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ANOTACE

Bakalarska prace s nazvem Design help se zabyva problematikou zavislosti u
mladistvych. Analyzuje rizika rlznych zavislosti, preventivni opatfeni a historii
edukativnich videoher. Na zakladé této analyzy navrhuje formu preventivniho
opatreni v podobé traileru ilustrované point-and-click hry s hlavni postavou Alex,
ktery Celi tlaku okoli, osobni nejistoté a postupnému sklouznuti k zavislosti. Cilem
je podnitit zajem o téma, otevfit diskusi a samozfejme prevence.

ANNOTATION

The bachelor thesis titled Design help deals with the issue of addiction in
adolescents. It analyses the risks of different addictions, preventive measures and
the history of educational video games. Based on this analysis, it proposes a form
of preventive measure in a form of a trailer of an illustrated point-and-click game
with the main character Alex, who faces environmental pressure, personal
insecurity and a gradualy slides towards addiction. The aim is to stimulate interest
in the topic, open discussion and, of course, prevention.
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1. Uvod

1.1 Motivace

PFfi vybéru tématu pro svij bakalarsky projekt, jsem chtéla zohlednit nékolik
faktord. Prvnim byla edukace, jelikoz predavani informaci pomoci néjakého
designového feseni mé dlouhodobé zajima a naplfiuje a této c¢innosti se vénuji uz
delSi dobu pfi studiu na fakulté. A druhym bylo prohloubeni znalosti Ci osvojeni
novych znalosti, a také dovednosti pfi samotné praci na projektu.

Téma zavislosti tyto kritéria splfovalo a zaroven je to problematika, o kterou
jsem se zajimala jiz na strfedni skole, v tu dobu tedy spiSe z pohledu nelegélnich
drog. Ale chtéla jsem se vénovat pravé i drogam legalnim jako je alkohol a tabak
a pomeérné nové problematice zavislosti na internetu, socialnich sitich a podobné.
Také jsem sama uz nékolik let otrokem zavislosti a tou je zavislost na nikotinu a
byla bych rdda, kdyby muj projekt pomohl takovym situacim predejit, a to jiz
v Utlém véku, kdy se mladistvi vétSinou dostanou do prvniho kontaktu s drogou.
Protoze z vlastni zkusenosti nejen moji, ale i jedincd v mém nejblizsim okoli vim,
jak je pozdéji slozité se ze zavislosti vymanit &i Celit jejim nasledkim.

1.2 Uvod do problematiky a cile prace

Ve své bakalarské praci se tedy budu zabyvat problematikou zavislosti, ktera je
celosvétovym spolecenskym problémem. Nejrizikovéjsi skupinou jsou mladistvi,
ktefi o této problematice povétsSinou nejsou dosti informovani. Slegalnimi a
nelegdlnimi drogami se mladistvi setkavaji bézné, at uz na internetu, socidlnich
sitich, u svych blizkych nebo kamaradd ci je dokonce sami uzivaji a zneuzivaji.
Adolescence je obdobi formovani identity a hledani svého mista ve spolecnosti.
Mladistvi Celi natlaku okoli, maji tendence pokousSet hranice a experimentovat, ale
uz si neuvédomuji ¢i nejsou dostatecné informovani o tom, jak mohou drogy
ovlivnit jejich Zivot a nebezpedi souvisejici sdrogami. Prevence je tedy
nejdllezitéjsim prvkem této problematiky a je i pfedmétem analytické ¢asti.

Cilem bakalarskeé prace je tedy definovat zavislost, rozdélit zavislosti podle toho
na c¢em je jedinec zavisly, zmapovat podrobnéji urcité zavislosti, které jsou
pfedmétem pozdéjsiho navrhovani, porozumeét problematice a najit vhodné
reseni prevence pro cilovou skupinu, které vychazi z pfedesle ziskanych informaci.
Cilem projektu je také podnitit zajem o téma a otevfit diskusi.



1.3 Metodika

Bakalarska prace je strukturovana do jednotlivych kapitol a pod kapitol, které
jsou v souladu s postupem prace na projektu v pribéhu semestru. Prvni ¢ast se
vénuje analyze problematiky, kterd byla zakladem kziskani poznatk({
nezbytnych k porozumeéni tématu. V analytické ¢asti se tedy vénuji definici a
rozdéleni zavislosti a riziky s nimi spojenymi. Dale prevenci a v neposledni fadé
jsem jednu kratkou kapitolu vénovala historii edukace pomoci videoher. Dalsi
Cast se vénuje formulaci vize feSeni na zakladé ziskanych informaci z analytické

¢asti. Na tu navazuji uz samotné napady a proces navrhovani, ktery vede az
k findInimu vystupu.

1.4 Hruby harmonogram projektu

1. LiterarnireSerSe a analyza problematiky zavislosti a reSerse edukativnich her.
Shromazdovani a vyhodnocovani relevantnich informaci a dat.

2. Vyvoj navrhu projektu a konzultace svedoucimi ateliéru. Nauceni se
s potfebnymi programy pro animaci.

3. Zpracovani nadvrhu s ddrazem na problematiku zavislosti.

4. Prototypovani. Hodnoceni vysledkd a Uprava ndvrhu na zdkladé ziskanych
poznatky.

5. Finalizace navrhu, sepsani bakalarské prace, tisk a pfiprava portfolia a
plakatu, pfiprava na obhajobu projektu.



2. Analyticka cast

2.1 Definice arozdéleni zavislosti

Zavislosti se oznacuje stav, kdy jedinec ztraci kontrolu nad uzivanim urcité latky
nebo vykonavani urcité ¢innosti a pocituje touhu dané chovani opakovat, a to bez
ohledu na jeho negativni disledky.!

Podle Statniho zdravotniho Ustavu se da rozlisit mnoho rlznych typ( zavislosti,
dle rGznych kritérii. NiZze je uvedeno rozdéleni podle toho, na ¢em je jedinec
zavisly:

1. Latkové zavislosti
Mezilegalni latkové zavislosti se radi:
e alkohol,
e tabak,
o nékteré tlumivé 1atky (konkrétni skupiny 1ékd na predpis).

Mezi nelegalni navykové latky se fadi:

e halucinogennilatky (LSD, lysohlavky),

e konopné drogy (marihuana, hasig),

e stimuladni latky (kokain, amfetaminy, extaze),
o té&kavé latky (lepidla, aerosoly, rozpoustédla,
o nékteré tlumivé latky (morfin, heroin, kodein).

2. Nelatkové zavislosti — behavioralni, jedinec je zavisly na urcité ¢innosti
Mezi nelatkové zavislosti se radi:
e gamblerstvi,
e hypersexualita,
e netolismus,
e kleptomanie,
e stalking,
e workoholismus.?

VySe jsou vyjmenované nejcastéjsi behaviordlni zavislosti, ale jedinec m{ze byt
zavisly na témeér jakékoli ¢innosti, napfiklad: cviceni, prejidani, budovani vztahl a
dalsich.

T STATNI ZDRAVOTNI USTAV. Zdvislost: co to je? Online. Narodni zdravotnicky informaéni portél. 30. 4. 2021. Dostupné
z: https://www.nzip.cz/clanek/320-zavislost-zakladni-informace. [cit. 2025-05-20].
2 STATNI ZDRAVOTNI USTAV. Zévislost: co to je? Online. Narodni zdravotnicky informacni portal. 30. 4. 2021. Dostupné
z: https://www.nzip.cz/clanek/320-zavislost-zakladni-informace. [cit. 2025-05-20].
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2.1.1 Alkohol

Alkohol je tlumiva latka a patfi mezi legalni drogy. Spolec¢nosti je konzumace
alkoholu povaZzovana jako bézna soucast Zivota a samotny alkohol je vnimam jako
méné rizikova latka nez nelegdIni drogy, ale pravé kvili této skutec¢nosti maji
mladistvi o ném samotném a riziky s nim spojenymi méné informaci a tim padem
je vyssi riziko vzniku zavislosti, tézkych otrav alkoholem a vaznych drazd ¢i amrti
po jeho uziti?

Svétova zdravotnickd organizace stanovila 6 kritérii pro stanoveni diagndzy
zavislosti a u jedince musi byt pfitomny 3 nebo vice kritérii po dobu jednoho
mésice anebo opakované v kratsich intervalech po dobu dvandacti mésicl:

1. Silna touha nebo pocit bazeni uzivat latku.

2. potize v kontrole uzivani latky, zejména jedna-li se o zacatek, ukonceni
nebo miru uzivani latky.

3. Fyziologicky odvykaci stav, kdyz je uzivani latky omezeno nebo ukonceno.

4. NarUst tolerance, jedinec vyzaduje vyS$si davku latky, k dosaZeni intoxikace

s

nebo zadouciho Ucinku.
5. Zaujatost uzivanim latky, cinnostmi nezbytnymi k ziskani latky nebo
zotavovani se z jejich Ucinkd. Upozadénijinych potéseni nebo zajma.
6. Pokracovaniv uzivanilatky i pres zfetelné Skodlivé nasledky.

ye

Rizika uzivani alkoholu

Mezi akutni rizika uzivani alkoholu fadime Udrazy, dopravni nehody, utonuti,
rizikovy pohlavni styk, otravu alkoholem, kterd mdze skoncit smrti. Alkohol také
ovliviiuje termoregulaci a zpUsobuje rozsiteni koznich cév, coz mUze vést
k podchlazeni.®

Pfi dlouhodobém nadmérném uzivani alkoholu vznika celd rfada télesnych a
dusevnich obtiZi. Poskozuje srdce (zvysuje se riziko infarktu a mozkové prihody)
jatra (cirhdza jater), nervovy systém (demence), travici systém, Skodi slinivce bfisni
a dalsim organdm, také se objevuji zmény na pokozce a predcasné starnuti.
Dusevnimi obtiZzemi jsou Uzkosti, podrazdénost, agresivita, alkoholicka demence,
ztrata paméti, paranoidni psychdza Ci deprese.®

3 PhDr. Alena Petris¢ova. Zavislostni chovéni. Online. 2012, 20. 03. 2024. Dostupné z: https://sancedetem.cz/zavislostni-
chovani. [cit. 2025-05-15].

4 © WORLD HEALTH ORGANIZATION 1992. The ICD-10 Classification of Mental and Behavioural Disorders, Diagnostic criteria
for research. Online. 1992. Dostupné z: https://www.who.int/docs/default-source/classification/other-
classifications/grnbook.pdf?sfvrsn=8e11345b__ 2&utm __source=chatgpt.com. [cit. 2025-05-20].

5 © KLINIKA ADIKTOLOGIE. U¢inky a rizika uZivéni alkoholu. Online. 2022. Dostupné

z: https://poradna.adiktologie.cz/clanek/alkohol/ucinky-alkoholu-1-1-1-1-1-1. [cit. 2025-05-20].

6 © KLINIKA ADIKTOLOGIE. U&inky a rizika uZivani alkoholu. Online. 2022. Dostupné

z: https://poradna.adiktologie.cz/clanek/alkohol/ucinky-alkoholu-1-1-1-1-1-1. [cit. 2025-05-20].
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2.1.2 Tabakové vyrobky

,Kdo zacne v mladi koufit, ma 70 % nadéji, Ze bude kufdakem nadosmrti. Jedna
cigareta stoji kurdka prdmérné 5-15 minut Zivota.” (E. P. Eckhol)’

Tabakové vyrobky patfi mezi nejCastéji uzivané drogy, a pravée s nimi mladistvi
c¢asto experimentuji. Mezi jeden z hlavnich dGvodu patfi tzv. peer pressure, coz
znamena tlak vrstevnikd, dalsim ddvodem pak mUze byt socidlni genetika, kterou
se rozumi vliv koufeni v rodiné ¢i nejblizsim okolim jedince nebo psychologické
ddvody, kdy se jedinec napfiklad domnivd, Ze mu tyto vyrobky pomohou se
zvladanim stresu.® Také roste obliba elektronickych cigaret, z nich vétsina je

ochucend a mladistvym tedy vice chutnd, zahfivanych tabdkovych vyrobk( a
nikotinovych sacka.?

Nikotin je silné navykova latka, kterad se do krevniho obéhu vstfebava v pfipadé
cigaret, elektronickych cigaret a zahfivanych tabdkovych vyrobkd z plic nebo
v pfipadé nikotinovych sackl sliznici dutiny Ustni. Po jeho uziti se vyplavuje
v mozku dopamin (tzv. hormon $tésti).’°

Rizika koufeni

7

Rizika dlouhodobého uzivani vedou k onemocnéni dychacich cest, jako jsou
bronchitidy, rozedma plic ¢i rakovina. V ohrozeni je i cévni soustava, mUze se
vyskytnou angina pectoris, srdecni infarkt ¢i mozkova mrtvice. Dalsim
onemocnénim je cukrovka i neplodnost.’ DalSim rizikem jsou psychické projevy
spojené se zavislosti, v podobé abstinencnich priznakd, které se mohou projevit
uz po nékolika hodindach od posledniho uziti a témi jsou podrazdénost, zmény
nalad, smutek, nesoustredénost, vztek, frustrace, nespavost &i poruchy spanku. '

7 E. P. Eckhol. Dostupné z: KRIVOHLAVY, Jaro. Psychologie zdravi. Praha: Portdl, 2001, s. 189. ISBN 80-7178-551-2. Dostupné
také z: https://ndk.cz/uuid/uuid:c867cf60-14ff-11e4-8e0d-005056827e51

8 KRIVOHLAVY, Jaro. Psychologie zdravi. Praha: Portdl, 2001, s. 190-193. ISBN 80-7178-551-2. Dostupné také z:
https://ndk.cz/uuid/uuid:c8760030-14ff-11e4-8e0d-005056827e51

2 © KLINIKA ADIKTOLOGIE. Co obsahuji cigarety? Online. 2022. Dostupné z: https://poradna.adiktologie.cz/clanek/tabak/co-
obsahuji-cigarety-1-1-1-1-1. [cit. 2025-05-20].

10© KLINIKA ADIKTOLOGIE. Jak plsobi nikotin v téle? Online. 2022.

Dostupné z: https://poradna.adiktologie.cz/clanek/tabak/jak-pusobi-nikotin-v-tele-1-1-1. [cit. 2025-05-22].

1 © KLINIKA ADIKTOLOGIE. Pro¢ je koufeni skodlivé? Online. 2022.

Dostupné z: https://poradna.adiktologie.cz/clanek/tabak/proc-je-koureni-skodlive-1-1-1. [cit. 2025-05-22].

12.© KLINIKA ADIKTOLOGIE. Jak vypadd abstinenéni syndrom? Online. 2022.

Dostupné z: https://poradna.adiktologie.cz/clanek/tabak/jak-vypada-abstinencni-syndrom-1-1-1. [cit. 2025-05-22].
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2.1.3 Konopné drogy

Mezi konopné drogy fadime latky vyrobené z konopi, jedna se o marihuanu,
hasis a hasiSovy olej. Marihuanu fadime mezi nelegalni navykové latky a
v soucasnosti patfi ve smyslu uzivani k nejrozsifenéjsimu typu drog hned po
alkoholu a nikotinu a mladymi lidmi je oproti jinym nelegdlnim drogam
povazovana za pomeérné neskodnou.'

Svétova zdravotnickd organizace stanovila 6 kritérii pro stanoveni diagndzy
zavislosti a u jedince musi byt pfitomny 3 nebo vice kritérii po dobu jednoho
meésice anebo opakované v kratsich intervalech po dobu dvandacti mésicl:

1. Silna touha nebo pocit bazeni uzivat latku.

2. potize v kontrole uzivani latky, zejména jedna-li se o zacatek, ukonceni
nebo miru uzivani latky.

3. Fyziologicky odvykaci stav, kdyz je uzivani latky omezeno nebo ukonceno.

4. NarUst tolerance, jedinec vyZaduje vyssi davku latky, k dosazeni intoxikace
nebo zadouciho ucinku.

5. Zaujatost uzivanim latky, cinnostmi nezbytnymi kziskani latky nebo
zotavovani se z jejich Ucinkd. Upozadénijinych potéseni nebo zajma.

6. Pokracovaniv uzivanilatky i pres zretelné skodlivé nasledky'

ye

Rizika uzivani marihuany

Po uziti se mohou dostavit pocity uvolnéni a euforie, diky nimz se stala ve
spolecnosti oblibenou. Ma ale i mnoho negativnich vlivil jako je zhorsené
soustredéni, vnimani ¢asu, prodlouzeni reakéniho ¢asu, také porucha koordinace
pohybU, Gzkost, panika, zvySeni srdecni frekvence. Pfi dlouhodobém uzivani se
mohou dostavit poruchy paméti, paranoia, poruchy nalady, psychicka zavislost,
neplodnost, zanéty sliznic a spojivek, poruchy imunity, plicni onemocnéni i
rakovina plic.’®

3 KRIVOHLAVY, Jaro. Psychologie zdravi. Praha: Portdl, 2001, s. 204. ISBN 80-7178-551-2. Dostupné také z
https://ndk.cz/uuid/uuid:c9218270-14ff-11e4-8e0d-005056827e51

14 © WORLD HEALTH ORGANIZATION 1992. The ICD-10 Classification of Mental and Behavioural Disorders, Diagnostic criteria
for research. Online. 1992. Dostupné z: https.//www.who.int/docs/default-source/classification/other-
classifications/grnbook.pdf?sfvrsn=8e11345b_2&utm _source=chatgpt.com. [cit. 2025-05-22].

5 STATNf  ZDRAVOTNI  USTAV.Konopné  drogy, marihuana, hasis. Online. 31. 5. 2023. Dostupné
z: https:.//www.nzip.cz/clanek/304-konopne-drogy-marihuana-hasis. [cit. 2025-05-22].
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2.1.4 Netolismus

Netolismus neboli zavislost na virtualnich drogach je pomérné novym a stale
vétSim problémem a nejvice rizikovou skupinou jsou pravé mladistvi. Netolismus
patfi mezi nelatkové zavislosti, tedy je to zavislost behaviordlni. Pod netolismus
spada zavislost na socialnich sitich, kdy jedinec travi nadmérné mnozstvi ¢asu
chatovanim, prohlizenim, komentovanim a sdilenim pfispévk(d. Kompulzivni
internetové nakupovani, kdy jedinec nakupuje zboZzi, které nepotfebuje Cisté pro
pocit uspokojeni znakupu. Nadmeérné sledovani pornografickych webovych
stranek, kompulzivni sledovani obsahu a surfovani na internetu, nadmeérné hrani
pocitacovych her, a i sledovani televize a neustalé kontrolovani telefonu. Zavisly
jedinec si neni schopen vymezit zacatek a konec dané aktivity a postupné ji
vénuje vice a vice ¢asu.'®

Podle Griffithse ma nelatkova zdavislost Sest kritérii a pro stanoveni diagndzy
jedince musi byt pfitomno vSech Sest pfiznakdl, kterymi jsou:

1. vyznacnost (pro jedince se stavd dand aktivita prioritou a upozaduje tak
ostatni ¢innost a své potreby)

2. zména néalady (dana aktivita navozuje jedinci pocit Glevy, potéseni ¢i klidu),

3. tolerance (proces, kdy jedinec musi navysovat ¢as straveny aktivitou, aby
dosahl miry uspokojeni jako dfive),

4. abstinencni pfiznaky (v dUsledku omezeni ¢&i ukonceni aktivity mUzZe
jedinec pocitovat podrazdénost, ndladovost),

5. konflikt (proces kdy si jedinec bud za¢ne uvédomovat, Ze ztraci kontrolu
nad svym chovanim a ma vycitky svédomi nebo se zacnou projevovat
potize vsociadlnich vztazich a jedinec zacne pred doty¢nymi osobami
danou aktivitu zatajovat),

6. relaps (opakovani dfivéjsino vzorce chovani po urcité dobé abstinence).’”

Rizika netolismu

Z vyse zminénych priznakl tedy vyplyva, Zze zavisly jedinec ztraci kontrolu nad
¢asem stradvenym danou Cinnosti. Jedinec zanedbava své povinnosti jako je prace
¢iuceni. Nastupujiipsychické projevy, kdyz jedinec nemuze néjakou dobu ¢innost
vykonavat jako je neklid, nervozita, neustdlé premysleni o cinnosti a dalsi.
Zavislost také mdze narusit jedincovi vztahy s rodinou a prateli.

6 STATNI ZDRAVOTNI USTAV. Netolismus: zavislost na tzv. virtudinich drogdch. Online. 19. 3. 2021. Dostupné
z: https://www.nzip.cz/clanek/259-netolismus. [cit. 2025-05-22].

7 GRIFFITHS, Mark. Behavioural addictions: An issue for everybody? Journal of Workplace Learning. 1996, 1.1.1996, 8, 19-25.
Dostupné také z:
https://www.researchgate.net/publication/233809226__Behavioural __addictions__An__issue_ for__everybody
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Dalsim prozatim nezminénym problémem jsou télesné obtize. VSechny
c¢innosti netolismu totiZz vyZaduji pozorovani LED obrazovky a ta produkuje modré
svétlo, které unavuje nase oci a narusuje tvorbu melatoninu — hormonu spanku.
VétsSina téchto aktivit se vykondva v sedé a dlouhé sezeni m(ze jedinci zplsobit
syndrom karpalniho tunelu, problémy pohybového aparatu a kréni patere.'®

2.2 Prevence zavislosti u mladistvych

Adolescence je obdobi formovani identity a hledani svého mista ve
spolecnosti. Mladistvi Celi natlaku okoli, maji tendence pokouSet hranice a
experimentovat. Pravé tyto faktory zvySuji riziko vybudovani zavislosti
v pozdéjsim véku. Je dlleZité klast dlraz na socidlni prostfedi mladistvych a vést
mlddeZ kvolnocasovym aktivitdm. Velmi ddlezity, ale z pozice rodic¢d tézko
ovlivnitelny, je vybér kamaradd. Kazdy rodi¢ by si mél o drogdch s ditétem
promluvit i kdyz si mysli, Ze jejich dité s drogami nemdize pfrijit do kontaktu a
vysvétlit jim, co je na drogach Spatného, a proc by je neméli uzivat. Drogova
prevence byva také soucasti uciva urcitych predmeétd, jak na zakladni sSkole, tak na
stfedni skole. Dale poradaji Skoly besedy a pfednasky, zajistované odborniky nebo
c¢asto také byvalymi uZivateli. Prevence v rodiné i ve sSkole je pro mladez velmi
ddlezitd, bohuzel ne vzdy Ucinna.

Prevence latkové zavislosti

e Primarni prevence zahrnuje Siroké spektrum postupd a opatreni,
sméfujicich k predchdazeni uziti drogy a vzniku drogové zavislosti u
populace, ktera s drogou dosud neni v kontaktu, nebo aspon odlozeni
prvniho kontaktu s drogou do vyssich vékovych kategorii, protoZze u déti a
mladistvych maji drogy velice destruktivni vliv na rozvoj osobnosti a
socialni integraci. Do oblasti primarni prevence patfi vSechny aktivity
smérujici k tomu, aby drogovy problém vibec nevznikl. Zdkladem je snizeni
nabidky a dostupnosti drog ve spolecnosti, snizeni poptavky po drogach a
snizovanim zajmu o drogy. Mezi prostfedky primarni prevence lze radit
napfiklad reklamni kampané proti drogam, odborné publikace,
protidrogové prednasky a besedy, vyukové pofady a takzvané peer
programy (vrstevnické).”

e Sekundarni prevence je dilezitd u jedincl, ktefi jiZz maji zkuSenost
s drogou, pfipadné se na ni staly zavislymi. Spociva v predchazeni vzniku,

8 © KLINIKA ADIKTOLOGIE. SocidIni sit&. Online. 2022.

Dostupné z: https://poradna.adiktologie.cz/clanek/digizavislost/socialni-site-1-1-1-1. [cit. 2025-05-22].

9 KALINA, Kamil a kolektiv. In: DROGY A DROGOVE ZAVISLOSTI. © Utad vIaddy Ceské republiky, Ndrodni monitorovaci sttedisko
pro drogy a drogové zavislosti, 2003, s. 274-287. ISBN 80-86734—-05-6.
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rozvoji a pretrvavani zavislosti. Hlavnim cilem je véasna motivace jedince
k omezeni ¢i ukonceni konzumace drogy, poradenstvi a IéCeni. 2°

e Terciarni prevence se tyka jedincl, ktefi uz maji rozvinutou zavislost na
drogach. Cilem je zamezit vaznému Ci trvalému zdravotnimu a socialnimu
poskozeni z uzivani drog. Radime sem socidlni rehabilitaci, dolé&ovani,
podporu v abstinenci, ale i prevenci zdravotnich rizik u neabstinujicich
klientl jako je substituce (nahrazenfilegaini necisté drogy chemicky Cistou
a legdlné podanou drogou) a distribuce sterilnich stfikacek a jehel. >

2.3 Edukace pomocivideoher

Vliv hry (obecné) ve formé vzdélavani ma na vyvoj jednice nepopiratelny vliv.
Hra je smysluplna ¢innost, kterd miZe byt zdrojem zdbavy a pouceni, prostfedkem
k prozivani, mdze pomoci jedinci sosvojovanim roli, mdze simulovat rlzné
situace, ¢i dopomoci k sebepoznani.??

Historie edukativni videoher

Historie edukativnich videoher zacind uz vroce 1967, kdy byla vyvinuta prvni
pocitacova programovaci hra, ktera byla v roce 1970 pouZita pro edukativni Ucely
a tou byla hra Logo, vyvinutd Seymourem Papertem a Wally Fuerzrigem. Tato hra
byla zamérenad na matematiku a algoritmické mysleni a hrou se mohli hraci ucit
zakladdm kdédovani.?

Dalsi vzdélavaci hrou byla strategicka hra The Oregon Trail, vyvinutd v roce
1971 organizaci Minnesota Educational Computing Consortium (MECC), kterd se
vyuzivala k vyuce historie a geografie, pfi hrani hry vedou hraci pionyrsky vz z
Missouri do Oregonu a cestou nardzeji na mnoho Ukol{ a nastrah. Po svém vydani
v roce 1974 zaznamenala hra ohromny Uspéch a stala se zakladem prvnich
pocitacovych uceben.?

Vyznamnym milnikem byl nastup CD-ROM technologii v 80. letech, ktery
umoznil vyvoj rozsahlejsich her jako Reader Rabbit, kterd byla vydana v roce 1984

20PRESL, Jifi. Drogova zavislost: MiZe byt ohroZeno i Vase dité? Praha: Maxdorf, 1994, 5. 63-65. ISBN 80-85800-18-7. Dostupné
také z: https://www.digitalniknihovna.cz/cdk/uuid/uuid:b0906fb0-e61e-11e3-8e46-5ef3fc9ae867
21 PRESL, Jifi. Drogova zavislost: MiZe byt ohroZeno i Vase dité? Praha: Maxdorf, 1994, 5. 65-70. 1SBN 80-85800-18-7. Dostupné
také z: https://www.digitalniknihovna.cz/cdk/uuid/uuid:b0906fb0-e61e-11e3-8e46-5ef3fc9ae867

22 petra Podruhova. Hra jako pedagogicky fenomén. Bakaldiska prace. Ceské Bud&jovice: Jinoceska univerzita v Ceskych
Bud&jovicich, 2014. PGvodni zdroj: NEMEC, J. S hrou na cesté za tvofivosti. Pozndmky k rozvoji tvofivosti z&ka. Brno: Paido,
2004. I1SBN 80-7315-014-X, 5. 19-23.

23 © LOGO FOUNDATION. Logo History. Online. 2015.

Dostupné z: https://el.media.mit.edu/logo-foundation/what__is__logo/history.html. [cit. 2025-05-23].

24 WIKIPEDIA®. The Oregon Trail (series). Online. 17.5.2025.

Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/The Oregon_ Trail _(series). [cit. 2025-05-23].
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spole¢nosti The Learning Company a ucila déti Cist. Pozdé&ji vydali jeSté Reader
Rabbit 2.0, Math Rabbit a Writer Rabbit, které ucily psani a matematiku.®

Dalsi hrou byla hra Where in the World is Carmen Sandiego? Ta byla vydana v roce
1985 spolecnosti Brgdorbund Software. Hraci se pokouseji vyresSit zlociny
virtualnim cestovanim po svété a odpovidaji na ndhodné generované geografické
otazky. Ackoli se hra zpocatku prodavala pomalu, stala se jednou z
nejprodavanéjsich vzdélavacich her vsech dob. Dnes herni fada stale uvadi na trh
noveé verze.?®

Dalsim milnikem byl nastup internetu, vroce 1990 byla zprovoznéna prvni
verze World Wide Web (WWW), coz rapidné ovlivnilo posun videoher. V roce 1991
uvedl programator a herni designér Sid Meier na trh kultovni historickou
strategickou pocitacovou hru Civilization.?” Dale se objevuje také velice zndma a
oblibena hra SimCity, jejiz vyvoj stejné jako vyvoj hry Civilization pokracuje az do
dnes.

V roce 2005 uvedla spolec¢nost Nintendo prvni komercni neurovédeckou hru na
svété — Brain Age, kterda vybizi hrace kplnéni hadanek, pamétovych her a
podobnym Ukoldm. Dalsi zndmou herni platformou je Roblox, uvedend na trh
v roce 2006 a umoznuje uzivateldm programovat vlastni hry a hrat hry vytvorené
jinymi uzivateli. V roce 2007 vznika programovaci jazyk Scratch, ktera je zdarma a
uzivateldm umoznuje kédovat vlastni hry, pfibéhy a animace?®

Rok 2010 je vzestupem socialnich her a multiplayer online her. Na trh pfichazi
velice znama a oblibenad singleplayer i multiplayer hra Minecraft vyvinuta
Markusem Perssonem, tato hra se stdle vyviji a je neprodavanéjsi videohrou na
svété. Hra je unikatni také tim, Ze nema cil a nelze ji dohrat, hra¢ zde hlavné
shromazduje materidly a stavi rGizné vytvory.

Jednou z nejznaméjsich bezplatnych platforem nynéjsi doby je Duolingo, které
se specializuje predevsim na vyuku jazykd, ale existuje i Duolingo math pro vyuku
matematiky a Duolingo abc zamérené na vyuku cteni a psani. Tato platforma
poskytuje vyzkumem podlozené vyukové metody, zabavny obsah, vyzvy, motivaci
a uceni na miru.

2 WIKIPEDIA®. Reader Rabbit. Online. 16.3.2025. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Reader _Rabbit.

[cit. 2025-05-23].

26 REEVES, Ben. Worldwide Infamy: The Birth Of Carmen Sandiego. Online. 2019.

Dostupné z: https.//www.gameinformer.com/classic/2019/07/07/worldwide-infamy-the-birth-of-carmen-sandiego. [cit.
2025-05-23].

27 © PAPER. Game-based learning in education: A quick history. Online. 2025. Dostupné z: https://paper.co/blog/game-
based-learning-in-education-a-quick-history. [cit. 2025-05-26].

28 © PAPER. Game-based learning in education: A quick history. Online. 2025. Dostupné z: https://paper.co/blog/game-
based-learning-in-education-a-quick-history. [cit. 2025-05-26].
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3. Vystup analyzy a formulace vize

3.1 Vystup analyzy

V ramci analyzy jsem se zaméfila na problematiku zavislosti, jeji rizikové faktory
a pro mé vramci prace nejdUlezitéjsi prevenci. Z analytické casti vyplyva, Ze
mladistvi jsou nejvice ohroZzenou skupinou, co se tyCe problematiky latkovych i
nelatkovych zavislosti — specifi¢téji spiSe netolismu, protoze casto nemaji
potfebné informace o rizicich urcitych latek a cinnosti. NejdClezitéjsi je tedy
primarni prevence, pod kterou patfi Siroké spektrum postupl a opatfeni a mezi
jeji prostredky, které se tykaji pfimo prfenosu informaci fradime reklamni kampané,
odborné publikace, protidrogové prednasky a vyukové programy. Zaroven vime,
Ze prevence nemusi byt vzdy Ucinna.

Dalsim poznatkem je vyuzivani hry ke vzdélavani, ta ma na vyvoj jednice velky
vliv a je dobrovolnou a smysluplnou c¢innosti, kterd miZe byt zdrojem nejen
zabavy ale i pouceni, mUze pomoci jedinci s osvojovanim roli a simulovat rdzné
situace. Videohry jsou Casto povazovany za cisté zabavnou volnocasovou, ale
v poslednich desetiletich jsou také formou edukace, ve které maji vyznamny
potencial, jsou totiZ schopny propojovat fakta s herni logikou a zabavou. Zapojuji
hrace do rfeSeni daného problému a hrac se tak dobrovolné a aktivné uci novym
vécem, a pfitom je ¢asto motivovan k dalsimu postupu ve hre.

Dalsi skutecnosti je, Ze doba se posouva a uz generace X travila ¢as v online
svéte, takze se neni co divit, Ze generace Z ¢as traveny online posunula Uplné na
jinou Uroven. Pro tuto generaci je internetové prostfedi naprosto pfirozené,
vétSina z nich ma vlastni mobilni telefon a pocita¢ uz od Utlého véku a vyuziva
socialnich siti. S touto skutecnosti tedy i souvisi rostouci zavislosti na internetu a
elektronickych zafizenich.

3.2 Formulace vize

Na zdkladé poznatkd, je mou vizi edukativni videohra, kterd by se zamérovala
pfedevsim na prevenci mladistvych. Méla by upozornit na problematiku zavislosti
prostfednictvim pfibéhu s volbami, kde se podle kazdého rozhodnuti hrace, bude
pfibéh odvijet a ménit se na zakladé daného rozhodnuti a zaroven i pfimo
ovlivilovat hlavni postavu. Hrac by tak pozoroval postupny vyvoj zavislosti a s ni
Uzce souvisejici zmény v zivoté a chovani postavy. Na zdkladé jeho rozhodnuti by
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se bud postava ze zavislosti vymanila nebo by se ji GpIné propadla. V pribéhu hry
by byly hraci poklddany otdzky ohledné problematiky s moznostmi a), b), ¢), d) a
nasledné zobrazeni spravné odpovédi a doprovodné zajimavosti a fakta.

Hru by rada méla vkomiksovém stylu, stextovymi bublinami a rucné
kreslenymi ilustracemi, protoze si myslim, Ze je to citlivé neinvazivni vizualni
zpracovani pro zavaznou problematiku. Chtéla bych aby se v jednotlivych fazich
pfibéhu ménily svétla a stiny a mozna i sytost podle toho &im si postava pravé
prochazi. Barvy by mély zdlraznovat podstatné prvky & informace.

Také bych se chtéla zamérit na emocni autenticitu, tedy vypravét pfibéh hlavni
postavy predevsim skrze emoce, klast ddraz na atmosféru, a i spravné a citlivé
vyobrazit situace. Hra by také méla podpofit diskusi, napfiklad mezi jedincem a
rodicem.

Pfedstavuji si, Ze by hra mohla byt vyuzivana ve sSkolach jako soucast
preventivnich opatreni vramci vyuky. Dale by byla volné dostupna na online
platformach pro distribuci a hrani videoher, jako je tfeba Steam.

V dlouhodobém vyhledu by bylo pfinosné rozsifit hru o vice moznych druh(
zavislosti nebo ji zpracovat i jako aplikaci na telefon. Momentalné je ale hlavnim
cilem vytvofrit emociondlni a vizualné pUsobivy obsah, ktery mladistvé zaujme a
pfiméje k zamysleni nad vlastnimi rozhodnutimi a vlivem zavislosti.
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4. Proces navrhovani

Proces navrhovani projektu zacal objevovdnim mozZnych pfistupd, jak
zpracovat téma zavislosti zplsobem, ktery bude pro cilovou skupinu, co
nejsrozumitelnéjsi a nejpfitazlivéjsi. ZvaZzovala jsem osvétu o zavislostech
v podobé edukativni ilustrace jakoZto letaku, leporela ¢i plakatu, kde by bylo
vysvétleno, co to vlastné je zavislost, jak se mUzeme stat zavislymi, na ¢em se
mudzeme stat zavislymi a co délat, kdyz uz zavislosti podléhdme. Nicméné jsem
od této podoby ustoupila, protoze cilova skupina Zije spise v digitalni dobé.

DalsSim napadem tedy byla pocitacova hra. Jednalo by se o kratkou pfibéhovou
edukativni point — and — click hru, kde by hrac prozival pfibéh postavy, ktera se
dostava do situaci spojenych s rizikovym chovanim a sam by se rozhodoval, co
postava udéla. Moznosti hrace by byly omezené, tim padem by se timto
zplsobem mohl seznamit s rdznymi typy zavislosti, protoZze by ho dané moZnosti
vzdy knéjaké zavislosti dovedly. Vpribéhu déje by se projevily disledky
zvolenych rozhodnutiainformace o problematice. Hra by tedy slouzila jako osvéta
o zavislostech a forma prevence. Prvnim krokem bylo vymysSleni hrubého scénare.
Poté jsem zacala s navrhem hlavni postavy a definovanim jeji charakteristiky,
snazila jsem se, aby postava pUsobila mladistvé, privétivé, a aby to nebyla pfimo
lidskd osoba, aby se sni mohlo ztotoznit, co nejvice mladych hracd. Dalsim
krokem bylo sestaveni storyboardu a nasledna animace. V této fazi navrhovani
vsak bylo zfejmé, Ze samotny vyvoj hry neni casové realizovatelny v ramci
jednoho semestru.

Projekt tedy zlstal spiSe u konceptu hry, jehoz vystupem je animovany trailer,
ktery by predstavil pfibéh a svét pdvodné zamyslené hry. Vychézela jsem z uz
navrhnuté hlavni postavy, scénare a storyboardu, které jsem poupravila tak, aby
se |épe pfizpUsobily tvorbé videa. Drzela jsem se full HD (High Definition) formatu,
tedy s rozliSenim 1920 x 1080 pixeld a pomérem stran 16:9. Po zhlédnuti nékolika
trailerd rGznych videoher jsem zamyslela mit video dlouhé pfiblizné jeden a pdl
minuty, ale vzhledem k tomu, Ze ve videu je nékolik textovych Casti a divak by mél
mit dostatek Casu na precteni textu a zaroven pozorovani postavy, pozadi a
obecné celé scény, tak se délka videa nakonec blizZila spiSe dvéma a pUl minutadm.
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4.1 Inspirace

Prvnim krokem procesu navrhovani byla reSerse existujicich her, jak
z vizualniho hlediska, tak z obsahového — na to jsem se zaméfila jiz v analytické
¢asti. Hledala jsem spis tedy hry, které by se mi libily vizualné a jejich stylem by
mi prisly vhodné ke zpracovani dané problematiky.

A ABILITIES

f 4 FLESH 50/78 FLES;{ g ITEM
PERMA-CAFF bl ; ey DEFEND

Obrézek 1 — Hylics 2 cover Obrézek 2 — Hylics 2 battle

Jednou z inspiraci mi byla hra Hylics, coz je RPG hra (role-playing video game),
kterd je velice surrealisticka a vyuziva techniky claymation — pohyblivé figurky
z hliny a stop-motion techniky. Mimo zminéné techniky se mi na této hre velice

libi jeji psychedelicky vizualni styl.

Obrazek 3 — Genesis Noir Obréazek 4 — Iris Fall

Dalsi inspiraci mi byly hry Genesis Noir, coz je dobrodruzna hra, ktera sleduje
hlavniho hrdinu, jak navstévuje rizné c¢asti vesmiru a snazi se zachranit svou
lasku. A hra lIris Fall, coZ je strategickd dobrodruznd hra s velice plsobivymi
vizualnimi efekty a hrou se svétlem a stiny.
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4.2 Vizualni styl

4.2.1 Navrh hlavni postavy

DalSim krokem procesu byl ndvrh hlavni postavy — Alex, kterd urcila vizualni styl
celému projektu. Postava zacala skicou na papife a hned poté jsem ji pfenesla do
vektorové ilustrace, kde urcila barevnost, tloustku tahu a urcitou stylizaci celé hre.
Navrh( postavy bylo samozrejmé vice, snaZila jsem se najit spradvnou podobu,
kterd by pldsobila univerzalné, mladistvé a nepfilis realisticky. Zdmérné jsem nikdy
pfimo neurcila pohlavi postavy, aby se jedinec sam mohl nad pohlavim
rozhodnout a snaze se s postavou ztotoznit.

A ted blize specifikuji charakteristiku postavy. Hlavni postavé je sestnact let, je
inteligentni, cynickd, uzaviena a hledd Unik zreality. Prozivd komplikace
v rodinném zazemi, kdy pocituje doma napéti a vyostfuje se jeji vztah s rodici, jako
je to u mnoha mladistvych. Citi se osameéle a nepochopené. Ma par blizkych pratel,
se kterymi ale postupné zacala omezovat kontakt. Vlivem tlaku okoli a svych
emoci zacina propadat rizikovému chovani — socidlni sité, alkohol, marihuana, aj.

Obrézek 5 — Skicy postav
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4.2.2 Findlni navrh postavy

Obréazek 6 — Finalni navrh postavy
Pohledy postavy

K pozdéjsimu tvoreni videa a rozpohybovani postavy, jsem potfebovala
postavu nakreslit z vice pohledd, aby mohla volné otacet hlavou a méla spravnou
pozici palce pfi pohybovani rukama.

Obrazek 7 — Pohledy postavy
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Barevnost postavy

Pfi tvorbé findlniho navrhu postavy jsem zvolila kontrastni a ostré barvy. Pro
obleceni postavy jsem vybrala komplementarni barvy — oranZzovou a modrou. A
pro postavu fialovou a modrozelenou. Navrh postavy ma tedy celkem osm barev,
volila jsem vzdy svétlejsi variantu pro vétsi plochy a tmavsi variantu pro detaily.
VSe je tedy jesté obtahnuto ¢ernou barvou a oci postavy jsou bilé a cerné barvy.

#FF9C43 #C1B2D1

Obrézek 8 — Barevnd paleta

4.2.3 Navrh prvni scény

Jelikoz rada ilustruji, tak uz mi od zacatku bylo jasné, Ze vSechny prvky projektu
budu kreslit ru¢né. A zakladem byla pravé vyse popsana hlavni postava Alex, od
které se odvijel cely vizudlni styl. Hned po ni jsem zacala tvofit prvni scénu, ktera
meéla definovat celkovou atmosféru a slouzit k predstaveni postavy, a tou byl
pokoj hlavni postavy. Experimentovala jsem s rdznymi barevnostmi, ale po delSim
promysleni a konzultacich jsem usoudila, Ze zachovani odstin{ Sedi je ta nejlepsi
varianta. Jasné barvy jsem tedy volila pro prvky, na které jsem chtéla upoutat
pozornost, napfiklad hlavni postava Alex je barevna po celou dobu.

Iq'

Obrézek 9 — Navrh pokoje postavy varianta v odstinech sedi Obrazek 10 — N&vrh pokoje postavy barevnd varianta
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4.2.4 Font

Pdvodné jsem text psala ru¢né, ale pro pozdéjsi snazsi animaci textu, jsem se
rozhodla pouzit font Ink Free, cozZ je bezpatkové pismo s kolisavou vySkou znakg,
drobnymi odchylkami v zarovnani a ob&asnymi propojenimi mezi znaky. Font Ink
Free pUsobi uvolnéné, je vSak citelné i pfi mensich velikostech, a proto mi tento
font prisel jako adekvatni nahrada mého ru¢né psaného textu.

4.3 Scénar

4.3.1 Scénafr hry

Na scénafi jsem spolupracovala s umélou inteligenci, a to sice s ChatGPT.
Z poznatk( analyzy a vlastnich zkusSenosti jsem méla hrubou predstavu o pfibéhu
hry. Prvné jsem pribéh rozdélila do Sesti scén (posledni dvé scény se Clenily kazda
jesté na dvé mozné scény podle rozhodnuti hrace ve hre). ChatGpt mi poté
napsala vnitfni monology hlavni postavy a textovou zpravu, kterou hlavni postava
obdrzi od svého kamarada. Rozdéleni scén vtéto fazi navrhovani vypadalo
nasledovné — predstaveni hlavni postavy, prvni zkusSenost se zavislosti,
prohlubovani zavislosti, ddsledky zavislosti, cesta k uzdraveni nebo pad hloubéji,
vyléceni nebo Uplny propad zavislosti. Vkazdé ze scén by mél hra¢ moznost
volby.

1. Predstaveni hlavni postavy
2. Prvni zkusenost se zavislosti, (moznost volby: odmitnout/vyzouset).
a) Hlavni postava je pozvana svym kamarddem Davidem na vedirek a je ji
nabidnut alkohol.
b) Hlavni postava poprvé prozije dopaminovy efekt z velkého poctu lajkd
na socialnich sitich.
3. Prohlubovani zavislosti — sekvence zobrazujici postupnou ztratu kontroly,
(moznost volby: uvédomeéni si problému / pokracovani v zavislosti).
a) Postava pije alkohol Castéji a ve velkém mnozstvi, coz ji vede ke
Spatnym rozhodnutim.
b) Postava travi nékolik hodin denné na socidlnich sitich a izoluje se od
realného zivota.

4. DUsledky zavislosti, (moznost volby: vyhledat pomoc / popirat problém).
a) Postava zanedbdvéd Skolu, hddd se srodi¢i a skondi vnemocnici
s otravou alkoholem.
b) Postava pocituje Uzkost, zhordi se ji spankovy rezim a ztraci
sebevédom.
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5.1. Cesta k uzdraveni — Postava se setka s terapeutem, jeji rodina a pratelé jsou
ji oporou a postava se rozhodne se zménit.

5.2. Pad hloubéji — Postava excesivné poziva alkohol, chodi za Skolu, stane se ji
Uraz a zase se dostane do nemocnice.

6.1. Vyléceni — opora blizkych, terapeuticka sezeni a novy zacatek.

6.2. Uplny propad zavislosti — pochmurny konec (nehoda/otrava alkoholem/
léCebné zafizeni), varovani pred ddsledky.

Scéndr hry jsem musela opustit v rozpracované fazi, protoze v pribéhu jsem
navrhovala hlavni postavu, vizualni podobu prvni scény a storyboard a jak uz jsem
dfive psala, od vyvoje hry jsem z ¢asovych dlvodu musela ustoupit, tudiz jsem se
rozhodla i pro upraveni scénare.

4.3.2 Scénar traileru

Vychazela jsem z plvodniho rozpracovaného scénare, ktery jsem upravila tak,
aby |épe odpovidal tvorbé traileru videohry.

1. Uvod (0:00 — 0:08): ,Sometimes all it takes is one click/sip/puff"
2. Predstavenihlavni postavy (0:08 — 0:44): postava se predstavi a popisuje, jak
se momentalné citi. Monolog mi napsala uméla inteligence.

£ Voiceover / Text na obrazovce (v anglictine):

Alex (vnitini monolog, pomalu a trochu znudéné):

"Hi. I'm Alex. And lately... I've been feeling kind of weird."

[kratka pauza]

"Like I'm not really here. Like everyone else got a manual for life... and | just missed it."

"Everything’s... noisy. Too fast. Or maybe I'm just too slow.”
[zaber na jeho ruku hrajici st s vickem plechovky]

"Anyway. This is my room. My world, | guess. Welcome to the mess."

3. Prvni zku$enost (0:44 — 1:38): postava obdrzi textovou zprdvu od svého
kamarada Davida, ktery ho zve na vecirek. Postava si neni jistd o rozhodnuti
zUcastnit se, ale nakonec se na vecirek dostavi a zkusi svij prvni alkoholicky
napoj. Texty mi opét napsala uméla inteligence aja je prelozila do angli¢tiny
a jeden z nich mirné upravila.

Textova zprava: ,Hey Alex! Tonight is a party at David's, everyone will be there!
You need to blow off some steam don't you?”
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Alex (vnitini monolog): ,Right..everyone will be there. But | don't know if lam in
the mood to pretend that everything is fine.

<+ Kdyz hrac klikne na telefon:
Zprava od Matéje:

* Matéj: "Hej, Alexi! Vecer u Davida — vsichni tam budou. Potfebujes trochu vypnout, ne?”

(Alex si cte zpravu a zamyslené si povzdychne.)

* Alex (vnitfni monolog): "Vsichni tam budou... Jasné. Ale nevim, jestli mam ndladu na predstirani, Ze je

vsechno v pohodé."

4. Ukdazka moznych zavislosti (1:38 — 1:46): v této ¢asti je ukdzano, ¢im by se
hra zabyvala — alkohol, tabak, drogy, socialni sité.

5. Ukazka mechaniky hry (1:46 — 1:57): v této ¢asti je ukdzano, Ze by hrd¢ mél
ve hfe moznost volby v tom, jak se postava rozhodne. A je zde zd(raznéno,
Ze kazdé rozhodnuti ma nasledky.

6. Mozné konce postavy (1:57 — 2:08): v této scéné jsou vyobrazeny dva mozné
konce postavy, jeden Spatny a jeden dobry.

7. Zavér/nazev hry (2:08 — 2:18)

Prvni navrh storyboardu

Obrazek 11 — Prvni storyboard
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4.4 Proces tvorby videa

Jakmile jsem méla hotovy storyboard a zpracovanou vizualni podobu, zacala
jsem pracovat na samotném videu. Proces tvorby videa pro mé byl pfedevsim
naucny, protoZze jsem poprvé vyuzivala programy jako je Adobe Character
Animator a Adobe After Effects. DalSimi vyuzivanymi programy byly — Adobe
Fresco (ke kresleni stylusem), Adobe lllustrator (pfedevsim k rozdéleni do vrstev a
Upravam) a Adobe Express (k prfidani hudby).

Zacala jsem scénou, kde se hlavni postava predstavuje, protoze uz jsem méla i
postavu i prostfedi nakreslené ve vektorech v programu Adobe Fresco. Ale i tak
jsem musela postavu jeSté upravit v programu Adobe lllustrator, aby odpovidala
pozadavkim animace. To znamenalo, rozdélit urcité prvky postavy (v tomto
pripadé ¢asti téla) do vrstev, tak aby se pak postava dala narigovat — v podstaté ji
vytvorit kostru a definovat jeji ¢asti téla, aby se postava mohla pohybovat. Také
jsem délila oblicejové casti postavy, aby postava mohla pohybovat obocim,
zornickami a dale jsem nakreslila zaviené oci, aby postava mohla mrkat. Aby
postava mohla pohybovat pusou, mluvit nebo se tfeba smat, je potfeba rozkreslit
vsechny varianty Ust a poté je spravné rozradit v animovacim programu, coz je
pomérné narocné, a proto jsem si stahla volné dostupnou verzi Ust pfimo ze
stranek Adobe.

V Adobe Character Animator je mnoho funkci a kdyz jsem tedy méla hotovou
kostru postavy, mohla jsem si urcit napfiklad, jak moc se bude ruka ohybat v lokti,
vytvofit si set rlznych poloh ruky a zadanou kladvesou ovladdat kdy se poloha ruky
zmeéni. Jednou z dalsich velice uzitecnych funkci, kterou jsem vyuzila bylo snimani
obliceje pomoci web kamery vredlném case, kterd mi poskytla synchronizaci
obliceje postavy smym obli¢ejem a na zakladé mého pohybovani (mrkani,
zvedani obodi, pohyb hlavy ze strany na stranu atd.) se pohybovala i postava.
Skrze tuto funkci se da vytvofit video, kde postava bude mluvit zaroven s vami,
respektive vy nahrajete audio vystup a poté uz jen mluvite zaroven se zvukem a
postava bude ménit polohy Ust podle vasich Ust.

Kdyz jsem tvofila kostru postavy, pfidala jsem na mnou urcené c¢asti takzvany
dragger, cozZ je bod, za ktery pfi nahrdvani animace mUzete chytit ¢ast téla ¢i celou
postavu a pohybovat s ni. Této funkce jsem vyuzila pfi pohybu rukou, kdy jsem
chtéla, aby postava zamavala i jen zvedla ruku.

Pri samotném nahravani animace jsem tedy diky témto funkcim byla schopna
docilit prirozené mimiky obliceje a pohybu rukou vsouladu s monologem
postavy, jez jsem tvofila v Adobe After Effects a stejné tak i komiksovou bublinu,
ve které pozorujeme text. TaktéZ jsem vyuzila urcité funkce k pohybu dalsich dvou
prvkd v pozadi, a to sice pohupovani zavésl a pohyb odlesku na monitoru.

21



e = e

& e e

e = e E=-\:-

T 2 S

e o S $+

e e $-:v-u:--:--:--\:--:»:n-E=

e 3-:-:--:--a--a--:-:-=a

e °__° S

SR e

e g e

e e

e e

SR o

~ ey o e
f

e -:-3-»-:--\:--\:-

R E=-:rn--:--:--:-

o o

T S

e e

e | S

e aen e M oo W oo A e

R SR E=-\:-

T S

e S 3+

e -:»:c:--:--:--\:--:v:n-3

e

Obrézek 12 — Charakter rig mode, Adobe Character Animator

i charakter

Right Wrist)

Obrazek 13 — Charakter record mode, Adobe Character Animator

Po dokonceni prvni scény se proces tvorby videa presunul prevazné do
programu Adobe After Effects. Vtéto fazi procesu jsem méla cast scén uz
prekreslenych do findlni podoby a mohla jsem se vénovat animaci. Kanimaci
textu jsem vyuzivala funkci Range Selector, diky které se text zobrazuje postupné,
jako kdyby ho nékdo pravé psal. U ostatnich prvk( jsem pracovala prevazné se
zmeénou viditelnosti, velikosti, Ghlu ¢i umisténi. Nékteré prvky jsem kreslila pfimo
v Adobe After Effects a poté ménila jejich tvar a umisténi, ¢ehoZ jsem dosahla
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zménou pozice kotev v cesté prvku. Ddale jsem vyuzila nékolika efekt(, které
program nabizi jako je Fractal Noise, Fast Box Blur, CC Radial Fast Blur, Tritone a
Levels, pravé tyto efekty mi pomohly dotvofit nékteré ze scén. Jakmile jsem
dokoncila praci v programu Adobe After Effects, vyexportovala jsem projekt pres
Adobe Media Encoder v pozadovaném formatu MP4.

Poslednim krokem bylo pfidani zvukovych efektl a hudby, kdotvoreni
komplexniho traileru. Pro tento krok jsem vyuzila Adobe Express, kde je dostupna
knihovna audio vystupd. Ve videu tedy zazni zvuk psani na kldvesnici, zvonku,
notifikace telefonu a také dvé hudebni skladby, které doprovazi déj.

4.5 Vysledny navrh

Vyslednym navrhem je tedy trailer edukativni videohry o zavislostech ve full HD
(High Definition), tedy s rozlisenim 1920 x 1080 pixell a pomérem stran 16:9, které
trva 2 minuty a 34 sekund. Video se drzi dfive popsaného scénafe a vizuadlniho
stylu. Trailer by mohl byt pouzit jako Uvod k preventivnim prednaskam ve Skolach,
¢i pri workshopech a diskusich. Cilovou skupinou projektu jsou, jak uz bylo dfive
receno mladistvi, kterym jsem trailer také prizpUsobila, jak po vizudIni strance, tak
po obsahové.

£

/»\ — Educational game about addictions
/a\

Sometimes all i+ takes is one CLICK
SITP

D T3

Sy

Obrézek 14 — FindIni storyboard
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5. Zaveér a reflexe

Tato bakalarskd prace se zabyvala ndvrhem preventivniho opatreni v0ci
zavislostem u mladistvych, coZ vyZzadovalo porozuméni problematice, které bylo
klicové pro zhotoveni efektivniho projektu. Pdvodnim zdmérem bylo vyvinout
kratkou funkéni point-and-click edukativni hru o zavislostech, ve které by hrac
mohl sledovat pfibéh hlavni postavy a ovliviiovat jeji vyvoj a vyvoj celého pfibéhu.
Cilem bylo ukazat rizika zavislosti a upozornit, Ze kazdé rozhodnuti ma své
dasledky.

Béhem navrhovani jsem ale Celila nékolika vyzvam a hlavni z nich byl ¢as, coz
mé pfinutilo k dpravé plvodniho navrhu. Respektive zachovala jsem pUvodni
myslenku, ale vysledny navrh se od pldvodné zamysSleného liSil a je spiSe takovym
predstupném pdvodné navrhované hry. Dle mého ndzoru, ale za projektem stoji
spousta prace a podafilo se mi zhotovit vizualné privétivé video, které zpracovava
problematiku citlivé a mohlo by podnitit zajem o téma, otevfit diskusi a mizZe byt
pouzito samo o sobé jako preventivni opatfeni ¢i byt soucasti preventivni
kampané, workshop( a preventivnich prednasek.

Proces navrhovani pro mé byl velice pfinosny a hlavné naucny. Jsem velice rada,
Ze jsem si vybrala pravé problematiku zavislosti, protoze mi projekt dal moznost
si doplnit mnoho informaci o dané problematice, které mé zajimaly. Nejvice
vdécna jsem ale za vybér formy zpracovani dané problematiky, diky které jsem
mohla cely projekt ilustrovat a naucila jsem se s programy Adobe After Effects a
Adobe Character Animator, alespon tedy do urcité miry, na cozZ jsem se chystala
uz delSi dobu a tento projekt se tak stal idealni pfilezitosti pro tuto dovednost,
kterou budu nadale rozvijet.

Potencialni pokracovani projektu

Jelikoz edukativni videohry predstavuji pfistupnou a zabavnou formu ucenti,
kterd reflektuje soucCasnou dobu a digitalni gramotnost mladistvych, tak pokud
bych méla jesté o semestr navic, tak bych se rada vénovala vyvoji samotné
edukativni hry. Podrobnéji bych rozepsala pfibéh a scénare. Rozkreslila bych dalsi
scény a naucila se shernim enginem. Mozna bych i oslovila néjakého
programatora, aby mi se samotnym kdédovanim pomohl a hra by tak mohla byt i
delsi, pavodni zdmér byla totiz videohra dlouhd asi 30 minut. Cely proces
navrhovani pro mé byl velice nau¢ny a mozna bych tedy i upravila néjaké casti
projektu a rozsifila polet moznych zavislosti ve hre, jako tfeba zavislost na
energetickych napojich.
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