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Shrnuti zadani

Cilem bakalarské prace je navrh edukativni hry zamétené na prevenci zavislosti u mladych
uzivatelii. Autorka zvolila format interaktivniho média s diirazem na vytvarnou stylizaci a
herni scénaf, s cilem pfibliZit téma atraktivni a srozumitelnou formou.

Slovni zhodnoceni

Bakalarska prace Terezy Novotné predstavuje pokus o mezioborové propojeni designu,
edukace a spoleensky angazovaného obsahu prostfednictvim formatu edukativni hry. Téma
zavislosti, zvlasté ve vztahu k mladé generaci, je nejen aktudlni, ale i relevantni z hlediska
spolecenské odpovédnosti designéra. Autorka tak voli smér, ktery ma potencial presdhnout
rdmec bézného grafického nebo produktového navrhu a miii ke konceptu sluzby — designu
Jjako intervencniho nastroje.

Z hlediska vizualni stranky prace Tereza potvrzuje své nesporné vytvarné citéni. Stylizace
postav, prace s barevnosti a celkovy vizudlni jazyk svéd¢i o jeji zkuSenosti s grafickym
designem. To je bezpochyby silnd stranka projektu. Bohuzel, tato doména neni dostatecné
propojena s dal$imi, pro uspéch zvoleného formatu nezbytnymi vrstvami navrhu — predevsim
s interaktivni logikou, strukturou herni mechaniky, UX principy a scénaristickou stavbou.

Zvoleny format edukativni hry je oborové naro¢ny. V ramci produktového designu jej lze
chapat jako navrh sluzby s dlouhodobym dopadem, ktery kombinuje fyzické a digitalni
prostfedi s cilem ovlivnit lidské chovéni. Takto ambiciozni cil ale vyZaduje vysokou miru
formalni ukotvenosti, mezioborovou spolupraci a precizni dokumentaci vyvoje navrhu. Tyto
prvky jsou v préci pouze Caste¢né pritomny.



V kontextu bakalatského studia produktového designu postrada prace jasné vymezeni pozice
designéra jako autora funk¢niho systému nebo sluzby. Projekt by mohl obstat jako silny
ptiklad designu sluzeb s udrzitelnym spolecenskym dopadem, pokud by byl do vétsi hloubky
domyslen, provazan s vyzkumnou slozkou a dotazen ve vSech rovinach navrhového procesu —
od analyzy ptes konceptualizaci az po evaluaci a prototypovani.

Formalni a grafické zpracovani projektu, uplnost

Z pohledu formalniho zpracovani prace vykazuje text slabiny ve stylistické trovni a celkové
uprave. Jazyk misty postrada presnost, odborné terminy nejsou vzdy spravné uzity nebo
vysvétleny. Citacni etika je sporna — n¢které pasaze z odbornych a online zdroji ptisobi jako
kompilat bez dtsledné interpretace ¢i kontextualizace.

Otazky k obhajobé
1. Jak byste zpétné definovala roli designéra v kontextu navrhu edukativni hry — jde o
autora obsahu, struktury, nebo facilitdtora zmény chovéni?

2. Uvazovala jste v rdmci navrhu o $ir§im kontextu designu jako sluzby — naptiklad
zapojeni instituci prevence nebo Skolni vyuky do distribuce vystupu?

Zavérec¢né shrnuti a navrh znamky
Prace ukazuje vytvarny talent autorky a z4jem o aktudlni spolecenska témata. Presto
nedosahuje oc¢ekavané miry navrhové a formalni diislednosti. Projekt zlistava ve fazi nacrtu s

potencialem do budoucna.

Navrhuji hodnoceni dobite (C).
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