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Uvod

Skolstvi prochézi v poslednich &tyfech letech inovacemi, ovliviujicimi kurikulum, Zaky i praci
uciteltl. Jedna se o Strategii vzdélavaci politiky, jez zapocala v roce 2020 a dokonc¢ena ma byt
v roce 2030. Jednim z vytyCenych cili Ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy v ramci
Strategie 2030+ je napliovani digitalnich kompetenci, kompetenci k feSeni problémi, ¢innosti
podnécujicich kreativitu a informatické mysleni (MSMT, 2024). Jednim z nastroji, jak lze

tohoto dosahnout je prostfednictvim pocitacovych her.

Videohry jsou neodmyslitelnou souc¢asti Zivota mnoha lidi a stejné tak vyznamné, ne-li vice,
se zapsaly i do zivoti nejmladsi generace. Déti hraji videohry na mobilnich telefonech,
pocitacich 1 na jinych platforméach. Hraji je o Skolnich ptestavkach i po pfichodu domi.
Na pozitivni ¢1 negativni vliv videoher v mnoha oblastech zivota déti i dospélych najdeme fadu
publikaci. Co vSak pftili§ popsano v odborné literatufe neni, jsou moznosti vyuziti edukativnich
videoher ve vyuce na zakladnich Skoléch, obzvlasté v Ceskych zemich. Jesté hife by se pak
hledal text zamétfeny na videohry, které by se daly pouzit v hodindch vytvarné vychovy.
Ma to ovSem davod? Je vytvarnd vychova piedmétem, kde se videohry do vyuky
implementovat nedaji? Pokud ne, zjakého divodu? A pokud ano, jsou naSi cestou
k modernizaci a inovacim? Jsou ucitelé schopni zkrotit hluboky potencidl videoher, pokud

vubec néjaky maji?

Tato prace je doprovodnym textem k praktické Casti, ktera si klade za cil na tyto a dalsi otazky
odpovédet. Autorka v ni hodla potvrdit ¢i vyvratit hypotézu, zda se videohry do vytvarné
vychovy daji implementovat. Toto bude odzkouseno na jejim vlastnim prototypu videohry,
ktery diky této praci vznikne. Videohra bude zaméfena na Zivot a dilo umélce Vincenta van
Gogha a poté patficné odzkousena v hodiné vytvarné vychovy. Diky ni se snad podaii zjistit,
pro¢ nejsou videohry pouzivané castéji, a zda se uciteli oplati je vyvijet, at’ uzZ samotnému,

nebo se zaky v ramci informatiky.



1. Teoretické ukotveni pojmu videohra

V uvodu prace je dilezité definovat, co povazujeme za didaktickou videohru. Abychom vsak
mohli definovat videohru didaktickou, musime definovat videohru obecné. Videohra, také
nazyvana ,, pocitacova hra“, je natolik rychle vyvijejici se pojem s tolika zanry, Ze jeji obecna

definice zatim neexistuje. Takto je vSak oznaCovana v riznych publikacich:

,Hra, ve které hrac oviada pohybujici se obrazky na obrazovce stisknutim tlacitek, “

je definici podle Cambridge Dictionary (Cambridge Dictionary, 1999);

., Videohra je interaktivni elektronicka hra a zabavni software, kterd kromé zabavy
miize nabidnout i rozvoj dovednosti. Zakladem videohry miize byt pribéh, ale neni to
podminkou (napriklad Tetris). Lze se rovnez setkat s vyrazem ,,interaktivni fikce ",
avsSak néekteré hry, jako napr. Age of Empires, jsou zaloZeny na historickych

skutecnostech, “ je definici podle zndamého webu Wikipedie (Wikipedie, 2001)

Definice podle Cambridgeského slovniku se zda byt obecné vystiznd a li¢i podstatu
hrani — interaktivitu, avSak nic vic neprozrazuje. To samo o sob¢ svéd¢i o jeji aktudlnosti. Jind
podobn¢ jednoducha definice se také mtize piekryvat s jinymi interaktivnimi médii a programy,
které v§ak hrami nejsou. Rozdil je v tom, ze zatimco u programu uzivatel obrazovku vstupnimi
zafizenimi ovliviiuje, program mu vici jeho chovani nedava vyznamnou zpétnou vazbu.
Zatimco videohra, jak ji zname, n¢jak odménuje hracovo chovani, motivuje ho pokracovat

a stejnou mérou mu pusobeni vraci zp¢t.

., Zakladni prvek videohry je interaktivni zabava. Hrac se aktivné podili na tom, co se
déje na obrazovce. Z hlediska obsahu je hra oproti filmu obrovska. *“ (Jirkovsky, 2012,
str. 127)

Definici pojmu podle webu Wikipedie uvadi autorka cilen¢, ackoliv neni jeji pouzivani
v akademickych pracich doporuc¢ovano, protoze se nejednd o odborny portal. Pravé odtud vsak
Sirokéa vefejnost ¢erpd mnoho informaci, véetné rodicl a déti, ktefi jsou u videoher cilovou
skupinou. Odkaz na Wikipedii se pii vyhledavani zobrazi vétsinou jako prvni, coz je fakt, ktery
je potieba reflektovat. V zdvislosti na tom by se mélo dbat na jeji spravnost. Tato definice,
1 kdybychom hodnotili pouze prvni vétu, je vice odpovidajici — hovoii o videohte jako

o interaktivnim softwaru, ktery nabizi zdbavu, ptib¢h a rozvoj dovednosti.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Interaktivita
https://cs.wikipedia.org/wiki/Software
https://cs.wikipedia.org/wiki/Tetris
https://cs.wikipedia.org/wiki/Age_of_Empires_(videohra)

., Ucinky digitdlnich technologii vzbudily v poslednich letech Siroky zdjem vyzkumniki.
Digitalni humanitni védy, stejné jako komparativni medialni studia, reflektovaly své

postaveni a cil v postdigitalnim veku. “ (ptelozeno autorkou prace, Dufva, 2018)

I pfes vyjmenované vyhody byvaji videohry masmédii prezentovany jako negativni (Pocitatové
hry agresivitu nutné nezvysuji. Zasadni je rodinné zazemi, fika odbornice na nova média, 2022).
Podobny vyvoj nazoru vetejnosti vSak provazel i film a ptfed nim i rozhlas. Videohry piitom
nejsou o nic vic nez nova forma uméni, kterd ma, stejné€ jako film, své lepsi a horsi exemplare.

nepiindsi nic prospésného.

Ti z nas, kteri se zabyvaji mladymi lidmi a internetem, se opakované setkdvaji s radou
dobre minénych obav kolegii, rodicii a pedagogui. Je online aktivita pro déti dobra
nebo Spatna? Deéla z nich asocialy nebo ndasilniky? Odpojuje je od jejich téla

a prostredi? *“ (Kafai, 2013, str. 9)

1.1 Déleni videoher

Od 60. let 20. stoleti, kdy svétlo svéta spatfila prvni videohra, jich vzniklo nepieberné
mnozstvi (This Month in Physics History, 2008). V zajmu lepsi orientace se videohry obecné
déli na mnoho skupin a podskupin, z nichz nékteré se prolinaji. Zaroven jsou videohry tak
rychle vyvijejici se médium, Ze je nelze rozdélit do detailu. V nasledujicich kapitolach tedy
budou uvedena ta dé¢leni, ktera jsou pro tuto praci stézejni. Rozdéleny budou podle nékolika

kritérii, napiiklad podle zanru, platformy nebo funkce.

1.1.1 Videohry podle platformy

Videohry jsou spustitelné na platforméch, které mizeme obecné rozdélit na pifenosné
a neptenosné. Mezi pfenosné jsou fazeny takové, které lze hrat pii chiizi, k jejich hrani Ize
pouzivat naptiklad mobilni telefon, Gameboy nebo Nintendo Switch. Mezi neptfenosné pak
takové, u kterych pfi pouzivani musime setrvat ve statické poloze, naptiklad platforma

PlayStation, Xbox, stolni pocita¢ nebo notebook.

Gameboy byl vyvinut firmou Nintendo v roce 1989 a obsahoval hry jako naptiklad Tetris nebo
Pokémon. V dnesni dob¢ ho nahradil Nintendo Switch (25 years of the Game Boy, 2014).



PlayStation a Xbox jsou hernimi konzolemi. Prvni PlayStation je zroku 1994 a byl
vyvinut spole¢nosti  Sony. Xbox byl poprvé uveden na trh vroce 2001 spolecnosti

Microsoft (Xbox and PlayStation, nedatovano).

S tim souvisi to, za jakym ucelem videohru spoustime. Videohry na pienosnych zatfizenich
zapindme tehdy, kdyz mame na hrani spiSe omezeny ¢as a nic jiného na praci. Videohry
na nepfenosnych platforméch pak zapindme cilené na delsi Casové obdobi, nékdy za ucelem

prokrastinace.

1.1.2 Videohry podle funkce

Videohry mohou plnit zdbavnou, socializa¢ni, edukativni a terapeutickou funkci, dle kterych se
mohou délit. Jednotlivé funkce se u riiznych videoher mohou piekryvat. VSechny vyskytujici

se funkce by mély byt spravné vybalancované, aby byl zazitek ze hry co nejlepsi.

Edukativni funkce je pro tuto praci sté€zejni a je ji vénovana zvlastni kapitola. Podle prazkumu
z roku 2011 se jedna o nejméné popularni pocitacové hry (Basler, 2018). Jejich rozvoji nejvice
pomohl rozvoj telefonii a tabletti (Basler, 2018). Kromé& toho mél kladny vliv také inkluzivni

pristup k vyuzivani videoher ke vzdélavani a seberozvoji.

., Hry mohou hrat pozitivni roli ve vyvoji ditéte: formovat socialni chovani a schopnost
samostatného mysleni. Casto jsou zajimavé a interaktivni a mohou byt tispésné
vyuzivany ke vzdeélavacim uceliim. Kvalitni vzdélavaci hry zlepSuji schopnost vaimani,
zlepsuji reflexy, rozvijeji schopnost vmnimani a manudlni zrucnost, prostorovou
predstavivost a uci rozhodovani. Obohacuji znalosti ditéte o okolnim svété; mohou
formovat pozitivni postoje ke zviratum, lidem a k Zivotnimu prostredi, spolecenskym

jevum. ““ (ptelozen autorkou prace, Adamski, 2022)

1.1.3 Videohry podle Zanru

Videohry se dé€li podle Zanru na RPG (Role-Play Games), FPS (First-Person Shooter), simulace
a strategie, ploSinové, point and click adventury, sportovni, zdvodni, tanecni, bojové, logické

a ostatni, které jsou obtiZzné zaraditelné.

1.1.4 Déleni podle produkéni narocnosti vyvoje

Pro potieby této diplomové prace je jesté potieba uvést déleni podle ekonomickych a lidskych

zdroji béhem tvorby, jelikoz existuje souvislost mezi produkéni narocnosti vyvoje a edukacni



funkei. Také zohlediiujeme okolnosti vyvoje — pristup vyvojart k napadu a tvorbé, pocet ¢lenti
a dostupné financ¢ni prostfedky. VSechny jmenované odpovidaji orientaénimu rozdéleni na dvé
skupiny — ,,indie videohry* a tzv. ,,AAA videohry* (Kanovsky, 2020). Tyto kategorie se n¢kdy
mohou v riznych vlastnostech ptekryvat. Jejich hranice se v poslednich letech stiraji a
v nékterych ptipadech nelze jednoduse urcit, ktera videohra patii do které skupiny. V jinych
ptipadech jsou ptivlastky zaménovany tviirci zamérné, a to kvilli domnénkam, ze jedna zminéna

skupina je popularnéjsi a vykazuje lepsi prodeje nez druha.

AAA videohry (trojackové neboli ,,Triple-A videogames®) je oznaceni pro velkorozpoctové
videohry, které jsou v limitovaném ¢ase vyvijeny studii skytajici desitky az stovky ¢lenil. Vyvoj
videoher, jejich prodej i propagace je v tomto ptipadé prumysl, konkrétné se nazyva videoherni
prumysl. Kvili tomu, Ze je na prodeji tohoto titulu zavislych mnoho zaméstnancti (mluvime
lidi. Kvili tomu musi byt hry jednoduché, lakavé a musi obsahovat mySlenku nebo hlavniho
hrdinu, se kterym se Ize snadno ztotoznit. Nemé€ly by obsahovat neobvyklé herni mechaniky
ani jakykoliv radikalni obsah. Z téchto divodi jsou vyvijeny primarné pro naplnéni potieby

zébavy na ukor ostatnim funkcim, to vSe za t¢elem co nejvyssich ziski.

Oproti tomu indie (nezavislé) videohry byvaji vyvijeny mensim tymem, ktery ji tvoii a ladi
ve volném Case n¢kdy 1 po nékolik let. Zndme vSak i profesionalni herni vyvojare, ktefi se touto
praci zabyvaji na plny uvazek, tim je naptiklad studio Attu Games. To vSak neznamena, Ze by
nebyli ambiciozni, v mnoha ptipadech je tomu spiSe naopak. Diky tomu, Ze na vysledku jejich
prace nezavisi tolik lidi, nemusi generovat tak velky zisk cili si mohou dovolit vice
experimentovat s hernimi  mechanikami, ptfibéhem, délkou, originalni myslenkou
a v neposledni fad¢ s edukativni formou. Diky tomu mohou vzniknout ojedinélejsi tituly
po strance mechanik i1 audiovizudlu. Pravé diky tomuto si indie videohry ziskaly mnoho

fanouskl i z fad obdivovateld daleko popularnéjsich a Castéji prezentovanych AAA videoher.

Vetejnost se vSak Castéji setkdva s videohrami od AAA studii. Masmédia nékdy prezentuji
videohry jako nebezpetné a vjejich hracich vzbuzujici negativni charakterové
vlastnosti (Ak¢ni videohry mohou zdvazné poskodit mozek, tvrdi kanadsti neurovédci, 2017).
V jejich stinu pak najdeme hry oddechové, simulacni, strategické, logické a edukativni, kterym

se masmédia tolik nevénuji.

., Pocitacova hra muze slouzit predevsim pro pobaveni, avsak i k rozvoji znalosti,

smysli a mysleni. “ (Dostal, nedatovano)



1.1.5 Dalsi déleni

Kromeé téchto tii se mohou videohry dé€lit orientacné také podle dalSich kritérii, naptiklad podle
poctu hract, podle nutnosti ptistupu k pocitacové siti, podle platebniho modelu (Basler, 2018).

Toto déleni vSak neni pro tuto praci dilezité a tak dale nebude zminéno.



2. Uvod do problematiky edukaénich her

Hra je jednou z nejstarSich a nejpouzivanéjsich forem uceni se. Mize slouzit jako podplrny
nastroj pti Skolnim i mimoskolnim vzdélavani, nenasilnym zptisobem upeviiujici u¢ivo. Kromé
toho nezvyklym zplsobem zpestfuje vyuku, jelikoz slouzi jako rozsifujici aktivita. Kazdy
videoherni titul je jiny, ma své vlastni mechaniky, téma, pfib¢h i vizualni zpracovani, pfinasi

tak zaktim pokazdé trochu jiny zazitek.

., Vzdélavaci typ pocitacovych her si klade za prvotni cil rozvoj osobnosti, vedlejsim

efektem je zabava. Oznacuji se jako didakticke pocitacové hry. “ (Basler, 2018, str. 115)

Videohry nemusi obsahovat pouze zabavni prvky, ale jistou mérou 1 ty ostatni. Ku ptikladu
spousta z nich se odehravd v minulosti, ne kazda videohra ze stfedovéku vSak odpovida
skute¢nosti natolik, aby zni ucitelé¢ (a posléze Zaci) dokézali Cerpat. VétSina z nich je
odvypravéna v anglickém jazyce nebo nabizi rozhrani v anglicting, to vSak neznamena, Ze tyto
hry jsou vzdélavaci pouze proto, Ze se pii nich mimod€k ucime anglicky. Zaroven spousta
videoher nabizi moralni dilemata a tihu rozhodnuti, nemusi si ovSem klast za cil rozvoj
osobnosti nebo soft skills. Ve vSech ptipadech mtizeme jako ptiklad pouzit videohry Zaklinac 3
nebo herni sériit Mass Effect. Videohra Zaklinac 3 z roku 2015 obsahuje n¢kolik prvka, které
bychom mohli povazovat za edukativni. Ve hie jsou naptiklad moralni rozhodnuti, kdy musi
hrac zohlednit politickou a vale¢nou situaci, a jsou tak testovany jeho diplomatické schopnosti.
Neékterd rozhodnuti maji vétsi dopad nez jiné, a dalsi, prestoze se zdaji banalni, mohou mit
dalezity dopad o néco pozdé¢ji. Hry ze série Mass Effect jsou podobné, simuluji podobné
politické vztahy a diplomatickd rozhodnuti jako Zaklinac, s tim rozdilem, ze se odehravaji
ve vesmiru. Velkou roli zde hraje xenofobie, strach a odpor viici jinym rasam, ke kterym miize
hra¢ (a spolu s nim i velkd ¢ast jeho vesmirné flotily) zaujmout rtizny ptistup. Prostor se vénuje
také konfliktu dvou forem Zivota, z nichZ jedna je organicka a druhd umélou inteligenci.
Hracovy volby ovlivni prichod hrou, Zivoty a osud vSech postav, ras, planet i konec hry.

Vysledek hrani jednoho dilu se pak pteléva do druhého i tietiho.

Ob¢& vySe jmenované hry, piestoze mohou byt v libovolném jazyce, moralné¢ narocné,
podnécujici 1 zdbavné, nekladou si za cil vzdélavat. Mimo to obsahuji i prvky, které jsou
vyloZené nevhodné do vyuky, napiiklad vulgarni mluva a nahota. Neni tedy dilezité, kolik

edukativnich prvkli v sobé videohra ma, ale zda je vhodna do vyuky v celém svém rozsahu.



, Vzdélavaci hry maji za ukol zaroven bavit a vzdelavat. Mohou se zamérovat
na nejruznéjsi veci od Cteni, psani a matematiky po teSeni problémii a predavani
konkrétnich dovednosti. Veétsina vzdélavacich her je urcend détem, ale existuji i hry
pro dospélé, které se zejména zaméruji na ziskavani novych dovednosti

a seberozvoj. *“ (Fullerton, 2019, str. 480)

Edukativni (neboli didaktické ¢i vzdélavaci), pocitacové i mobilni videohry jsou tedy takové,
které byly ptivodné vyvijeny pro sviij edukativni zamér. Do této kategorie primarn¢ nefadime
videohry vyvijené pro Ucel zadbavy, kde edukativni rozmér hraje vedlejsi roli. U takovych her
je jejich edukativni role mnohdy spornd. Naroky na edukativni hru jsou vysoké, hlavné co
do pravdivych informaci. Pestoze tam mnoho her nefadime z riznych diivodu zpochybiujicich
jejich pouzitelnost, nabidka videoher je i1 pfesto natolik pestrd, Ze bez pochyby obejme vétSinu
predmétd. 1 kdyz nékteré hry nejsou ptimo edukativni, daji se pouzit mimo zdkladni Skoly,

napiiklad ve volnoCasovych aktivitach.

,Jednim z benefitii didaktickych pocitacovych her je vytvoreni pozitivniho pristupu

k uceni uz od raného véku, diky zabavné formé pocitacové hry. “ (Basler, 2018, str. 116)

Time left to degide;

In the oven! Throw him in the oven!

Obrazek 1 Ukadzka ze hry Witcher 3, (The Witcher 3, 2023)

Definice videohry, jak byla citovdna v prvni kapitole, vypovidd o jejim nerozvinutém
potencialu, ktery, pokud by byl vyuZzit na spravnych mistech, posunul by ceské Skolstvi
na uroven severozdpadnich zemi. PfestoZe tam mnoho her nefadime z rlznych divodi

zpochybniujicich jejich pouzitelnost, nabidka videoher je i pfesto natolik pestra, Ze bez pochyby



pojme vétsinu predmétii. Mimo zékladni skoly se da vyuzit i ve volnocasovych aktivitach. Mezi

n¢ patii naptiklad Ylands od Bohemia Interactive.
Didaktickou hru volime s ohledem na:

., Vyukové cile, kterych ma byt dosazeno (kazda vyuka sleduje urcity cil a nasazeni
pocitacové hry musi napomdahat jeho dosazeni); veék a uroven psychického vyvoje
Zakii (obsah pocitacové hry musi byt uzpiisoben Zakim — jinou podobu bude mit
pocitacova hra pro zZaky prvniho stupné a jinou pocitacova hra pro studenta stiedni
skoly);schopnosti ucitele integrovat je do vyuky (ucitelé mivaji rozdilné schopnosti
zaradit pocitacové hry do vyuky tak, aby napomdhaly dosazeni vyukovych cilii);

podminky realizace. *“ (Dostal, nedatovéano)
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Obrdzek 2 Nahled webu Vicatd.sk (Vicata, neuvedeno)

2.1Edukacni hry

., Vzdélavaci hry jsou takové, jejichz cilem je naucit lidi urcitému predmétu nebo
konkrétni dovednosti.“ (volné pieloZzeno autorkou prace, What are Educational

Games?, 2021)

Prestoze jsou edukativni videohry stale nedostate¢né prozkoumanym fenoménem, ktery skryva
mnoho vyhod, najdou se vyjimky, které se tomuto tématu vénuji i ve stiedni Evropé.
Zakladatelé slovenského webu vicata.sk (dale jen Vicatd) Anna Maria Brijakova, Michal Bozik
a Jakub Celusak se dlouhodobé vénuji edukaci rodicti ohledné videoher, které mohou rozvijet
jejich déti. Web se plivodné zaméfoval pouze na recenze videoher, coz se ovSem nesetkalo
s velkym ohlasem, jelikoz rodi¢e v prvni fad¢ nevideli divod cist recenze, kdyz ve hrani

videoher nevidi Zadna pozitiva. Po n€¢kolika ¢lancich pojednavajicich o vyhodném kognitivnim,


https://vlcata.sk/

socialnim a psychologickém vlivu na déti se web rozsitil mezi Sirokou vrstvu nejen rodicu,

ale i ugiteld (Vicata, 2016)

., Napriklad v Nizozemsku se diky specifické statni podpore vyrabi primdrné edukativni

a seriozni hry, tvorici udajné 44% tamni produkce. *“ (Bendova, 2019, str. 46)

Této problematice se vénuji, jelikoz videohry ve své vlastni praxi ve Skolstvi pouzivaji a vidéli
vSechny ucinky, které na zaky maji. Mezi n¢ patii naptiklad lep$i porozumeéni tématu v ramci
kontextualizovaného uceni, rozvoj druhého jazyka (vétSina videoher je v anglicting)
a spoluprace v tymu (Vicata, 2022). Slozky osobnosti, které se pii zapojeni her do vyuky

rozvijeji, jsou socialni, emocionalni a intelektualni (Vicata, 2016).

Mezi videohry jimi doporucené naptiklad do déjepisnych hodin patii Age of Empires nebo
Civilization. Dalsi podobnou hrou je My child Lebensborn, mobilni hra pojednavajici o osudu
potomkli némeckych nacistii po druhé svétové valce. Podobnou hrou dotykajici se tématu valky
je také SVOBODA 1945, kdy ma hrac¢ jako pozvany odbornik rozhodnout o osudu jedné
zékladni skoly, o jejim zbourani nebo dokazani jeji kulturni hodnoty. Do hodin ¢eského jazyka
se potom nabizi pouzit ¢eskou hru Playing Kafka, ktera hra¢im piiblizuje Zivot a dilo Franze
Kafky a k tomu nabizi vyukové materidly. Dalsi z nich mize byt Hravouka, urend zakim

prvniho stupné a ptedSkolniho v€ku, vhodna do hodin piirodopisu (Berlinger, 2019).

,Snazime se kombinovat mainstream hry, protoze to jsou ty, se kterymi se rodice
nejcasteji setkavaji, ale samoziejmé se potom divame i na indie scénu.* (volné

pielozeno, Vicata, 2016)

2.2 Videohry v hodinach vytvarné vychovy

Edukativni hry, jak pojednava piedchozi kapitola, 1ze dle zaméfeni vyuzit téméf v jakémkoliv
vyuCovacim piedmétu na zdkladnich Skolach, véetné vytvarné vychovy, kde sidli jejich
potencial. Také mohou identifikovat obrazy a umélce (Procession to Cavalry a Four Last
Things) nebo si zblizka prohlédnout pamatku (série Assassin’s Creed). Oboji umoZiluje zazit
vyznamné ¢asové obdobi — klasicismus a starovek. Zatim nepfili§ vyuZitou Sanci je dat Zakim

moznost si zahrat za vyznamnou osobu v historii.

., Pocitacové hry dokazou vypravet zpiisoby, které jsou necekané a produktivni, stejné
jako komplexni a komplikované. Experimentuji s vyrazovymi prostiedky, které jind

média nemaji k dispozici. ““ (Bendova, 2016, str. 150)
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2.2.1 Assassin’s Creed

Druhy dil hry Assassin’s Creed zroku 2009 se odehravd v nékolika italskych méstech
na vrcholu renesance. Co do geografie jsou mésta velmi piesna, obsahuji vSechny renesanéni

pamatky, na které se da diky zakladni mechanice hry i vylézt ¢i si o ni nacist informace.

Jeden z poslednich dilti Assassins’s Creed v tomto zasel jesté dal, jelikoz celd tato herni série je
typicka pro svoje toulky rtiznymi historickymi obdobimi, tviirci dilu pojednavajicim o Egypté
se rozhodli implementovat do hry pfimo vzdélavaci prvek umoznujici hrat ji ve vyuce.
Obsahuje totiZ , Discovery mode‘, ktery ucitelim dovoluje vypnout poné¢kud nésilny podtext

a vénovat se pouze historii, pamatkam, Zivotu, jazyku a povolani lidi.

2.2.2 Four Last Things

Tato videohra je point-and-click adventurou z roku 2017 vytvotfenou z kolaze stovek znamych
renesancnich obrazli. Z nich jsou vystfizené ploché postavy, objekty, krajiny, zvifata a celé
scény, z nichz nckteré se pohybuji. Hra vynikd svébytnym humorem pfipominajicim slavné
skece Monty Python's Flying Circus. Hru provazi hudba, kterd je v kazdé lokaci jina a pokazdé
ji hraje n¢kdo, kdo se vyskytuje na obraze. Po kliknuti na takového hrace vyskoc¢i i jméno

skladby a autor.

2.2.3 Procession to Cavalry

Je druhym dilem vySe uvedené hry, vysel roku 2020. Autorem obou her je Joe Richardson. Tteti

dil je jiz oznamen.
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Obrazek 4 Ukdzka ze hry Procession to Cavalry 3 (The Procession to Cavalry, 2020)

2.2.4 Gorogoa

Je originalni a zajimavou puzzle hrou s nevidanym zplsobem prichodu hry. Obsahuje tisice
ruéné¢ malovanych paneli, diky kterym prochazime hrou. Za pomoci experimentovani

s perspektivou a objekty spolu panely manipuluji, komunikuji a postupné se méni. Hru

12



vyvinul a ilustroval ji Jason Roberts a publikovala ji spolecnost Annapurna Interactive

v roce 2017 (Gorogoa.com, 2017).

,, Gorogoa ma mysterioznu atmosféru a pribeh, ktory podnecuje chut preskumat’ cely
herny svet bez znalosti cudzieho jazyka. Intuitivne ovlddanie a vizudlna komunikacia
zarucuju, ze ju dokaze pochopit aj dieta — pri tomto titule vSak odporucame rodicom
hrat sa spolu s nimi a aktivne viest dialog o tom ¢o sa na obrazovke deje. Najvhodnejsi

je vsak pre teenagerov, ktori radi vyuzivaju logické uvaZovanie. *“ (Farkas§, 2022)
2.2.5 Master’s Pupil

,, Rucné malovana logicka adventura odehravajici se v oku umélce. Reste hadanky

a projdete si cestu duhovkou a zZivotem impresionistického malire Clauda Moneta. *

(Themasterspupil.com, 2023)

Master'’s Pupil je videohrou vypravéjici zivot impresionistického malife Clauda Moneta
bez jediného slova. Neni pifimou biografii, ale pfesto odrazi jeho zivot skrze obrazy, zvuky
a hudbu. Hra se vyviji spolu s nim a s jeho stylem malby. V popiedi i pozadi jsou stovky ru¢né
malovanych ilustraci. Hra imituje jeho nejslavné;si dila a implementuje je do hry, hraci ukazuje,
jak s nimi pracovat skrze Sestndct logickych mechanik plnych prace se svétlem, michanim
barev, perspektivou, prostorem a fyzikou. Byla inspirovana hrami jako Braid nebo

Limbo (Themasterspupil.com, 2023).

2.2.6 Season: A Letter to the Future

Meditativni hra, kdy za pomoci fotoaparatu a rekordéru hra¢ zaznamenava vzpominky a setkava

se s lidmi (SEASON: A letter to the future, 2023).
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Obrazek 6 Ukdzka ze hry Master's Pupil (The Master's Pupil, 2023)
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Obrazek 7 Ukazka ze hry Season: A Letter to the Future (SEASON: A letter to the future, 2023)

2.3 Omezendi tykajici se videoher ve vyuce

Pii implementaci videoher do vyuky miiZe u¢itel narazit na limity (Vicata, neuvedeno):

Technické — nedostatecné ICT vybaveni, didaktické pomucky a jejich pocet.

- Legislativni — nedostatek prostoru pro vyuziti gamifikacnich metod a videoher
ve vyuce.

- Finan¢ni — omezeni u komercnich videoher, které se nedaji voln¢ stdhnout.

- Game-designové — vSechny videohry, pfestoze mohou byt pou¢né, nejsou prizpiisobeny
pro vzdélavani anebo k tomu nejsou vhodné.

- Persondlni — nedostatek ucitelt, ktefi maji k videohrdm pozitivni ptistup nebo maji ¢as

danou videohru hrat do takové miry, aby zvladli zodpovédét vSechny dotazy.

,, U pocitacového programu je to néekdy problematické — deéti maji pocit, Ze vse kolem
digitalnich technologii znaji jiz z domova, skola v tomto sméru neni nékdy uzndavanou
autoritou. Informaci o existujicich zajimavych vyukovych aplikacich deéti leckdy
nedonesou ani domu, problém komunikace skoly s rodinou zde miize vést k zakladni

nepodpore celého procesu. “ (Naske, 2009)

Pti ptedstave, Ze videohry ve vyuce byly schvaleny a implementovéany Skolou a uciteli, se
setkdvame s dalSim limitem, ktery muize nastat a ktery na pfedndSce na hernim festivalu

Gamer Pie nebyl Vi¢aty zminén. Tim je nedostatek respektu ze strany rodici.
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., Nekteri studenti zaznamenali potrebu zdivodnit, pro¢ by mél byt herni design
zarazen jako soucast skolnich osnov. Také zZe budou muset presvedcit rodice o jeho
hodnoté. Nékteri ucastnici ocekavali, Ze rodice budou videohry vnimat jako
kontroverzni nebo skodlivé a mohli by se rozcilit nad jejich pouzivanim ve Skolach. *

Prelozeno autorkou prace, (Patton, 2020)
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3. Vyuziti edukativniho software

Vzdélavaci pocitacové hry se daji rozde€lit podle zamétfeni do mnoha ucebnich predméti,
k vytvarné vychoveé pak mizeme piitadit hru Sketch Guru, jak pise Basler (2018). Neni vsak
uplné hrou, nebot’ postrada nékteré udavajici znaky — naptiklad hrace neodménuje, netresta,
nepodnécuje k dal$im ¢inim. Jedna se spiSe o graficky program, ktery vici osobé, kterd ho
spustila, zGstava zcela neutralni. Sketch Guru obsahuje virtualni platno, na n¢jz 1ze kreslit perem
i prstem, s vétsi ¢i mensi dopomoci riiznych §tétca, filtrt a uzpisobenych funkei. Tyto funkce

jsou kompatibilni s telefony a tablety a usnadiiuji kresleni na menSich obrazovkach.

L VIiv na hru je jedna z unikatnich viastnosti, kterou maji jen interaktivni média.
Je rozdil mezi vyrazem interaktivita, ktery muzZe odkazovat na jakoukoli banalni

cinnost (interakci) uzivatele s hrou, a skutecnym vilivem na hru. “ (Jirkovsky, 2012)

Obdobnych grafickych programti je na podobném principu spousta a jsou dostupné pro vSechny
platformy. Pro pocitace a notebooky jsou to Adobe Illlustrator, Adobe Photoshop, CorelDRAW,
Sketch, Affinity Designer, Inkscape, Medibang, GIMP a Krita. Nékteré z nich umoziuji tvorit

obrazky vektorové, jiné rastrové, vyjimecné pak oboji.

Krita je vhodné pro vytvareni rastrové grafiky, tedy bitmapové. Bitmapova grafika je tvorena
miizkou, kde na rozdil od vektorové kazdy pixel ma svou presnou velikost a polohu. Rastrova
grafika pii ptiblizeni ztraci svou kvalitu, kdezto vektorova, tvofend liniemi, si ji zachovava

v jakékoliv velikosti.

., Z hlediska umeni byla technologie vzdy klicova, at' uz v podobé materialniho pokroku
uméleckych médii, napriklad vynalezu olejovych barev, nebo jako abstraktnéjsi
vyndlez, napriklad vyndlez a vyuZiti perspektivy.” preloZeno autorkou prdce,

(ptelozeno autorkou prace, Shanken, 2002)

v 7

barevnym rozhranim, moZnosti si prakticky vysvétlit rizné vyuziti grafiky, digitalni
fotoaparaty, tiskarny a skenery, zptsob, jakym funguji monitory a pixely, a v neposledni fadé

si v grafickych programech malovat a zkousSet rtizné malifské styly a techniky.

3.1 Gamifikace

,, Gamifikace je vkladani hernich mechanik do neherniho kontextu, Jinymi slovy:

narazite na prvky hry tam, kde byste je normdalné necekali. “ (Jirkovsky, 2012, str. 174)
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Gamifikace znamend vyuziti hernich mechanik, ne vSak samotnych videoher. Nazev
»gamifikace™ byva takto vefejnosti mylné interpretovan. Na gamifikaci mizeme narazit
kdekoliv, jak fika Jirkovsky (2012), znamky ve Skole nebo razitka na benzinové stanici jsou
bézné piiklady gamifikace, jak ji zname. V obchodech sbirdme samolepky pro plysaka
a v kavarné razitka pro kavu zdarma. To vSe pro n¢jakou formu odmény nebo vyhody.

Gamifikace hraje silnou roli ve vnitifni motivaci, kterd byva u zaka ¢asto nedostate¢na. Jeji

implementace by pomohla tento, i mnoho dalSich problémi, vyfesit.

., Gamifikace usiluje o vzbuzeni chovani, které zazZivame pri hrach (zapojeni,
soutézivost, zabava, spoluprace, interakce, uceni...) v nehernim prostredi. Emoce
spojené s timto chovanim a podporené rychlou zpétnou vazbou od hernich mechanik

nas motivuji v ném pokracovat. *“ (Jirkovsky, 2012, str. 176)

Znamky ve Skole ovSem dojem gamifikace nevzbuzuji a zdky motivuji spiSe v negativnim
sméru. SmysluplnéjSim piistupem bychom dosahli pozitivnich vysledki — spoluprace mezi
zaky, motivace k pravidelné dochdzce, emocionalni sebeovladani i1 zlepSeni prospéchu
a kognitivnich schopnosti. I pies vSechny vyhody neni pfilis ¢asto aplikovana ve skolstvi, kde

by Zaci ocenili jeji vyuziti nejvice.

,,Svét poznava, co my uz davno zname: Komenského Skola hrou. Ackoliv u nas vime,
Ze hravy pristup k uceni funguje, neexistuji jednoduché nastroje, které by uciteliim
pomohly péstovat motivaci studenti ucit se. Takové ndstroje pravé vzmikaji

v zahranici. “ (Jirkovsky, 2012, str. 176)

3.2 Gamifikace u nas 1 v zahranici

Nejstarsi dolozeny ptiklad gamifikace je v prostiedi vyrobni linky, kdy zaméstnanci kazdé rano
odcizili banéan z krabi¢ky na ob&d nekterého z kolegti, aby ho schovali. Bandn byl poté nékym
nahodné nalezen, coZ mezi nimi znamenalo vyhlaseni pauzy od prace. Cinnosti jako tyto jim
vyznamn¢ zpiijemnovaly den i namahavou a monotoénni praci. Mimo to zlepSovaly vztahy

na pracovisti (Roy, 1959).

Dalsi pfiklad gamifikace najdeme jak v minulosti, tak dnes ve skautskych oddilech. Skauti si
za naucené dovednosti a ziskané znalosti zaslouzili odznaky a mohli stoupat na Zebiicku

hodnosti.

Jednou z moznosti vyuziti na vysokych Skolach je tzv. Khan Academy. Jednd se o vzdelavaci
web obsahujici online kurzy (ve formé videi) vedeny experty viech moznych oborii. Uastnici
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pak mohou absolvovat online testy a pokud si nevi rady, mohou test ukoncit a najit feSeni, tedy
vratit se zpet k uceni. Tato okamzitd zpétna vazba a nezavaznost motivuje k tomu opravdu se
latku naudit a projit testem poctive. ,, V Soucasnosti je Khan Academy testovana jako ndahrada

bezné vyuky matematiky na néekolika americkych skolach. * (Jirkovsky, 2012)

Podobné jako ve Finsku, kde se vénuji tématu zptijemnit détem pobyt ve Skole videohrami
i hrami jako takovymi, ani v Dansku nezlstali pozadu se svou ¢asteCné vefejnou, Castecné
soukromou instituci vyuzivajici gamifikaci. Tou je Skola Osterskov Efterskole, ktera uci své
studenty pomoci hry v rolich (tzv. role-play). Studentiim je ve v€ku od 14 do 18 let a Skolu
studuji vétSinou 1-2 roky. Na Skole absolvuji 70 tydnii, z nichZ kazdy je jinak tematicky

zaméten (Dsterskov Efterskole, 2006).

,Déti v prubéhu interdisciplinarni vyuky hraji larpy, hry v rolich. Uceni chemie
v navaznosti alchymie jde studentiim v rolich kouzelniku z Harryho Pottera snaze,
navic za dobré vysledky ziskaji pro svou kouzelnickou kolej body, podobné jako

ve filmu. *“ (Jirkovsky, 2012, str. 176)

3.3 Gamifikace v hodinach vytvarné vychovy

Hodiny vytvarné vychovy nabizeji mnoho zplsobii, jak vyuzit vnitini motivace ke tvorbé¢.
Jednim z nich je napad autorky této prace, papirovy blok velikosti A5 nebo A4 s tvrdymi
deskami. Zaci si takovy blok zakoupi (nebo na nakup pfispé&ji) a po celé pololeti nebo rok do né;
kresli riizna zadani, a to i ve chvilich, kdy nemaji inspiraci. Pro kresleni je to udrzitelng;si
nez volné papiry, vSechny kresby jsou pohromad¢ v ¢asové posloupnosti a je na nich vidét
pokrok. Mimo to si mohou stylizovat titulni stranu. Nézev tohoto bloku je tzv. TVURCI BLOK.
Jedna se o spojeni dvou vyznami v jeden — tviiréi blok jako sesit a tviir¢i blok jako psychicka
ptekdzka branici ndm v touze vytvarné se vyjadiit. Podle poctu splnénych tkold pak mohou

dostavat zndmky. Tvirci blok je jednou z offline verzi gamifikace.

Dalsim ptikladem vhodné gamifikace vytvarné vychovy, tentokrat digitalni, je webova aplikace
ChoreWars. Ta nabizi moZnost vytvofeni vlastni ,, Party“ neboli skupiny lidi. Ta se zformuje
online pomoci e-mailové pozvanky, kterou jim zaSle ucitel po tom, co tuto skupinu zalozi jako
vidce ,, Party“. Pii zakladani své postavy si Gcastnik mlZze vybrat jméno, podobu a svij
talent (az 6). Mezi n¢ patii napiiklad umyvani, vysavani (vytirani), utirani prachu nebo zalévani
rostlin. Neé&které¢ jsou do vyuky vhodnéjsi, nékteré méne, kazdopaddne¢ se kazdy

z téchto da preklopit, aby odpovidal zakovym talentim, které wuplatni ve Skole.
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Making phonecalls (vytizovani dutlezitych hovori, ptelozeno autorkou) naptiklad mutize
znamenat vytizeni diileZité zpravy jinému ugiteli nebo zakovi, kterym ho ugitel povéfil. Ukol
nebo vyzva mize byt zavéSena do Party’s Adventures jako Quest, ktery mize kdokoliv splnit.
Za splnéni dostane xp neboli Experience, tzv. zkusenostni body, které mu ptidavaji troven
a zvysuji statistiky a schopnosti. Jedna se o podobny princip, jaky pouzivaji skautské oddily,
ale online a v prostfedi Skoly. ChoreWars je webem funk¢nim i na telefonech a vhodnym
i do jinych predmétd. Je vhodnym zpiisobem k motivaci zakl a plnéni digitalnich kompetenci

v ramci RVP a SVP.

., Bude to vsak dlouha cesta plna slepych ulicek. Nékteré z nich jiz pionyrsti ucitelé
nasli a deéli se o né na svych blozich — jednoducha gamifikace nefunguje ani ve skoldach,
deti nevnimaji hodnotu bodu a medaili bez dalsiho kontextu. Rostouci zdjem vSak
nasvedcuje zZe to miize byt jedna z cest z krize vzdélavani. A nejen v systémovém

vzdeélavani, ale i v seberozvoji. “ (Jirkovsky, 2012, str. 176)
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Appearance

What do you want to look like?

Obrazek 8 Ukazka webu ChoreWars (Chore Wars, 2007)
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CI)@RQ M‘ﬂ{é Clai

Create a New Adventure

+ 100% chance of treasure (jednicka)
Musi jit ucitelem poznat, o koho se jedna

Nakreslit spoluzaka Claim This
it

| | Umyt tabuli | Claim This
+ 90% chance of treasure (krida) ,
+ 10% chance of a g monster ( ) edit

Obrazek 9 Ukazka webu ChoreWars (Chore Wars, 2007)

3.4 Tvorba videoher se Zaky

Pro tvorbu videoher obecné potiebujeme jedinou véc — engine. Videoherni engine je pocitaCovy
program, nastroj, ktery zastupuje funkci lepidla — slepuje dohromady assety. Assety jsou zdroje,
vSechny objekty, zvuky a sprity (sprite je ovladatelna i neovladatelna postava ve hie). Grafik
vjiném 3D programu vymodeluje dvefe, animéator je rozpohybuje, zvukaf nahraje zvuk
otevirani dvefi. Tyto herni prostfedky vytvorené grafikem, animatorem a zvukafem poté
programator implementuje do herniho enginu. Hrac chce projit dveimi, klikne tedy na dvete, ty
se oteviou a ozve se zvuk dvefi. Programator assety provaze kddem, jinymi slovy enginu fekne,

co se s témito objekty ma stat, kdy se maji hybat, jak se chovat a které¢ zvuky pfi tom spoustét.
,, Herni engine je software slouzici k vyvoji videoher. “ (Co je to herni engine, 2016)

Engine je tedy doslova ,motor”, do kterého se d4 vSe potifebné, aby to diky nému celé
fungovalo. Jako prvni ho nazval motorem John Carmack, tviirce hry DOOM. Byl prvnim, kdo
oddélil assety od enginu a vytvofil tak prazdny herni engine, ktery se mohl pouZivat stale dokola

1 pro dalsi hry. Do té doby nebyly Z4dné volné dostupné enginy.

,,Na pocatku devadesatych let bylo bezné, Ze hry a engine tvorily propojeny celek.
S novou hrou vznikal novy engine. Carmack to videél jinak. *“ (Olejnik, 2024)

Doba ovSem pokrocila, ale i presto, Ze dnes uZ nevznikd novy engine s kazdou novou hrou,
najdeme jich na trhu stovky. Od malych ke komplexnim, od profesionalnich k amatérskym,
od open-source k placenym. Jedny z nejlepSich enginti, které pouzivaji tviirci AAA videoher,

jsou Unreal Engine a Unity. Ob¢ jsou vhodné spiSe pro stfedni a vysoké skoly. Jsou slozité
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na ovladani a obsahuji mnoho funkei, velkou vyhodou vsak je, Ze po nauceni se vSech nutnosti
lezi pfed vyvojafem nastroj, ktery je schopen vytvofit témeéf cokoliv. Naucit se v tak
komplexnim programu ovSem nezkuSenému vyvojaii zabere mnoho ¢asu. Bezbiehé moznosti
pak novacka mohou paralyzovat. Pro pfirovnani mizeme pouzit piiklad s zdkem, pied kterého
je postaveno Siroké platno a vedle néj vSechny mozné materidly — akvarelové barvy, voskovky,
pastelky, olejové barvy, tempery, uhel, tuzky, rudky, suché pastely a olejové pastely, to vse
ve vSech moznych odstinech. Téma neni zadano, zak mize vytvortit cokoliv. Podobné moznosti

by jisté ochromily leckterého dospélého, natoz dité. Proto je jednodussi zacit s né¢im mensim.

NeZz za¢neme délat hry s détmi, je potieba si jeden z enginu vybrat. Pfi vybéru pro potieby

vyuky je nutné brat v potaz nékolik kritérii:

- Mira zndmosti daného enginu — u programii implementovanych do vyuky je dilezité,
aby obsahovaly 1 vefejné¢ dostupné navody, tutoridly, technickou podporu a nejlépe
1 komunitu hraca, ktera se v tvorbé navzajem podporuje.

- Jaké hry chceme tvofit — rizné enginy se hodi k riznym typim her. MiiZzeme je rozdélit
na dvourozmérné a trojrozmérné, grafické a textove, placené a neplacené, jednoduché
1 komplexni, ptibéhové i1 pro adventury. Univerzdlni engine, ktery by vyhovoval
potiebam vsech her, neexistuje (Co je to herni engine, 2016). Zaroven by se jejich
funkce nemély ménit. Pouzit naptiklad engine vhodny pro tvorbu ptibéhovek pro tvorbu
point and click adventur nam zabere zbyte¢né pfilis mnoho Casu a vysledek nebude tak
kvalitni, jako kdyby byla hra tvofena v enginu pro point and click adventury
dedikovaném. Kazdopadné at’ uz ucitel vybere jakykoliv zanr hry, kterou chce tvofit,
mélo by platit, Ze to bude engine srozumitelny a piehledny pifiméfené jejich
zkuSenostem, aby je neodradil a nedemotivoval.

- Pfipojeni k internetu — dal$im aspektem je zda engine web-based, tedy webovy nebo
offline.

- Financ¢ni prosttedky — ovlivni vybér enginu podle ceny. Zatimco nckteré jsou zcela
zdarma, jiné jsou jednorazové nebo mésicné placené. Pro skromné potieby vzdélavani
zakli a studentl se vSak na trhu nachazi spousta alternativ. Princip se nauci
1 z jednoduchych engind, neni zapotiebi komplikovany program, ktery je spi§ matouci.
Zminéné platformy Unreal Engine a Unity jsou obé bezplatné a voln¢ dostupné.
Pti staZeni hry vyrobené v Unity je vSak vyvojaf nucen odevzdavat jim procento.

ptifadime. N¢které enginy jsou jednoduché, téméf bez textu a vhodné 1 pro prvni stupen
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zakladnich skol. Jiné vyzaduji znalost syntaxu konkrétnich programovacich jazyk, se
kterymi dany engine operuje, a tudiz se hodi spise pro druhy stupen nebo stiedni skoly.

Kritériem volby enginu umérné k véku zaki je tedy mira piehlednosti a jednoduchosti.

Vyucujici Game Designu na Masarykové Univerzité v Brné a entuziasticky podporovatel
jednoduchého a ptimocarého vyvoje videoher Mgr. et Mgr. Zdenék Zahora zastdva nazor,
ze neni potieba studovat videoherni vyvoj, ani se n€kolik let ucit programovaci jazyk, kdyz nam

sta¢i pouze touha tvofit.

Nasledujici seznam obsahuje nejpouzivangjsi enginy, které se daji implementovat do vyuky
na zakladnich Skolach. Pti vytvafeni tohoto seznamu jsem postupovala podle prezentace Games
without Coding (Kane, 2024). Enginy jsou sefazeny podle typu a zanru, ceny a miry
jednoduchosti. VSechny z nich jsou relativné znamé a obsahuji dostate¢nou podporu pro tvorbu

v nich.

3.4.1 Kodu Game Lab

Bezplatny offline herni engine nejvhodnéjsi pro mladsi zdky prvniho stupné, ktefi diky nému
dokazou vytvoftit svou prvni hru. Hry v ném vytvoiené jsou trojrozmérné a barevné. Ucitelim
1 zaktim umozni pochopit zaklady programovani nenésilnou a zabavnou formou. K jeho pouziti
neni potfeba znat programovaci jazyk ani syntax, zdk by ovSem uz mél umét Cist, jelikoz
vyrobce uvadi vhodnost détem od osmi let. Hra podporuje ¢estinu, obc¢as vSak obsahuje chyby
v podob¢ nepielozenych slov a vét. V Kodu Game Lab knihovné, dostupné na internetu, jsou

pak dostupné materialy (IT¢ko, 2024)

3.4.2 Scratch

Jednéd se o bezplatny webovy engine nejvhodnéjsi pro 4. az 7. tfidu. Pro ucitele mé také
pfipravenych mnoho vyukovych materialt, predpfipravenych kodd a tutoriali. Zaci se diky
nému nauci principy programovani na jednoduchych piikladech. Nauc¢i se ovladat
dvourozmé&rné objekty a sprity. Pro mladsi zaky je pfivetivy, svymi omezenymi moZnostmi se
vSak mlze star§im zaklim zdat nedostatecné zajimavy. Pro star$i Zaky se hodi enginy vypsané

nize.
3.4.3 FlickGame

Bezplatny webovy engine, ve kterém se da vyrobit jednoducha point and click adventura, kteréa

se rozprostird pouze na Sestnicti obrazcich nebo ,,obrazovkach®. Pro priichod hrou jsou
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vyuzivany barvy, kdy kliknuti na né¢ vzdy vede na dalsi obrazovku, ne nutné nasledujici, ale tu,
ktera k ni byla pfipojena jako navazujici. Obsahuje 16 barev a podporuje pouze dvourozmérné
hry. Hra je zaloZena na interakci s barvami, kvtli tomu je zapotiebi ovladat kresleni. Velkou
vyhodou tak muze pro zaky byt, maji-li k dispozici graficky tablet a pero. Hra se da kdykoliv
okamzit¢ exportovat a hrat. Jeji vyvoj je jednoduchy, trva pouze par minut a jeji hrani také

nemusi trvat o moc déle. Zaky rychle a jednoduse nauéi zakladni princip vyvoje her.

3.4.4 Bitsy

Bezplatny webovy engine, ve kterém lze tvofit graficky skromné hry sestavajici pouze
z nékolika pixell. Hra je tvofena dlaZzdicemi, na které uzZivatel kresli. Videohru lze kdykoliv
thned vyexportovat a hrat, coz umoziuje lehké debuggovani a okamzitou zpctnou vazbu.
Na -rozdil od FlickGame to vSak neni pouze staticka obrazovka, hra obsahuje sprity, se kterymi

se da pohybovat a interagovat. (O'Brien, 2023)

3.4.5 PICOS

Podobné jako Bitsy je bezplatny, snadno se v ném orientuje a je seskladan z pixela. K jeho

pouzivani je ovSem potieba naucit se jeho relativné jednoduchy programovaci jazyk.

3.4.6 Game Maker

Jednoduchy a pochopitelny engine pro zacatecniky. Prestoze je vyhodou znat jeho vlastni
programovaci jazyk — GML (Game Maker Language), obsahuje i o néco vice uzivatelsky
pristupnou funkci, tou je Dragd&Drop, tedy uchopeni a pusténi. Tuto funkci ve velmi podobné
formé obsahuje také Scratch. Pro uzivatele, zejména zaky, miize byt takové grafické rozhrani
snazsi pro porozumeéni a dovoli jim pozdéji plynule prejit na jeho t&€zsi verzi s GML. UZivatel

v ném dokdze tvofit kvalitni dvourozmérné hry, bohuzel jeho nevyhodou je, Ze je placeny.

3.4.7 Godot

Umoziuje tvofit jak 2D, tak 3D hry. Disponuje vlastnim programovacim jazykem, ktery se
uzivatel musi naucit ovladat — GD Script. Jeho velkou vyhodou je, Ze je zdarma a ptistupny tak
Skolam 1 Z4kiim pro mimoskolni pouzivani. Komplexnosti je podobny jako Game Maker,

ovSem bezplatny. Po zpoplatnéni Unity ptesla spousta vyvojart pravé ke Godotu.
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3.4.8 Twine

Bezplatny nastroj pro tvorbu ptibéhovych her. Hra je textova a zaméfena na piibeh, ktery se
muze razn¢ vétvit a nabizet tak vice riznych koncl hry. Obrazky, zvuky a hudba jsou
doprovodné, primarnim objektem soustfedéni byva piibéh. Engine sdm internetové piipojeni
nevyzaduje, hry vném vytvorené vSak maji pfiponu .html a spousti se v internetovém
prohlizeci. Tento engine byva nekdy srovnavan s podobnym enginem jménem Ink, ve kterém

se také daji tvofit textové hry zaméfené na piibch.

3.5 Jak tvofit hry se zaky

V prvni fad€ je potieba si fict, kolik jim jako ucitelé mizeme vénovat Casu z kurikula. Pokud
si z toho Zaci maji néco odnést, je lepsi vyhradit tomu nékolik vyucovacich jednotek po sobg,
v zavislosti na jejich veku, zkuSenostech a komplexité zvoleného enginu. Pro zacatek tvorby

vSak zaci nemuseji znat zadnou teorii, pouze si v praxi vyzkouset zakladni principy.
,»Na vasi prvni hru nepotiebujete zadnou teorii. “ (Zahora, 2022)

I pfesto na tyto aktivity v informatice nebyva Cas a jen malo ucitelti ve Skolstvi se jim vénuje.
A to jen diky Nové informatice a programu Scratch, ktery diky ni ziskal na oblibenosti.
Ani v programu Scratch se vSak nedélaji plnohodnotné exportovatelné hry. Jedna se spise
o vyuku programovani her bez her. SkuteCnou tvorbu her lze totiz jen tézko zaradit
do tematického planu i kvili tomu, ze je stale t€zké si u rodicl i1 kolegl ucitelti prosadit,
ze tvorba videoher je velmi komplexni, vyzaduje spoustu znalosti a na oplatku dé zédkovi mnoho
zkuSenosti, védomosti i zdbavy. Nejsnaze se tedy stale uplatni na zajmovych krouzcich

a v mimoskolnich aktivitach.

., Jednim z nejzajimavéjsich poznatkii je to, Ze mnoho studentii se podélilo o to, jak se
hry zmenily z jejich predchoziho vnimani hrani pouze jako cinnost, pri niz se ztraci

cas, na ocenovani her jako plnou tviirci cinnost. “ (Patton, 2020)
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3.6 Vyhody tvorby her se Zaky

Tvoteni videoher ve vyucovani s sebou nese n¢kolik vyhod:

Ptiprava na budoucnost — tvorba videoher vyzaduje vyuziti modernich technologii
a tedy pInéni digitalnich kompetenci obsazenych v Ramcovém vzdélavacim programu.
Riiznorodost celkové rozvijejicich ¢innosti — u jednodussich her je mysleno sestaveni
pravidel hry a jeji naprogramovani. V ptipad¢ slozitéjSich her se jednd o sestaveni
pravidel, programovani v ruznych jazycich, praci se zvukem, jeho nahrani
a implementovani, navrzeni vizudlniho stylu hry, grafické zpracovani, vymysleni
pribehu, struktury a formy, napsani scénare, playtestovani (odzkouseni) a odladéni chyb.
Tuto praci zvladne jeden Clovek, ovSem ve velkych studiich se této praci vénuji stovky
lidi.

Kreativni mysleni — vymysSleni vlastniho svéta, jeho pravidel, fyzikalnich zakoni,
historie, ras, povolani, charakterovych vlastnosti, zvifat a rostlin, mest a kontinentd,
jejich jmen, n€kdy 1 vlastnich gramatickych jevi nebo novych pismen v abecedé spolu
s n¢kterymi pfedchozimi jmenovanymi ¢innostmi podnécuje kreativitu.

Scelovani kolektivu — tvorba videohry muze zéky 1 ucitele scelit, protoze jim dovoluje
bavit se o vécech, které je zajimaji, vzajemné si pomahaji, podporuji se a hraji hry svych
spoluzéki. Pokud zvolime tvorbu videohry v ramci kolektivu tfidy, mohou byt zaktim
rozdéleny role podle jejich volby a silnych stranek. Tato moznost je vhodnéjsi pro zaky,
ktefi své silné stranky znaji a s tvorbou videoher maji zkusenosti — maji tedy predstavu,
co dané role obnasi.

Porozuméni procesu — zaci maji diky zkuSenostem z tvorby vétsi Sanci pochopit déje,
které jsou pouhym hra¢tim skryté. Mimo to ziskaji lepsi schopnost percepce a dokazi
tak snaze identifikovat chybu napt. v programu.

Logické mysleni — vySe jmenované skutecnosti maji kladny vedlejsi efekt — poméhaji
zakim k nauCeni se zvladadni néaro¢nych mysSlenkovych operaci, tedy uvazovani
o vécech v kontextu a propojovani védomosti. Tento holisticky pfistup jim pak usnadni
praci i v jinych predmétech a oborech.

Samostatnost a sebevédomi — aktivity, ke kterym jsou Z4ci vnitiné motivovani a které
na sebe logicky navazuji, umoziuji osvojit si vSestrannost a tedy samostatnost a z ni

plynouci sebevédomi a sebeuctu. Tyto vlastnosti by mély byt cilem kazdé vyuky.
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.,V souwvislosti s poslednim zminenym okruhem digitalnich kompetenci je diilezité
zminit, Ze znalost programovani vede k rozvoji komputacniho mysleni, tedy schopnosti
vyuzivat pocitacovou logiku k reSeni rozmanitych problémii. (...) Nasledné mohou
prijit s konkrétnim resenim probléemu rozepsanym do jednotlivych krokii, stejnée jako v

pripadeé pocitacového programu. “ (Franc, 2020, str. 139)
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4. Tvorba edukacni videohry

Cilem této prace je vytvoftit funkéni prototyp videohry, kterd bude spliiovat edukacni funkci
a poté bude odzkousena ve vyuce vytvarné vychovy. Divodem k tomu je autorovo piesvédcent,

ze pecliveé zvolené videohry mohou byt napomocné pii motivaci, expozici a fixaci uciva.

Videohra je minéna k vyuziti ve vyuce vytvarné vychovy, protoze v tomto predmétu lezi
nevyuzity potencidl, co do vyuziti her a technologii obecné. Hra je minéna pro zédky druhého

stupné zakladnich Skol, ptipadné pak pro vytvarné nebo videohern¢ zaméteny krouzek.

4.1 Inspirace

Velkou inspiraci mi byl videoherni festival Gamer Pie, konajici se se v Brné¢, jehoZ prednasky
a workshopy jsou zaméfené na videohry vSech typll a zanrli, véetné téch edukacnich. Dale
slovensky webovy portal Vicata.sk, specificky zaméfeny na hry vhodné do vyuky, na krouzek,
1 pro traveni volného ¢asu pro déti a rodici s détmi. Do jisté miry mi byly inspiraci alternativni
vefejné 1 soukromé, zdkladni 1 stfedni Skoly v zahranici, kde je vyuzivani videoher vice
ukotvené, podporované a piijimané. V neposledni fadé¢ autorku motivovala jeji vlastni
zkusenost, tykajici se hrani her v jejich v€ku, které ji mnohému naucilo. VEfi, Ze videohry mayji

silny potencial, a v této praci se hodla tuto hypotézu pokusit potvrdit.

4.2 Namét

Jako téma si autorka zvolila zivot a dilo nizozemského impresionistického malife
Vincenta van Gogha. Divodem k tomu je jeho obecna oblibenost, reference v populdrnich
médiich, jako jsou filmy a serialy, a na socialnich sitich. Autorka tedy predpoklada, ze zaci

uz néktery jeho obraz znaji anebo k nému maji ptimo vztah.

4.3 Téma

Tento impresionisticky malif oplyval talentem, ktery by mu vSak nebyl k ni¢emu, kdyby v prvni
fad¢ nesel za svym snem stat se malifem. A¢koliv on sam piesné véd¢l, Ze malovani je to jediné,
co mu pfinese radost a smysl zivota, jeho genialita a talent byly vykoupené. Sousedy byl
nazyvan tvrdohlavym blaznem a kvili negativnim vlastnostem spojenym s jeho chatrnym
zdravim si dovedl udélat nepfatele i mezi prateli. Porozuméni pfece jenom naSel u rodiny
a kolegii z oboru. Stejné€ jako on, také oni trpéli tim, Ze ptedbéhli svou dobu. Diky tomu vsak

urcili smér malifstvi na desitky let dopfedu. PfestoZe Vincent za Zivota nedosSel uznani, po jeho
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smrti a nasledné mnohaleté usilovné praci manzelky jeho bratra byl i profesiondly uzndn

za opravdového umélce (Britannica, 2024).

Zakladni myslenkou je presvédceni, ze jit si za né¢im, Cemu vétim, je lepsi rozhodnuti, nez se

ptizpusobit spolecnosti. Otazka, kterou si hra¢ po dohrani hry mize zodpovédét, zni:

,,Je lepsi byt opovrhovan za Zivota a byt uznavan posmrtné, nebo se podvolit a Zit obycejneé,

za cenu toho byt jen jeden z mnoha? “

4.4 Pozadavky na videohru

Videohra by méla spliiovat pozadavky, které si autorka této prace urcila. Jsou to:

1.

o 24

respektive by neméla byt edukacni, pokud do ni byl vloZzen nespolehlivy obsah. To si
rozporuje se samou podstatou vyuky. Autorka tedy vynalozila spoustu energie a Casu,
aby se ujistila, Ze je hra fakticky spolehliva. Ucitel tak nemusi spoléhat pouze
na frontalni vyuku k pfedani informaci o historii. U 74kt se da predpokladat, Ze budou
pozorovat vyss$i motivaci.

Vytvarna hodnota — jeden z divodi, pro¢ hra viibec vznikla, je, Ze autorka vidi potencial
v umélecky zamétenych videohrach. A to nejen pro jejich schopnost predavat fakta
k zapamatovani, ale i inspirovat k vlastni tvorbé.

Dalsi vyuziti — u videohry je velké plus, kdyz je tzv. replayable, tedy kdyz hrace bavi
hru hrat vicekrat po sob¢€, aniz by ztratila sviij ptivab nebo funkci. Mimo tuto abilitu
muzeme za dalsi vyuziti povazovat jiné didaktické materidly, napt. pracovni listy nebo
navazujici aktivity. Skrze né pak ucitel mize navazat na impresionismus a dalsi malife,
aniz by pfili$ odbocil od hlavni vyvojové linky svéta uméni. Diky tomuto a replayabilité
se nejvice vyplati pouzit videohru ve vyukovych blocich, nejlépe tfthodinovych.
Humornost — neméné diilezitym cilem pro autorku je, aby byla hra legracni. Vzhledem
k tomu, co vime o Zivoté Vincenta van Gogha, se bude jednat o jistou tragikomi¢nost.
Ucitel musi do svého projevu o Vincentovi a této hie vnést nadhled a snaZit se, aby se

vesela atmosféra ve tfidé nepfeménila ve vysméch nebo pohrdani.

,,Hra je dobrovolna aktivita, ktera vyZaduje zapojeni uicastnikii, a to na vysoké urovni.
Na rozdil od filmii nebo televize nemiize pokracovat, pokud hraci nebudou dal aktivné

hrat. Pokud vase hra nedokaze hrdace emocionadlné oslovit, pak pravdeépodobné
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prestanou hrat nebo nikdy ani nezacnou. Zabava je tady nécim co oslovuje nase

emoce. “ (Fullerton, 2019, str. 349)

4.5 Podoba videohry

Na podobu hry klade autorka zvySené naroky. Aby byla hra ve vyuce vytvarné vychovy
pouzitelna, méla by odpovidat tématu hry, kterym je zivot a dilo Vincenta van Gogha. Vincent
van Gogh oplyval pro néj typickym impresionistickym stylem olejové malby, ktery bude ve hie

napodoben.

4.6 Interaktivita

Nejzabavnéjsi byvaji hry tehdy, jsou-li interaktivni, tedy reflektuji-li néjakym zptisobem
hracovo chovani. MozZnost vybéru naptiklad v dialogu a naslednd zména odpoveédi dodava hraci

pocit, Ze ma jeho volba vliv. Hra¢ se pak citi vyslechnut a snaze se zapoji.

., Nékteri herni designéri si stanovili jako sviij cil tvorFit hry, ve kterych miize herni akce
ovliviiovat strukturu pribéhu, coz jinymi slovy znamena, zZe rozhodnuti hracu maji
nejaky dopad na konecny vysledek déje. Tohle je mozné dosdahnout nékolika riiznymi
zpusoby. Prvnim a nejjednodussim je vytvorit vetveny pribeh. V kazdém rozhodujicim
okamzZiku takové struktury si hraci vybiraji nékterou z rady moznosti, coz predem

urcenym zpusobem ovlivni pribéh hry. “ (Fullerton, 2019, str. 112)

4.7 Plan

Planem je vytvoftit videohru, ktera jim pftiblizi filozoficky vyznam Vincentova Zivota. Lze to
udélat vice zplsoby, které budou ovéfeny v praxi a poté upravovany. Prvnim z nich je simulovat
jeho Zivot a volby skrz vétveny piibéh obsahujici mnoho moZznosti. V takovém piibehu by pak
Vincent stale byl malifem, jak mu Septalo srdce, ale mohl by byt malii kubismu nebo jiného
zaméteni. Hra by také méla obsahovat mnoho riiznych konct reflektujicich zpétn€ hracovy

volby.

4.8 Preprodukce

Preprodukci je mysSlena piiprava pted realizaci projektu. Uplatituje se napiiklad v produkci
filmt, videoher i jinych médii. Je prevenci pted praci navic a ztratou ¢asu, kterd by bez patticné

piipravy jinak vznikla. Preprodukce tedy chrani tvirce pied zbyte¢né vynaloZenym casem
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aenergii. Vtomto piipadé méla podobu vétveného diagramu Vincentovych voleb

na papirovych listeccich.

4.9 Namét

Piedobrazem pro scénf byl biograficky roman o Vincentové Zivoté — Zizeri po Zivoté od autora
jménem [Irving Stone. Ta diky své objektivnosti dala autorce, na rozdil od jeho zivotopist
dostupnych na internetu, nejen historickd fakta, ale i kontext. Okolnosti jeho voleb jsou
pro autorku této videohry nesmirné dilezité, nebot’ podavaji autenticky pohled na to, co
Vincenta motivovalo nebo donutilo konat. Kromé tohoto roménu byly pouzity monografie
od Paola Lecaldano, Vincent van Gogh I a Vincent van Gogh II, obsahujici jeho malby a kresby.
Kromé nich obsahuji také dopisy, jez poskytovaly vhled do Vincentova soukromi a byly
napomocné, kdyz bylo potieba vcitit se do Vincentovy situace. Posledni knihou byla kniha

biografie Paul Gauguin od Jana Sedlaka.
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Obrazek 10 Prvni navrh videohry

4.10 Scénar

Pro potieby vytvofeni vétveného piibéhu bylo nutné zvolit né€kolik uzld, tj. mist, kde se bude
piibeh vétvit. Autorce pripadalo patiicné, aby takova mista byla u diileZitych rozhodnuti, ktera
néjakym zpisobem definovala jeho Zivot. Po patficném zvaZeni autor¢inych moZnosti se pocet
desiti uzlt zdal akorat. V piipadé vétSitho poctu voleb by hra mohla zacit byt pro hrace

unavujici — zak by ztratil pfehled a ucitel ¢as.

Zprvu byl jeho ptibeh sepsan na papirovych kartickach. Nebyly jesté kompletni, kdyZ je autorka

piepsala do digitalni podoby na webu Miro.com, coZ uleh¢ilo zmény a ptepisovani.
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Obrazek 11 Navrh uzlu
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Obrdazek 12 Navrh uzlu

Obrdazek 13 Navrh uzlu




Obrdazek 14 Navrh uzlu

Obrdazek 15 Navrh uzlu

Obrazek 16 Navrh uzlu
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Obrazek 17 Pribéh Vincenta na listeccich prepsany do digitalni podoby

Listecky byly prepsany zleva doprava, kdy vlevo je zacatek a vpravo konec ptibéhu. Tmavé
zelené listecky jsou vypravéce, svétlé listeCky jsou Vincentovy/hrace a sleduji déjovou linku
podle reality. Svétle rizové listecky jsou alternativni volby hrace, jez nesleduji realistickou
linku. V ptipadé volby zeny jsou vSak svétle rizové vSechny, nebot’ Vincent ve skutecnosti
stravil n¢jaky Cas se vSemi. Tmave rizové listeCky byly ptivodné oranzové a jsou to odpovédi

vypravéce na alternativni déjovou linku. Diagram v okné ,,Frame 1° tuto logiku ukézkové

popisuje. Pokud se nedotykaji zelenych listeckti, pak byly volby vyfazeny a nepouzity.

Zakl. herni
smycka:

Frame 1

Napfic celou hrou se tvofi
obraz, kazda smycka da
kousek obrazu, na konci

hry je to celé.

Obrazek 18 Diagram (Framel)
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Obrazek 19 Pribéh Vincenta byl ddle upravovan a rozsirovan o poznamky

Frame 3

vzl 11 pes
—

Obrdazek 20 Ukazka (Frame 3)

36



I pres sviij talent se Vincent van Gogh v zivoté potykal s piekdzkami. Jimi byly naptiklad
finan¢ni potize, nelibost spole¢nosti a nestésti v lasce i ve zdravi (Britannica, 2024). Tyto volby

jsou popsany v podkapitolach nize.

4.10.1 Zeny

Dnes zname nékteré zeny, se kterymi mél Vincent van Gogh co do ¢inéni, a tfi z nich jsou ve hie
uvedené. Jsou to jeho sestfenice Kee, Sien (také znama pod jménem Christina) a jeho sousedka

v Nuenen, Margot.

4.10.2 Prace

Vincent van Gogh vyzkousSel vice riznych povoladni a vétSina z nich by ve hie méla byt uvedena,
napiiklad kazatel, ucitel, knihkupec. Otazkou vSak zlstava, jak pojmout tyto zmény povolani

a jestli pfimét hrace vyzkousSet vSechny, nez se hra¢ vyda po draze malite.

4.10.3 Umrti

Kromé zivota bylo také otdzkou, jak ve hie zpracovat jeho smrt. Téma je to slozité
1 ve videohréach pro dospélé, natoz pro zaky. Nakonec je hra¢ hrajici za Vincenta svou intuici
dobrovoln¢ piesvédcen o tom, Ze zivot bez malovani neméd smysl a umird. Nikde se vSak
nehovofii o zpiisobu jeho smrti, ani o smrti jeho bratra. S tou mtze zdky seznamit ucitel, pokud
to uzna za vhodné. Na finalni obrazovce by ovSem m¢l byt uvedeny dnesni kontext, nebot’ celd

hra je odvypravéna z jeho pohledu.

37



5. Vincent van PedaGogh

Toto je kapitola vénujici se samotné tvorbé. Je v ni vSe od ptivodniho planu po programovani,

kresleni, odlazovani chyb, implementaci zvuki a podobu findlni prototypu hry.

5.1 Novy plan

Z dtivodu nalezeni dér v ptivodnim planu byl zvolen plan novy. Pivodnim byl vétveny piibéh
obsahujici odpovédi na otazku ,,co by kdyby*. Pfibéh se potom mél odvijet jinym smérem
a nabizet jiné moznosti. Takova idea se ovSem ukézala byt dosti komplikovand, ne-li nemozna.
Pokud by autorka chtéla, aby hra obsahovala kazdou moznost a spoustu riznych konct, zcela
jisté by jinak autenticky ptib€h obsahoval chyby. Ne vSak chyby typu nadsazky nebo humoru,
nybrz opravdové chyby. Vyhody ptivodniho planu tak nepievysuji jeho nevyhody.

,Co by se stalo, kdyby van Gogh zil cely Zivot v Nizozemsku? Poznal by se s Paulem
Gaugainem? Mél by tak dobry vztah se svym bratrem, kdyby spolu nezili? Slo by volbu zvrdtit
a navazat zpéet na realny zaklad? Co by se stalo kdyby misto impresionismu maloval kubisticky?

Jak by se historie umeni odvijela dal? “

Na tyto otazky si autorka sama nedokazala najit odpovéd’, proto od piivodniho planu upustila.
Novy plan zahrnuje vice se drzet hlavni déjové linky. Pokud hrac¢ z déjové linky sejde, tedy
zvoli jinou moZnost, nez je ta pravdiva, vypravé¢ ho navede zpét. Tato volba vyplynula z faktu,
ze byl Vincent svym okolim povazovan za neoblomného a tvrdohlavého a jeho intuice ho vzdy
zavedla tam, kde m¢l byt. Hrac¢ je tedy ,,nucen* se po dobu hrani drzet hlavni déjové linky
a v piipad¢ odchyleni se je zaveden zpét. Takova hra by ovSem hréace, obzvlast’ déti, nebavila.
Edukativni funkce by nebyla v rovnovéze se zabavnou. Aby hra naplnila i zabavnou funkei,
obsahuje kromé redlného historického zdkladu i nadnesené nebo legra¢ni moznosti. Ty
v nékterych situacich nabizeji bizarni feSeni jinak nepfijemnych situaci a zlehcuji tim
atmosféru. Hra¢ tak podvédomé stale vnima Vincentovu bezvychodnou situaci, on sam z ni

vsSak dokaze vyjit Iépe.

Kromé legracnich dialogovych mozZnosti byl zvolen i specificky vedlejsi cil hry. Tim je neptimé
,namalovani® si vlastniho obrazu. Jedna se o ozvlaStnéni a jistym zplsobem zpiijemnéni
kontrujici nutnost ignorovani nékterych hra¢ovych voleb. Kdyz tedy hra¢ zvoli moznost, ktera
neni v synchronizaci s Vincentovou, vypravée jeho volbu reflektuje a vrati ho zpét. Je mu vSak

utéchou, ze byla na obraz pfimalovana nova ¢ast uznavajici a pfipominajici tuto volbu.
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., Herni designér Sid Meier jednou rekl, Ze , hry jsou série zajimavych rozhodnuti*.
(...) Rozhodnuti jsou zajimava tehdy, pokud maji néjaké nasledky. Pokud je nemaji,
Jedna se o pouhé rozptyleni po cesté. Maji rozhodnuti ve vasi hie néjaké dusledky, nebo
pro vase hrace predstavuji pouze mikromanagement? Jsou si hraci pri rozhodovani

vedomi toho, jaké nasledky to bude mit? “ (Fullerton, 2019, str. 350)

Ptfimalovani dalSich ¢asti ovSem nenastava jen v pripad¢é nesouladu, ale i kdyz hra¢ linku
nasleduje (at’ uz ji zna, nebo ne). Od ptivodniho planu se tento 1isi tim, Ze se hra¢ mize kdykoliv

odchylit nebo se vratit k realnému zékladu. Také pocet konct se lisi — je pouze jeden.

, Postavy jsou prostredniky, skrze jejichz cinnost je drama vyprdvéno. Divaci se
s postavami a s jejich cili ztotoZnuji, coz jim umoznuje se vcitit do pribéhu a jeho

pohybu smérem k rozuzleni. *“ (Fullerton, 2019, str. 108)

5.2 Rozpracovani

Pro tuto videohru byl zvolen engine Twine. Ten je se svymi funkcemi nejvhodnéjsi pro psani
vétvicich se ptibéhl. V otevieném programu se zobrazi volna plocha a prvni okénko — Start,
skrze né¢j muzeme piidavat dalsi. Na ona okénka bude pozd¢ji v textu nahliZzeno spiSe jako
na ,,mistnosti“. Cely ptibch byl tedy piepsan z karticek do téchto okének, coz po pochopeni
principu netrvalo pfili§ dlouho. Na ukdzce Ize vidét, Ze po napsani textu do ,,Nepojmenovana
mistnost™ byla fraze [[adoptovat si psa!]] vlozena do hranatych zavorek. Tyto zavorky totiz
automaticky vytvoii novou mistnost pod stejnym jménem, v tomto piipad¢ ,,adoptovat psa!®.
Takto byl vytvofen prichod celou hrou a v pribéhu byl testovan a ménén. V horni ¢asti

obrazovky vidime moznost ,,Test From Here* (otestovat odsud, pfelozeno autorkou).
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ine Upravit View Window Help

Passage  Sto Build  Twin

Nepojmenovana mistnost 1

o

adoptovat psal

Polni fantom

viastn( jméno

Obrazek 21 Ukdzka z prepisovani pribéhu do enginu

Pozdé&ji ve hie bylo nezbytné nutné tvofit mezi okny reference. V piipadé odkazovani se
na okno s komplikovanym nazvem, jakym je ,,adoptovat psa!®, je velkd Sance vzniku chyby.
Na nésledujicich ukézkach tedy miizeme pozorovat, ze se nazev vSech mistnosti zmeénil

Vv

na jednodussi, v tomto ptipad¢ pouze ,,pes®.

prestehov
atse

paulgaug
ain

fengsuej oholeni

Obrazek 22 Ukazka zmény ndazvii a vedoucich linek
Pavouk piibéhu plyne odshora dolli, kdy nahote je onen Start a dole je Konec. Tvary linek
nejsou umistény nahodné, ale sleduji podobnou logiku jako linka ptibéhu vytvotfena digitalnimi

listecky. Pokud je okénko umisténo nalevo od pfedchoziho (o urovei vyse) tak, ze k nému linka
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vede zprava, pak je to volba odchylujici se od linky pravé, tedy spravné. Toto orientacni

rozde€leni v§ak nema pro samotné hrani zadny vyznam, slouzi pouze vyvojaiim videohry.

5.3 Herni design

Designem hry se mysli vizualni stranka hry, s ¢imz souvisi umélecky styl a barevna paleta,
rozlozeni a pozadi. VSechny ¢asti budou popsany nize. Obrazkim vkladanym do hry, které tvori

soucasti hraCova obrazu, je vénovana zvlastni kapitola.

Vytvarny styl, ve kterém bude hra kreslena, je podfizen stylu, ve kterém maloval Vincent van
Gogh, tedy impresionismu. Tento styl typicky svymi citlivymi barvami a sentimentalitou bude

hrace celym piibéhem provazet skrze jeho obraz i jemné pastelové pozadi.

Rozlozeni je jiné, nez je na obrazku 10, coz byl prvni prototyp hry. Nyni je vzdy nahote veSkery

text a pod nim hracav obraz.

5.4 Obraz

Hraclv obraz je v této fazi neodmyslitelnou soucasti hry. Na zacatku hry je tvofen pouze
prazdnym ramem, ale postupné s piibyvajicimi moZnostmi nabyva i obraz. Piibéhové volby
neboli uzly byly ptivodné koncipovany v urcitém potadi, to ale muselo byt zménéno kvli
logistice malby. Pokud by prvni volbou méla byt adopce psa, jak tomu v prvni verzi bylo, byl
by to pes namalovany na jinak bilém platné. Dalsi volbou by bylo st¢hovani, a zemé, ktera by
poté zaplnila platno celé jako pozadi, by musela byt malovana pod vrstvu se psem. Z hlediska

digitalni kresby to neni piekazkou, obraz ma vsak simulovat realnou malbu.
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Obrdazek 23 Vetvena linka pribéhu




5.5 Malba obrazu

Videohra a vSechny jeji ¢asti byly malovany v programu Krita, se kterym méla autorka nejvice
zkuSenosti. Prvni, co se zobrazuje, je ,,prazdny ram“ neobsahujici zatim nic, jelikoZ hra¢ zatim
neklikal na zadny uzel, ktery obrazek ptidava. Prvni takovou volbou je volba zemé/zemi, kde

bude zit.

Obrdazek 24 Prazdny ram

Po zvoleni volby ohledné cestovani a bydleni se na platno namaluje jeden ze dvou obrazka
pozadi. Obrazek reprezentujici Francii, Nizozemsko a Anglii byl inspirovan Vincentovym

obrazem. Obrazek z Afriky byl nakreslen podle fantazie v souladu s tropickym pasmem.
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Obrazek 26 Inspirace k prvnimu uzlu (White House at Night, 2016)

44



Obrazek 27 Prvni uzel — Afrika

Druhym uzlem je volba motivu k namalovani, kterd se projevi ptidanim obrazku kocky nebo
farmait na platno. Odtud zacinaji byt moznosti obrazkl spletité, budou tedy vloZeny pouze
izolovan¢, nikoliv rizna platna, nebot’ verzi by bylo mnoho a nedavalo by smysl preferovat

jedno pozadi pted druhym.

DalSimi uzly v tomto pofadi jsou Volba povolani, Svéfeni se o zeng&, Vybér pseudonymu
a VyfeSeni svizelné situace. Tyto Ctyfi uzly a Volba motivu a Volba bydleni tvofi také ndzvy

obrazkd, jak je autorka exportovala z programu Krita.

NizZe jsou uvedeny obrazky téch uzll, které se na obraze projevi, coz jsou vSechny kromé
Svéfeni se o Zen¢, které své zastupce na obraze nemaji. Obrazky jsou uvedeny v tomto potadi,
pficemz se n€kdy lisi verze pro Afriku a jiné zemé, z divodu piekryvani se pii riizném vétveni.
To zptsobil rozdilny design prvniho uzlu, tedy pozadi, ktery se rozloZenim budov a cest 1isi
pro Afriku a dal8i zemé. To ovlivnilo umisténi a velikost vSech dalSich obrazki. Grafik ma sice
o néco vice prace, ale hraci to pfinasi ozvlastnéni. Na nasledujicich stranach budou obrazky
s popisnymi nazvy. ,,NizFranAng“ zde zastupuje volbu zemi, ve kterych chce hrac¢
zit (Nizozemsko, Francie, Anglie). Na levé stran€ se nachazi NizFranAng, na pravé Afrika.
Zanim bude v nazvu nésledovat jméno dalsi volby. Z uspornych divodii bude na dalsich
stranach na tyto zemé nahliZeno pouze jako na Francii, nebot’ pravé tam van Gogh ke konci

zivota zil, maloval a zemiel.
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Obrazek 29 NizFranAng FARMAR

A

Obrazek 28 Afvika, FARMAR
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Obrazek 31 NizFranAng, KOCKA Obrazek 30 Afrika, KOCKA
Obrdazek 33 NizFranAng, KAZATEL Obrazek 32 Afrika, KAZATEL
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Obrazek 34 NizFranAng, UCITEL Obrazek 35 Afrika, UCITEL
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Obrizek 36 NizFranAng, POPELAR

Obrazek 37 Afrika, POPELAR
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Obrazek 38 NizFranAng, NABYTEK

Obrazek 41 NizFranAng, NABYTEK podle FENGSUEJ

=

Obrazek 43 NizFranAng, OHOLIT

Obrazek 45 NizFranAng, UCHO

Obrdazek 47 NizFranAng, PES
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Obrazek 39 Afvika, NABYTEK

T

Obrdzek 40 Afvika, NABYTEK podle FENGSUEJ]

= =,
— e

Obrazek 42 Afrika, OHOLIT

Obrazek 44 Afrika, UCHO

|

Obrazek 46 Afrika, PES



Obrazek 49 NizFranAng, PAUL GAUGAIN Obrazek 48 Afrika, PAUL GAUGAIN

e

Obrdzek 50 POLNI FANTOM

_FVINCENT"—

Obrdzek 51 *VINCENT*

™

Obrazek 52 VINCENT
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Nekteré obrazky prosly kromé velikosti a rozlozeni i jinymi zménami. Kocka se li§i tim,
ze africka spi na stieSe, zatimco leva by na vzdalené francouzské steSe byla natolik mald, Ze by
nesla vidét, proto byla namalovana do okna. Nabytek se lisi stylem i1 umisténim, bud’ v okné
nebo v chatrci. Francouzské déti byly v Africe nahrazeny za africké s tmavsi ktzi. K nékterym
objektim umisténym ,,venku* a vystavenym slunci musely byt pfimalovany stiny. Pseudonymy

nemaji zvlast’ své verze pro riiznou zemi a vzdy jsou umistény vpravo.

Objekty, jako naptiklad pes, kocka nebo nabytek, byly kresleny podle fantazie, ale pro déti nebo

popelafe byla vyuzita inspirace z internetu. Vyobrazeni Paula Gaugaina je podle jeho

autoportrétu. Farmati jsou podle van Goghova obrazu ,,Sedlaci okopavajici brambory*.

Obrazek 53 Paul Gaugain, autoportrét (Self-Portrait with Portrait of Emile Bernard, 2017)
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Obrazek 54 Van Goghitv obraz (Sedlaci okopavajici brambory, nedatovino)

5.6 Graficka produkce

Vsechny nakreslené obrazky, dale uz zkracen¢ jen pod pojmem pocitaCova ,,grafika“, vznikaly
po dobu dvou dni. Byly vytvofeny digitaln¢ v grafickém programu Krita, s niz ma autorka
nejvetsi zkuSenost. Krita obsahuje zhruba dvé sté riiznych Stétcii, z nichz byly k vytvoieni této
prace pouZity dva. Jeden kulaty §tétec pro obrysy a korektury a druhy, plochy, imitujici texturu
malby.
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Obrazek 55 Ukazka prace s plochym stétcem

vy

S
U

Obrdazek 56 Tkona kulatého stétce

Obrazek 57 Ikona plochého stétce

Plochy stétec n€kdy podivnym zptsobem pracoval s barvou, zejména s tmavsimi odstiny, kde
to jde nejvice vidét. Pti vybéru barvy na Spicku Stétce pouziva o neékolik stupni tmavsi odstin,
zfejmé z dlivodll efektu a lepsi zfetelnosti. V piipadé tmavsich odstind se vSak téchto n€kolik
stupiii uz projevi jako ¢erna barva, jak 1ze pozorovat na obrazku 46. Tento efekt nebyl Zadoucti
a v prub¢hu malovani byl opravovan kulatym Stétcem s vyzadovanou barvou, jak je vidét na

obrazku 46 vlevo nahore.
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Obrazek 59 Ukazka prace s barvou plochym Stétcem
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Obrazek 60 Ukazka tahu stétce Vincenta van Gogha (Vincent van Gogh, nedatovano)

Pfestoze by tradicné namalovany obrazek mohl byt vice podobny van Goghov¢ stylu, nebylo
cilem této prace ho pfesné napodobit. Pfesna imitace by se na malém obrazu na monitoru nebo
notebooku o nic vice nez ted’ neprojevila. Pfinesla by praci navic v podob& malby, oskenovani,

vvvvv

a jeho styl pouze napodobit.

5.6.1 Malba v Krité

Pti kresleni obrazku se nejdfive nakreslil jeho vnéjsi obrys i1 vnitini linie. Tento obrys se
zkopiroval o vrstvu vySe. Spodni vrstva byla vyplnéna libovolnou barvou, aby tvoftila
jednolitou vrstvu, na kterou se poté da malovat. Na obrazku 48 mizeme vidét vrchni
vrstvu — obrys, a spodni — barvu. Tento postup vyzadoval znalost digitalnich kreslicich

programil a zefektivnil praci.

* BB ¥ PAUL PLATNO OBRYS

- [l  pAUL PLATNO

Obrazek 61 Vrstvy Paula Gaugaina v Krité
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Obrazek 62 Obrazek Paula Gaugaina — spodni vrstva bez vichni

Obrazek 63 Obrazek Paula Gaugaina s vichni vrstvou
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5.7 Export obrazku

Kwvili vétvenému ptibéhu a riznym kombinacim hracovych voleb bylo potieba vyexportovat
vSechny mozné verze hracovych ,,namalovanych obrazi“, které mohou nastat. Tento proces se

v§im vSudy trval jeden den.

Bylo pro to nutné vymyslet nejrychlejsi zptsob, jak ziskat vSechny rizné kombinace obrazku
a neztratit v nich ptehled. Byly tedy pojmenovany podle potadi voleb. Bylo tak vyexportovano
v .png na 236 obrazka (kdyz nepocitame ,prazdny ram‘). Obrazky bylo nutné ,navolit*

v programu Krita a vS§echny zvlast’ vyexportovat. Tato kombinace vrstev napiiklad grafikovi

déava tento vysledny obraz.

Obrdzek 64 Ukdzka z procesu exportovani

Obrazek byl vyexportovan s timto ndzvem, aby se dal jednoduse dohledat. Misto NizFranAng
méa nazev HOLFRANG, kvuli zkraceni popisku a také kvili Spatnému oznaCeni zemi
Nizozemska. Cela sloZka s obrazky s pozadim Francie je pak vyobrazena na obrazku 53.

Podobnou slozku ma také Afrika. Ob¢ slozky nakonec mé&ly kazda 118 obrazkd.
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HOLFRANG kocka popelar polnifantom
paulgaugain

Obrazek 65 Ukdazka ikony obrazku ve slozce

HOLFRANG
famai

HOLFRANG

Obrazek 66 Ukazka slozky s obrazky
5.8 Implementace grafickych prvka

Implementaci je mySleno vkladani obrazka do enginu. Engine Twine je v tomto specificky tim,
7ze musi byt vkladany obrazky dostupné online. K tomu je mozné vyuzit nékolik néstroju,
z nichZ si autorka z divodu spolehlivosti vybrala Google Disk. Bylo na néj vloZeno par obrazkt
a jejich funk¢énost odzkousena. Bylo zjisténo, Ze obrazky jsou pfilis veliké a kvalitni, a na webu
se zobrazovaly pouze velmi pomalu. Pii vétSim poctu Zzaka by se pak pres Skolni Wi-Fi
nemusely nacitat viibec. Google Disk mé navic jen omezenou kapacitu. —nabizi 15 GB volného
mista zdarma. I pokud by snad ale Wi-Fi byla natolik rychla, Ze by zvladala nacitat 1 vétsi
obrazky, rozsifené Google ulozist€ by vyzadovalo mési¢ni platebni zalohy. Muselo by tedy byt
placené nejen nyni, ale i v budoucnu, aby byly obrazky stile dostupné pti kazdém zapnuti hry.
Z téchto dliivodi byly obrazky zmenseny na vhodnéjsi velikost — z 25 MB na 2,5 MB. To situaci

vyfesilo.
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5.9 Programovani zobrazovani

Po nakresleni vSech obrazkii bylo potfeba je vlozit do enginu Twine, ktery by je zobrazoval ve

spravnou chvili — po urcitych hracovych volbach.

Nasledoval dalsi kol — naprogramovani volani riiznych kombinaci obrazkd. Twine nabizel vice
feSeni a postuptl, avsak nejvice se osvédcila funkce ,,if*“ a podfunkce ,,visited, kterda monitoruje
a kontroluje, které¢ vSechny ,,mistnosti“ hra¢ v tomto prichodu hrou navstivil. Mistnosti maji

nazvy podle klicovych slov volby, kterou v ni ucinil.

Obrazek 54 a 55 ukazuje kod pro prvni uzel, kontrolujici, zda hra¢ navstivil Afriku nebo
evropské zemée a podle toho volajici spravny obrazek, kterd se pak zobrazi na monitoru. Timto
zpusobem byl vytvofen kod pro kazdy uzel, pticemz délka kodu pro kazdou mistnost roste
s tim, jak roste délka popisku kazdého obrazku, tedy jaky dé€la hrac progres. Na obrazku 57 si

1ze v§imnout, Ze je kod delsi, jelikoZ autor musel zohlednit vice voleb.

HOLFRANG HOLFRANG
kocka

Obrazek 69 Ukazka obrazkii pro evropské zemé a kocku
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Obrazek 70 Ukdazka kodu pro druhy uzel
Odstavce kodu byly pro prehlednost oddéleny a mezi né€ byla vlozena mezera. [ bez mezer uz se
koéd pro paty uzel nyni rozléhd na zhruba dvou stech fadcich, uskupeny z mnoha funkci

volajicich obrazky pro rtizné kombinace.

Odstavec na obrazku 58 je ukédzkou z konce hry a vol4 obrazek podle mistnosti, které hrac
navstivil. Nejdfive vycestoval do Afriky, poté se rozhodl, ze svou kariéru vénuje malbé kocek,
poté se pokusil stat ucitelem, své obrazy podepisoval pouze jako Vincent a ufizl si ucho.
Takovych moznosti je ve hie stejny pocet co vyexportovanych obrazi, tedy 237. Z toho 180
kombinaci je kone¢nych, tedy takovych, s jimiz lze dokoncit hru a nelze dat pokracovat. Takové
obsahuji pét klicovych slov/ ¢ésti na obraze.

{(if: (visited: "afrika™) and (visited: "kocka"™) and (visited:

"ucitel”™) and (visited: "wvincent™) and (visited: "ucho™))[<img

src="https://1h3

eMUBuAT

Obrdazek 71 Ukazka kédu z posledniho uzlu

Kod v poslednich tiech mistnostech je zkopirovany z ptedchozi volby obsahujici pét mistnosti,
jak je vidét na obrdzku 23. Tento kod, kdy kazdy jeho odstavec obsahoval pét klicovych slov,

byl zkopirovan do Wordu, ktery spocital, ze mél kod 757 fadka s nejriznéjsimi kombinacemi.
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"ucitel™))[<img src=
' pih
yJ1HK2

(if: (visited: "afrika™) and (visited: "farmar™) and (vi
"ucitel™)) - src="h let ntent. '

Obrazek 72 Ukazka zarovnaného kodu
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and (visited: "fengsue]"))[<i

wip16hmwbEzzEICO4Z viewer/AKGpihbZmNjypHC
DRn9ZVV_P4qAEjeXQgzo9P
led: "pRliBY pocet slov ? w  [Delirang’) and
rive- gsue])[<ime
Statistika: jihaQxbeBlc3y
veibWMEKQ=51 Stranky 19 WwvGOHt5jTFew
Slova 3 086 Mﬂg"} and
ﬂm: ..m. Znaky (biaz rriezerjl 51 466 m.”[qu
Znaky (vietné mezer) a4 367 bihYshx6QFIPU
Odstavce 180 HQaE9Y0SKWI

51 EDUII![-!QE!]: Radk}’ ?5? 'i)":"]
ited: "vicky") d Vietné textovych poli, poznamek pod arou a vysvétlivek " and
Zavilt | |"fengsuel =i
JFR_thTib4vaq pihbfuyH34plLhb
errfQHCBoUPSdfSUEKXp3r
ited: "polnitantem’) (f: (isited; "helfrang’) and
rive- (visited: "fengsuel")[<ime

Obrazek 73 Pocet radkii kodu z posledni mistnosti

5.10 Playtestovani a debuggovani

Playtestovani je dlouhodoby proces opakovaného zkouseni funkcnosti hry v riznych fazich
vyvoje. Debuggovéani je faze navazujici na playtestovani. Jednd se o eliminace chyb
v programu. Ob¢ faze provazely cely vyvoj. U prvnich mistnosti se nezdalo, ze by délaly
problémy, ale jak hra pokracovala, ukdzalo se, Ze se mezi textem a obrazem tvoii vyznamna
mezera. Takovd mezera posouvala obrazek doli a nepiisobila dobfe, proto se hledal davod
za touto mezerou. Prvni domnénkou bylo, Ze to zplisobovaly mezery v kddu, které sice ptsobily
ptehledné, ale pti hrani na webu zptisobovaly tyto mezery. Byly tedy odmazény, takze byl nyni
kéd jeden téméf souvisly blok textu, ovSem pii opétovném playtestu bylo zjisténo, Ze mezery
pretrvavaji, i kdyz v mensi mite. Ukazalo se, Ze nevyuzité fadky kodu, které jsou v poradi pred
tim odstavcem, ktery vold obrazek, se ve hie projevi timto zplisobem. Podle obrazku €. 62
si miiZeme piedstavit, Ze cokoliv je pfed zvyraznénym odstavcem kodu volajicim nas obrazek,
by tvofilo mezeru. V ptipadé, Ze by pfi riiznych moZnostech voleb platil az spodni odstavec
kédu, mezera mezi odstavei by byla tim vétsi. Tvofily by tedy mezi textem a obrazkem
nepiiméfenou mezeru. Tento problém byl vyfeSen zavienim celého bloku do dvou zavorek {},

které zptisobuji to, Ze kod, ktery nebyl pouzit, neptijde na hie zadnym zpiisobem vidét.
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Spréavné, casto kreslis v polich, proto jsi dostal izeh a z néj mas tak ulitlé napady.

Pojd’'me radéji dal...

- EnC.

JIRRIRMER S 12 olnifantom n

Obrazek 74 Ukazka videohry s mezerou

5.11 Finalni podoba

Pted odevzdanim prosla hra zménou vizudlni podoby. Zménily se €asti souvisejici s Paulem
Gaugainem, ufezanim ucha a oholenim vlasii, zménila se také pozice kocky, kterd se rovnéz
zvétsila, aby byla vic vidét. Paul Gaugain se nyni podle ptibéhu projevi jen jako dira v platné.
Ufezani ucha jako vyfoceny obvaz ptehozeny ptes platno a oholené vlasy nyni padaji na platno
a ram, kde se drzi. Rdm samotny se také zménil, nyni ma podobu jediného dochovaného ramu
piimo z doby Zivota Vincenta van Gogha, pouze s novym, nepopraskanym lakovanym dievem
(HOW MANY OF VAN GOGH’S ORIGINAL FRAMES HAVE SURVIVED?, 2024). Bylo
také pfidano pozadi pouZité jednak ve hie, jednak na webové strance itch.io, ktera slouzi pro
nahravani videohernich projektl a kde je nahran také Vincent van PedaGogh. NiZe jsou
vyobrazeny vSechny jednotlivé obrazky v kontextu celého obrazu. Autorka vybrala takové, aby

se prvky co nejméné opakovaly. Je jimi pet obrazkl od kazdého pozadi, ¢ili celkové deset.
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Obrazek 75 afrika kocka ucitel vincent pes

Obrazek 76 afiika farmdr kazatel polnifantom fengsuej
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Obrazek 77 afrika kocka popelar polnifantom paulgaugain

Obrazek 78 afrika farmar popelar vicky oholeni
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Obrazek 79 afrika farmar ucitel vincent ucho
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Obrazek 80 holfrang farmar kazatel polnifantom fengsuej

Obrazek 81 holfrang farmar popelar vicky oholent
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Obrazek 82 holfrang farmar ucitel vincent paulgaugain

Obrazek 83 holfrang kocka ucitel vincent pes
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Obrazek 84 holfrang kocka popelar vicky ucho
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Obrazek 85 pozadi

Pozadi imituje jeho nejslavnéjsi obraz - Hvézdnou noc.
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Obrazek 86 Novy ram

Platno uvnitt je platno vyfocené a v grafickém programu vlozené pod ram.

Pozval jsi <i kamardde.maliFe, jméwen Pavl Gaugain.
V lété u vis tak krdené hieje slonce. (ibi ce ti to. Cacto malujeé pivodu,
prdtele, kteFi k vdm pFijdou, i clunce.

Chodil jsi malsvat do poli bez klobouku kazdy dew, a2 ji doctal iSeh. 7 néj

Jsi venko blouznil-horeékou, a ted' jsi vcelé vesnici za bldzna.

Nevadi; v tomto mécté joem za rok uz ctejné nakresli vie; co.se makreslit

dalo. U2 mdm vesnického prostreds po krk...

Obrazek 87 ukazka fontu Caveat ve hre
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Obrazek 88 Logo

Logo hry imituje past6zni nanosy barev pro van Gogha tak typické. Slovo Vincent je také
jeho rukopisem a stejné, jako podpis ,,Vincent*, ktery se objevuje ve hie. Rovnéz byl pro hru
zvolen novy font Caveat.

Uin(cnt

V/teto hre ce staned lfincentem van Goghem.

Naslovchej vé intuici a rozhoduf se, kom dl.

g’lburﬁt hrv

Obrazek 89 Uvodni findlni podoba ze hry
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A co bye nejradeéji maloval?

Cokoliv ce mi 2alibil Tuble Clovék, tamhle krajina...dplné nejradéji mdm véak pracujici lid.

Takovi lidé, kteri ci praci zaslovzili fidlo, které ci sami vypéctoval... Je U tom vréitd filozofie.

Uéarovaly mi kocky wa rozpdlenych plechovich strechdch.

Obrazek 90 Finalni podoba hry — screenshot z hrani

Obrazky jsou pojmenovany, jak byly pojmenovany ve slozce a v hernim enginu. Pseudonym
» FVINCENT?* *“ musel byt piejmenovan na ,,vicky®, protoze popisky obrazkli na pocitaci
nedovoluji specialni znaky a psat je by trvalo déle a bylo matouci pii pouziti v kodu, kde je
podobnych specidlnich znakli spousta. Zaroven bylo potfeba tento pseudonym a podpis
,»Vvincent™ néjak odlisit. Proto byl tento nazvan zkracené ,,vicky®. Ze stejn¢ho diivodu slova

neobsahuji velkd pismena a v enginu ani diakritiku.
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[ [ Ukon¢it hru | konec] ]

{(if: (visited: "afrika") and (visited: "kocka™) and (visited:
"ucitel™) and (visited: “vincent™) and

Jis1i and (v
uc1tel E (visited: "vicky™) and (visited:
="ht ) :

51MrFZHU-

LY

and (visited:

(visited: "afrika™) and (visited: “kocka
"ucitel™) and (visited: "polnifantom™) and (visited: "ucho™))

Obrdazek 91 Ukdzka kodu v bloku

5.12 Didakticka ¢ast

Hra napliuje edukativni funkci skrze své informace o Vincentovi van Goghovi a jeho stylu.
Ucitel by mél vSak pred zpifistupnénim hry Zzaky s ucivem sezndmit. Klicovou roli hraje
malovani digitadlniho obrazu skrze Vincenta. Kromé lepsiho pocitu z hrani a v podstaté doplnéni
textu o ilustrace, slouzi ugiteli i k naplnéni druhé, p¥ipadné t¥eti hodiny. Zaci si namaluji sviij
vlastni digitalni obraz, poté si ho vyfoti, pfipadn¢ na tabletu ulozi, a v dalsi fazi si ho pak sami
namaluji, samozfejmé ve stylu Vincenta van Gogha, se kter;’rm byli seznameni. Timto procesem
meéla k dispozici dvé vyucovaci jednotky a v nich méla v planu provést expozici, fixaci a reflexi

nového uciva a nové zkuSenosti v podobé videohry.

K zakladnim castem didaktického programu patii obvykle Ccasti: vykladove,

dotazovaci, testovaci a zpétnovazebni. “* (Basler, 2018, str. 115)
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5.13 Zpétna vazba od zakt

Tato kapitola se vénuje zpétné vazbé vybrané pied a po finadlnich zménéch. Prvni bude popsana
ta zpétna vazba pired zménami, kterou zéci ve vyuce dali uciteli, a mimovolné i té, které si sam

ucitel v8iml.

Zaky vyuka viditelné bavila, véetné expozice, kdy se sami doptavali a zajimali o malifav zivot.
Autorka, ktera vénovala mnoho Casu a energie zjiSténim si co nejvice informaci a kontextu
k jeho zivotu, jim zvladdla odpovidat, a v piipadé, Ze chtéli védét jest¢ néco vic, bud

informace/obrazky ihned dohledala, nebo k dohledani vyzvala Zaky.

Videohra zaky zaujala a i po zvonéni si chtéli naklikat a ,,namalovat™ sviij idealni obraz, dokud
nebyli stoprocentné spokojeni. Co ovSem neslo podle autor¢inych predstav, bylo to, ze nékteti
zéci vénovali snizenou pozornost textu, prestoze méli dostatek ¢asu. Videohra byla designovana
tak, aby neobsahovala pfili§ textu, ovSem 1 tak se to zdalo pfilis, coz se ukazalo jako jedna
z nevyhod u textovych her. Mohlo to vSak byt zptsobeno 1 tim, Ze v mnoha ptipadech §lo o
zéky s podplrnymi opatienimi, ktefi se na text nezvladli soustfedit nebo cetli dlouho.
Tim padem pftisli o ¢as, kviili cemu znervoznéli a Cist prestali. U podobnych novych zkusenosti
se stava, ze je zaci uspéchaji a chtéji si je uzit, dokud mohou, protoze se uz takova ¢innost

nemusi opakovat.
Po druhém hrani byla vybrana pisemna zpétnd vazba, kde zaci odpovidali na otazky:

1) Kym byl Vincent van Gogh?

2) Vyzkousel predtim mnoho povolani?

3) Nasel lasku?

4) V jakém stylu maloval?

5) Jak se jmenoval jeho nejlepsi pfitel, s kterym se popral?
6) Prodal nékdy néjaky obraz?

7) Byl za svého Zivota slavny?

8) Jaky mél vztah s bratrem

9) Ocenite videohry ve vyuce?

10) Libi se vam nyni hra vice, nez minule?

11) Co by se dalo vylepsit?
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Z odpovédi vyplyva, Ze si zaci pamatuji noveé nabyté informace. Jediné, co si nezapamatovali

nebo nedokazali napsat byl styl, ve kterém Vincent maloval — impresionismus. Videohra se jim

libila, ocenili by vSak vice moznosti.

Obrazek 92 Pisemnda zpeétna vazba a proveéreni védomosti
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Obrazek 93 Playtestovani se zaky

Obrazek 94 Playtestovani se Zdky
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Obrdazek 96 Malované obrazky
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Obrdazek 98 Malované obrazky
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Obrazek 99 Malovany obrazek se jménem

5.14 Ptiloha Game design dokument

Game Design Dokument, dale jen GDD, je zde ptilohou €. 2, souborem obsahujicim informace,
je prilozeny ke konkrétni videohte. Obsahuje zékladni informace ohledné Zanru hry, tématu,
pravidlech a tcelu jejiho vzniku. Mimo to také miZe obsahovat informace o doporu¢eném

véku, vhodném pouZiti a technické ndro¢nosti co do grafické karty a CPU.
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ZAavér
Autorka si na zacatku prace vytycila téma, kterému se vénuje dlouhodobé¢, a tim je vhodnost
vyuziti edukativnich videoher ve vyuce a jejich ptipadny pfinos pro zaky i ucitele. Toto téma

ve vyuce vice vyuzivané?

V teoretické¢ casti bylo odkryto, Ze neexistuje mnoho umélecky zamétenych videoher,
které by se daly pouzit. Takové, které jsou vhodné do vyuky na zakladni Skole a nevyzaduji
znalosti ciziho jazyka, bychom spocitali na prstech jedné ruky. Druhou moznosti, ktera uciteli
zbyva je tedy vytvofit si svoji vlastni hru. Skrze Cerstvé nabytou zkuSenost autorky se ukazalo,
7e néco takového neni jednoduchym ukolem. Témi nejvétSimi zépory, pred kterymi autorka

stala byly nedostatek ¢asu, bugy a naplnéni zabavné funkce.

Cas je cennou komoditou a ugitelé ji nemaji nazbyt. Vytvorit videohru bylo velice ¢asové
naro¢né a trvalo nékolik desitek hodin ¢istého ¢asu. K tomu je potieba pticist notnou davku
trpelivosti pii playtestovani a debuggovani. Praveé bugy objevujici se bez zjevné pficiny branily
plynulému chodu poslednich vyexportovanych verzi videohry. Kviili nim bylo nutné pouzit
piedposledni verzi hry pii hrani se zaky, nebot’” v posledni verzi se obrazky z neznamého
davodu nezobrazovaly a tento problém se kvuli ¢asové tisni jiz nepovedlo vyftesit. Poslednim
vyraznym problémem, na ktery autorka narazila, bylo naplnéni zdbavné funkce. Je obtizné
vybalancovat mnozstvi a styl zabavy v edukativni videohie, kterou bude hrat spousta zaka
rizného veéku a sriznymi zdjmy. Diky nov€é nabytym zkuSenostem pii zéveérecném
playtestovani autorka pohlizi na zabavnou funkci z nové perspektivy. Pfi tvorbé nové hry
by cast zdbavnych prvka ponechala a jiné odebrala. Mezi ponechané by zatradila naptiklad
moznost volby ,, Vzit Paula po hlavé platnem *, jez se proménila v hlasku, ktera si nalezla cestu

do kazdodenniho slovniku zakd.

Kdyz vezmeme v potaz vSechny vySe jmenované klady a zapory, zd4 se jasné, Ze pouzit
Jiz vyvinutou videohru je daleko jednodussi, nez vyvijet svoji, kterd sebou nese mnoho uskali.
Jak vS8ak bylo zminéno vySe, trpime nedostatkem edukativnich her, stojime tedy pied novou

otazkou — stoji za to vytvofit si svoji?
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Ucitele by od toho mohl odradit nedostatek ¢asu a znalosti ke tvorbé videohry. VSechen nad tim
straveny Cas a nové nabyté znalosti vSak naleznou upotiebeni, pokud poté vyzkousi tvofit
videohry i se zaky. Diky témto znalostem pochopi, Ze ud¢€lat zdklad hry neni nic tézkého.

Daleko t€zsi je vybrat si vhodné téma a spravné ho uchopit.

Vsechny tyto problémy se vSak daji pouzit pro naplnéni kompetenci jmenovanych v tivodu.
Ucitel 1 Zaci si prohloubi informatické i kreativni mysleni, nauci se fesit problémy a ziskaji
védomosti tykajici se digitalnich technologii. Piesto vSechno neni ve sto dvaceti strankovém

dokumentu Strategie 2030+ nikde zminéna pocitacova videohra.

Autorce tato prace velmi pomohla k vytvofeni si pfedstavy o naro¢nosti nejen vyvinuti
sveé vlastni videohry, ale 1 o jejim za¢lenéni do vyuky. Planem do budoucna je poté zkusit hru

implementovat do hodin vytvarné vychovy natrvalo a v prab¢hu ji vylepSovat.
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Priloha ¢. 1 Priprava na hodinu (zdroj: autorka prace)

Skola:

Datum:

Roc¢nik:
Priifezové téma:

Klicove

kompetence:

Pomtcky:

Organizacni forma:

PRIPRAVA NA HODINU

7S Komenium
10. 4. 2024

6.

Umélecky styl

K teSeni problém1,
socialni, personalni,
digitalni

Pocita¢ a mobilni telefon
nebo tablet, ptistup

k internetu, tvrdé A4,
tempery/akryl, Stétce,
palety

Hromadna a individualni

vyuka

Organizacni Cast: — 5 min

- Usednuti k poc¢itactim, ptihlaSeni se;

- Zapsani do tfidni knihy.

Hlavni ¢ast: — 45 min

Predmét: VV

Casové dotace: 2 h
Téma hodiny: Impresionismus

Meziptedmétové Informatika, vychova

vztahy: ke zdravi, zemépis

Ocekavany vystup: Namalovany obrazek
v impresionistickém

stylu

Vyukova metoda: Vyklad, interaktivni
praktické cviceni

a diskuse

- Navazani na prekoncept — Rozhovor nad zndmosti Vincenta van Gogha a jeho d¢l.

Otazka ohledné& spravné vyslovnosti a ndzvu Nizozemsko/Nizozemi. Hledani

Nizozemska na mapé.

- Seznamenti se se Zivotem a dilem Vincenta van Gogha pomoci prezentace a vykladu

ucitele. Ucitel v pribéhu aktivizuje Zaky — pta se na dopliiujici otdzky, fik4 zajimava

fakta, pfipadné odpovida zaktim na jejich dotazy — 25 min.
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- Ucitel dale seznami zaky s tim, Ze budou v dalSich patnécti minutach pracovat
s videohrou a vysvétli jim jeji princip a pravidla. Zaci maji za tikol namalovat svij
idedlni obraz s ¢astmi, které chtéji.

- Dokonceni videohry a ptipadné pfesunuti se do vytvarné tridy.

- Samostatna prace — Zaci si oteviou sviij obrazek a na jeho namalovani maji 45 min.

- Dokonceni prace.
Zaver hodiny:

- Rozhovor ptertstajici v diskuzi na téma jeho dila a vyznamu, diskuse pfimérend véku

zaka.
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Priloha ¢. 2 Game Design Document (zdroj: autorka prdce)

GAME DESIGN DOCUMENT

K pratatypu videohry s pracovnimndzvem\Vincent van
RedaGogh

Rravé drzte v rukou Gane Design Docurent (neboli GOD) k videohre s pracovnimnazvem Vincent
van PedaGogh Nejpodstatnéjs je pro hrace jeji edukatni zamér, ktery napliuje jednoduchosti
a hurmorem Slowzit tedy mize jako didakticka pormicka napr: ve vuce na zakladnich Skdlach
Vhlavnich rdlich

H-a¢ hraje za nizozemského inpresionistického umélce 19. staleti, Vincenta van Gogha, kterého
Zivotem provaz jeho vnitmi hlas; intuice, ktera je pro nas vypravecem - jednak popisuje a uvadi
do situace, jednak po hradi Zada jeji reSeni. Ha¢ samtak vali dalsi postup a tvari Vincentv pribéh
Gameplay

Ackdliv je hra inspirovana Vincentovou biografii vzatou z knih, filml a korespondence, obsahuje
Cagti, ktere jsou smySlené Tyto Casti jsou vak volitelng, a tak Lze projit celou hrou pravdive. Hac
rmizze pribéh tvarit podle pravdy nebo podle svého uvazeni. Postup hrou se skiada ze sezndreni se
se situad a poté hracovou odpovédi na ni, kterd se mize kdykoliv odchylit od realného zaklady, ¢
se knému opét vratit. Ha byla zamémé designovana tak, aby jeji atnosféra byla uvdlnéng,
zabavna a pribéh bran s nadhledem Také byla vytvorena tak, aby s hrac nohl vyzkouset vice
rroinost, Nejlvalitnéi zaitek z ni tedy hrac mé, pokud i hraje vicekrét ne? jednou

Grafika

Obrazovka po spusténi obsahuje text a na spodni Gasti zaranmované platna Cbraz na platné se hradi
ukazuje neustale a dopliivje se podle tohg jaké momosti voli. Jeho volby se na dbraze ckanité
projevuji novymi doralovanyrr Castmi, napriklad v podobé krize, déti, psa nebo melifova pritele
Paula Gaugaina. Gorazky byly kresleny digitalné na grafickémtabletu a immplerrentovany do hry.
Jejich kombinad vzniklo celkemna 234 noznych ,obrazLt'.
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Game Engine

Hra byla vwytvorena v programu Twine, ktery je pro textové pribéhove hry nejvhodnéjsi.

Fukadr potencidl

Doporuceny vek hrace je neamezen, doporuceny vek zaka pri vyuzti videohry ve vzdélavani je
10-15 let, tedy (msmy druhéru stupni zakladhi Skoly,

Nejvétsiho edukacniho patencialu hra dosahne, pokud uz hrac zakladnimi védomostmi o Vincentovi
disponuje, tedy Ze samotnérmu hrani predchazela expozice udivu

Technikélie/ Fro sputéni

Kovadani hry je zapotrebi pouze soubar se hrou, myS a internetovy prohlizec s pripojenim
kinternetu Tato hra je spustitelna vinternetovémprohlizedi na jakenkoliv pocitadi, caz je vyhodou
pri pouziti ve skolskych podiminkach, pro které je primémé tato hra vyvijena.

Plany autora

Tato didakticka porriicka mé potencidl stat se soucasti hodin vytvarné vychovy. Autarka vyvinula
veskerou snahu protg, aby byla hra kvalitni a do budoucna dostupna co nejvice skoldm

Ha byla realizovana studentkou Anetou Kundlovou vranci praktické casti jeji zavérecneé
rmagisterské prace
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