi. Promyslela jsem novy
zpUsob systému, kde jsem nejprve pracovala s myslenkou dvou kostek, kdy jedna
urCuje barvu a druha herni akci, pozdéji jsem pfemyslela nad fyzickou podobou
rotujiciho kola, které jsem se nasledné rozhodla pfenést do digitalni podoby a vyuzit

tak mobilni aplikaci, ktera méla byt ur€ena pouze pro prehrani zvukovych otazek.
1.2.2. Otazky

Nejprve jsem se zaméfila na vypracovani otazek, jak uz jsem zminovala, otazky jsou
rozdéleny na Ctyfi oblasti, prvni je zaméfena na zvifata domaci a farmarska, ve druhé
oblasti jsou zvifata z lesi a okoli, tfeti obsahuje otazky o zvifatech Zijicich
v tropickych oblastech a posledni je svét podmorsky, ktery zahrnuje nejen zivocCichy
z oceand, ale i ty, ktefi Ziji pfi pobfezi a na severnim a jiznim polu. Otazky jsou
zpracovany tak, aby hraci vnimali pfevazné vizuaini souvislosti, odpovédi jsou tedy
smérovany na konkrétni zvife, to znamena, Ze odpovéd je vzdy jméno zvifete.

Celkem jsem vypracovala 239 slovnich otazek.
1.2.3. llustrace

PFi procesu tvorby ilustraci jsem byla velice nejista, jelikoz se ilustrovani pfilis
nevénuji. Dlouho jsem nevédéla, jakym smérem jit. Moje prvotni pfedstava byla spise
vice vytvarna, napfiklad vyuziti techniky akvarelu, ale nakonec jsem usoudila, ze by
bylo vhodnégjsi jit smérem, kterému mam blize, proto vznikly ilustrace grafického
charakteru. Zac€ala jsem jednoduchymi nacrty zvifat vtuzZce, nasledoval proces
vektorové tvorby, kde jsem tvary jesté vice zjednodusila. Posledni faze byla takova
hra, kde jsem hledala nové moznosti propojeni tél a hlav zvifat a vznikaly tak nove

varianty. Celkem jsem tedy vytvofila 184 ilustraci.



1.2.4. Nazev hry a logo

Jelikoz jsem se jiz v poCate€ni fazi redesignovani rozhodla, Ze prvotni nazev urcité
nezustane, néjakou dobu jsem nevédéla, jak hru pojmenovat. Myslenka a cil tvorby
zoologické zahrady mi nebyla sympaticka a chtéla jsem mit za cil spiSe jakési
objevovani a pozorovani zvifat. Pfi tvorbé ilustraci mé napadlo propojeni slov
,<animal“ a ,anomalie“ ve slovo ,Animalie“ vyjadfujici zvifeci svét, které je zaroven

podobné latinskému slovu ,animalia®, které v prekladu znamena Zivoc€ichové.

U tvorby loga jsem vychazela z predstavy o zvifecim svété a pracovala se symbolem
zemekoule, ktery vzeSel do podoby obrysu kruhu a navazal tak na prvek u designu
karet. Nasledovalo typografické feSeni nazvu a volba pisma, kterym je Space Grotesk

od brnénského studia Florian Karsten.
1.2.5. Design karet

Design karet vychazi z puvodni podoby, kde jsem ponechala umisténi Cislovani
v levém hornim rohu a pocet bodul za ziskanou kartu v pravém dolnim rohu, piny kruh

jsem nahradila pouze tu¢nym obrysem pro lepsi vyznéni ilustraci.

Finalni podobé ovSem predchazely nejriznéjSi varianty. Rub karet mél podobu
z motivl pfirody, texturu, rizné kombinace loga, az se mi nakonec jevila jako nejlepSi
varianta plvodni verze a to pouze Cisté barevné rozliSeni, kdy jsem nasledné jen

ladila barevnost.

U volby materidlu a techniky vyroby karet jsem se rozhodla jit cestou recyklovaného
papiru, ktery bude mit vétSi spojitost s tématem hry. A jelikoz se jedna o tmavsi
a strukturovany papir, zvolila jsem tisk s bilym inkoustem, diky kterému budou mit

ilustrace mozZnost vice vyniknout.
1.2.6. Mobilni aplikace

Myslenka zakomponovat do hry mobilni aplikaci vznikla kvuli potfebé prehrani
zvukovych otazek, které byly puvodné formou CD nosiCe. Zvukové soubory jsem

aktualizovala a doplnila, vznikl tak soubor celkem 57 zvukovych otazek.



PFfi navrhovani vzhledu jsem vychazela zjednoduchého designu karet. Funkce
aplikace je v prvni fadé pfehrani zvukovych otazek, dale zobrazeni spravné odpoveédi
na jakoukoli jinou otazku a taktéz funkce kolotoCe, ktery funguje jako uréujici nastroj

pribéhu hry.

ProtoZze jsem nechtéla, aby hra byla zcela zavisla na mobilnim telefonu, rozhodla
jsem se vytvofit i offline verzi, ve které funkci kolotoCe zastava klasicka hraci kostka.

Moznost pfehrat zvukové otazky v tomto pripadé odpada.
1.2.7. Pravidla hry

Pravidla hry jsem feSila formou tfi skladanych broZurek ve velikosti karet. V prvni
znich jsem specifikovala herni postup a mozné varianty a variace hry. Druha
brozurka obsahuje vysvétlivky, kde jsou vysvétleny rizné podoby karet a fungovani
mobilni aplikace. Ve tfeti broZurce jsou sepsany vSechny spravné odpovédi na

otazky, pro moznost offline hry.

Graficky jsem vychazela z podoby loga a jednoduchého stylu pouzitého u ostatnich
Casti hry. Prehlednost jsem se snazila vyfeSit rozmisténim kazdé textové Casti do

samostatného prostoru a doplnit jej o barevné ikonky.
1.2.8. Obal

U FeSeni konstrukce obalu byl prvotnim napadem umisténi karet a jednotlivych
komponentl do oddélenych segmentl, krabice ale byla pfili§ velka a nesplfiovala
moji pfedstavu malého baleni. Rozhodla jsem se tedy pro spoleéné umisténi karet
vjedné Casti a ve druhé zbyvajici komponenty. Vznikla verze podlouhlé krabicky
a klasické obdélnikové, pro kterou jsem se ve finale rozhodla.

Pfi vybéru materialu krabice jsem zvolila opét pfirodnéjSi variantu, tedy klasicka
hnéda. Graficky jsem pracovala s rdznymi kompozicemi ilustraci a ve vysledku se
pfiklonila k varianté &ty vykukujicich hlav zvifat, kde kazda z nich zastupuje jednu
z oblasti. Na spodni Casti krabice se nachazi nahled na jednotlivé druhy karet a po

stranach doplriujici informace v€etné obsahu baleni.

Hra je dopInéna o cestovni pytlik a sadu nalepek s doCasnym tetovanim s vybranymi

ilustracemi zvifat jako bonus.



1.3. Zaver

Vysledkem redesignu puvodni deskové hry je tedy kompletni produkt, ktery zménil
podobu vizualni a Castec¢né i herni systém, byl doplnén o dostacujici mnozstvi novych
otazek a pfizplsoben aktualnim podminkam, reaguje na zvySeny zajem pouZzivani
mobilnich telefont a mobilnich aplikaci, ale zaroverfi ma podobu klasické stolni hry,

timto zpGsobem tedy propojuje obé moznosti.

Tato hra ma za ukol provést hraCe svétem zvifat, zaméfit se na jeho vizualni aspekty,
zapojit i sluchové smysly a zabavnou formou procvi€it nejenom znalosti, ale i obecné

vnimani.
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3. Resumé bakalarské prace

Animalie is a board game created especially for children and focuses on exploring
the animal world. It is based primarily on visual perception, general overview,

imagination and also engages the auditory senses.

The main component are playing cards with questions, which are divided into four
types. The first of them are verbal questions that always answer a specific animal,
the second are questions in the form of a sound records, the third and fourth types of
questions are pictorial. For illustrations with animal parts, the players have to specify
to which animal the part belongs and the second type of illustrations are the so-called
"animal anomalies", where | combined two different animals to create one and
the players guess each of them. For better orientation and the possibility of game
variations, | divided the animals into four categories and therefore distinguished
the cards by color. The game also includes a mobile application, which has three
functions, the main one is the ability to play audio questions, another option is to
display the correct answers to any other question and last is the inclusion of
a spinning wheel, which randomly determines the player's move. In order for
the game not to be completely dependent on a mobile phone, | also created an offline
version, where the spinning wheel is replaced with a classic dice. The game thus

combines a classic board game and uses the possibilities of mobile phones.
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