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Pokud hledate rady, jak ucit hrou, o hrach, a o jejich tvorbé, jste

na spravném misté. Naleznete zde inspiraci pro_to jak ucit herni
design, vizual, narativ, produkci a teorii, alei ,mékké” dovednosti.

JAK MA SLOUZIT TATO METODIKA?

Na to jak ucit tvorbu her neexistuje jeden spravny postup a jako ucitelé si s tim
musime hlavné trochu pohrat. Tak jako ve hrach postupné mizi a jsou skryvany
uvodni mise, které uci hrace jak se ve hfe pohybovat nebo jak interagovat s hernim
svétem, tak i z moderniho vzdélavani postupné mizi monologické vyklady a stale
vétsi dliraz se klade na rozvijeni zkuSenosti a pfemysleni zZaki. Stejnym smérem
jde tato metodika.

Kazdy koncept, kazda udalost, kazda technologie, miZe byt Zdkem proZita, znovu
objevena a tim i pochopena. Nikde toto prohlaseni neplati vice, nez-li v herni
tvorbé. Soucasti kazdé hlubsi hry je v dne$ni dobé vSak také komunita hract a wiki
daného herniho svéta, ve které se dozvite vSechny zasadni mechaniky, triky jak
zacit, ale také pokrocilé recepty nebo alternativni verze pribéhu, ktery jste si prozili
vy.

Tato metodika by méla byt pravé takovouto wiki pro herni vzdélavani. Kazdy, kdo
se zasekne v prubéhu své snahy o vzdélani svych zaki zde najde soubor moznosti,
které jsme objevili pfi zakladani herniho oboru Game art na Stfedni $kole uméni
a designu v Brné a pevné doufdme, Ze zde najdete pravé ty informace, které vam
pomohou se pohnout z mista.

CILE METODIKY

Cilem metodiky je slouZit jako systematickd databaze postupu pro vzdélavani
v zakl v herni tvorbé. Metodika byla tvofena se zdmeérem holistického vzdélavani
naprostého zacatec¢nika az k tviirci her.

Proces vzdélavani je v metodice rozdélen do modulii, coZ jsou ¢asové, tématicky a
kompeten¢né definované celky. Kazdy modul ma tak své konkrétni zaméfeni na
urcitou schopnost Zaka, kterd je v kazdém modulu podchycena z hlediska teorie
i praktického zadani i ovéfovani ziskanych dovednosti a znalosti.

Metodika stoji na nékolika zakladnich pristupech, které tvofi ramec vSech
navrhovanych moduld a aktivit. V mnohém se vymyka standardnim pedagogickym
pfistuplim stile p¥itomnym v $kolnich tfidach. Hlavnim cilem je nabidnout jiny
pristup k celkovému pojeti vzdélavani. Nehledame pouze odpovéd na otazku ,,Co?”,
ale centrem nasi metodiky jsou pfedevs$im otazky ,,Jak?” a ,,Proc¢?”.

Jak a pro¢ tak ucit popisuji Vzdélavaci metody.
Co ucit popisuji jednotlivé Vzdélavaci moduly.



ZAKLADNI POPIS METODIKY

Herni tvorba je svym rozsahem a novosti v ramci kreativnich odvétvi vyjimecna.
Obsahuje v sobé veSkerou pocitacovou grafiku, programovani, scenaristiku
avizudlnivypravéniaktomusvévlastniprincipyinteraktivity. Pro takové komplexni
vzdélavani je nemozné urcit jasné priority v obsahu vzdélavani. V ramci tvorby
svych her jsou Zaci vedeni k co nejvétsi samostatnosti a zodpovédnosti. V praxi
to znamena, Ze roli uCitele v procesu uceni neni jej vést a byt jedinym zdrojem
informaci, ale vedeni k tomu aby si Zak sam urcoval své cile, vyhledaval feSeni
problémii a reflektovat sviij postup. UCitel je tak spiSe priivodcem, ktery Zakovi
predklada zajimavé vyzvy a otazky, udrzuje zakovu motivaci, nabizi mu inspiraci
anastroje ke tvorbé. V podstaté Zdkovi stavi urcité , leseni” pro tvorbu zikladi.
Schopnost udit se novym programlim se stava v praxi potfebnéjsi nez schopnost
konkrétni programy profesionalné pouzivat. Zak musi védét jak profesionality
dosahnout a co je potfeba pro ni udélat, ale dosahne ji aZ dlouho po tom, co $kolu
opusti. Skolni prostiedi viak nemiiZe poskytnout dostate¢né mnozstvi ¢asu na to,
aby se zak v programech vyrovnal ¢lovéku s byt jen jednim rokem intenzivni praxe.
Proto je zaméfenim této metodiky spiSe formovani pfistupu k uceni, pochopeni
principil a samostatnou tvorbu, neZ na tvrdé femeslné dovednosti.

Pokud Zak Uspésné projde vzdélavanim v herni tvorbé, mél by mit celou fadu
schopnosti, dovednosti, aleip¥istupiia postojii. Cilem vzdélavani neni pouze naplnit
zakovu hlavu informacemi a dat mu védomosti, jak pouZivat nastroje. Smyslem je
vytvofit ¢lovéka s védomou touhou tvotit smysluplné, ve spolupraci s ostatnimia s
uvédomim si spoleCenského kontextu své tvorby. Cilenym , produktem” metodiky
by mél byt zak splnujici Klicové kompetence (str. 12).

Nas metodicky a celistvy pristup ke vzdélani vychazi pfedevsim z metody tzv.
Viditelné uceni (str. 14). Tento princip reaguje na castou nepostfehnutel-
nost pokroki a uspéchii Zdka jak ucitelem, tak zakem samotnym. To ¢asto vede
k demotivaci Zzdka a Spatnym rozhodnutim ucitele. Pfistupy viditelného uceni
stavi a¢innost uéitelskych metod do centra vzdélavaciho procesu a umoznuji tak
zaklm Castéji zazivat uspéch a uditelim pfesnéjsi informace o smysluplnosti
jeho pfistupt. Tyto snahy vedou k cili zvysit Zdkovu Osobni angaZovanost (str.
27) v procesu vzdélani a tim skrze pevnou motivaci ke kvalitnim vysledkim
a uspésnému rozvijeni vech dovednosti.

FORMY VYUKY

Druhym pfistupem metodiky je volba forem vyuky, které kladou nejvys$$i diraz na
praktickou tvorbu. V klasickém vzdélavani je kladen diiraz pfedevsim na ziskavani
znalosti a dovednosti a k tomuto cili miiZe slouZit i prakticka vyuka, tedy projekty,
prezentace, nebo dilny. Prakticka vyuka je od teoretické odlisna tim, Ze student
samostatné pracuje na predloZzeném zadani a sam provadi dkony potfebné pro
jeho splnéni. V nasi metodice herniho vzdélavani stoji v centru pozornosti vytvor,
ktery zak tvori. AZ pfilis ¢asto je smyslem praktické vyuky prace ,,do Supliku” - tedy
zameér néco vytvofrit jen proto, abychom se na tom néco naucili. Tato metodika je
postavena na myslence, Ze tvofime hry a u toho se ué¢ime co je potfeba. Z tohoto
pfistupu vznika silnd provazanost modull a jednotlivych fazi tvorby hry. Vét§ina
modulll neni koncipovana na paralelni vyuku mnoha pfedmétii, ale spiSe kopiruje
faze vyvoje hry.

Hlavnim smyslem modull je vytvofit pFileZitosti a prostor pro tvorbu kvalitniho
dila. Kazdy modul je zakoncen aplikaci ziskanych znalosti na pribézné vytvatené
dilo. To je cilené vytvareno pro jeho prezentaci v zakovském portfoliu a v idealnim
pripadé i na webovych strankach itchi.io. Motivace Zaka se tak pfesouva z potfeby
splnit tkol nebo dokoncit Groven vzdélavani, k vlastni sebeprezentaci pouZitelnou
v mnoha nasledujicich letech pro zaméstnavatele nebo pfijimacky na vysokou
$kolu. Vedle diirazu na praktickou tvorbu je metodika postavena také dalSich
formach vyuky, které jsou aplikovatelné na jakékoliv vzdélavani, ale silné se
podporuji s herni tvorbou, jako je Vedeni Zaka k samostatnosti (str. 24). Jedna
se predev§im o pfistupy ke komunikaci jako je Dialogické vyucovani (str. 81),
Objektivni jazyk (str. 85), diverzifikaci vyuky pro nastaveni spravné urovné
obtiZnosti Ukolt v kapitole Adekvétnost vyzev (str. 76), Prace s chybou (str.
70) a dalsi.

Soucasti forem vyuky jsou i pfistupy k Grovni praci Zakd v pribéhu vzdélavani
a nastroje naplfiovani formulaci a napliiovani cili. Etika excelence (str. 89)
sméfuje Zaky i pribéh vyuky ke dokonc¢ovani a zuslechtovani jejich praci.

METODY REFLEXE

Jednou ze zasadnich soucasti uspéSného vzdélavani jsou procesy vedouci
k rozpoznani efektivity uCeni. Jak vlastné pozname, zda Zak pochopil latku,
je, jak to pozna samotny Zak? V ¢eském vzdélavacim systému k tomuto Gcelu
slouZi ve vét$iné pfipadl znamky. Z pohledu nasi metodiky v§ak nejsou vhodnym
nastrojem, protoZe nenesou dostatek informaci. Metodika si klade za cil rozsitit
moZnosti ucitele o $irsi $kalu nastrojii a pro sledovéani pokroku a misto sumativniho
hodnoceni, jakym jsou napf. znamky, cili na reflexi. Naleznete zde jak v rychlé
verze reflexe pouzivané v pribéhu hodiny (tzv. rapid assesment), shrnujici aktivity
na konec hodiny, a Formativni hodnoceni (str. 43) vyslednych praci.

Soudasti principt reflexe je také ¢astetné prendSeni hodnoceni vysledkid z zaka
na kolektiv. Pravidelné Sdileni vysledkii (str. 36) s jasné urfenymi pravidly ma
velky vyznam pro tvorbu funké¢ni kreativni tfidni komunitu a individudlni motivaci.

Metodika také nabizi nékolik druha reflektivnich denik, uréenych pro rizné tcely.
Hraésky denik (str. 33) slouZi jako motivace pro hrani $iroké $kaly her a rozvoj
analytickych dovednosti, Designersky denik (str. 41) pro podporu zapisovani
a rozvadéni napadd, Slovnik pojmu (str. 47) pak vede k hlub§imu pochopeni
dulezitych designérsky pojma.

STRUKTURA MODULD

V neposledni fadé je v metodice podrobny popis struktury modulil. V této sekci
jsou vysvétleny pristupy, které jsme zvolili k jejich tvorbé a vyznam jednotlivych
Casti moduld. Struktura je vytvorena tak, aby mohla slouZit jako mustr pro tvorbu
vlastnich modulll a zaroverni obsahovala dostatek informaci pro snadné pouziti
modulu v praxi. I pfesto, Ze na sebe moduly navazuji, je mozné je pouzit jednotlivé
na uceni specifickych ¢asti herni tvorby, protoZe jsou zaroven uzaviené jasnym
vystupem a cili na Gzky okruh kompetenci.



FORMY VYUKY

Formy vyuky jsou obecné postupy, kterymi se fidime ve vSech
hodinach tak, abychom naplnili naSe cile. Jedna se piedevsim o
formy komunikace, pfistupy k vytvareni zadani a k praci studentd.

Dulezitym aspektem v pfistupu k témto metodam je klima $koly. U¢itel i Zak by
méli chapat, jakého chovani si $kola vazi, co je podporovano a co naopak tolerovano
nebude. K tomu musi byt co nejasnéji nastavena pravidla jak mezi ucitelem a
zakem, tak mezi Zaky samotnymi. Klima $koly dotvafi také aspirace, které $kola od
zakl ma. V neposledni fadé nastavuji smysluplné formy vyuky procesy upeviiujici
poznani Zaki a jejich pfistup k nastavovani cild a evidenci jejich postupu praci a
ucivem.

KOMUNIKACE UCITEL - ZAK

Prvnim pfistupem ke komunikaci se zakem je Dialogické vyucovani (str. 81),
které si klade za cil zapojit Zaka co nejvice do samotného vyucovani. Smyslem
dialogického vyucovani neni pouze kladeni otazek, ale pfedevs§im sledovani kvality
a délky odpovédi, vyzyvani zaka k zapojeni do dialogu a rozvoj otazek tak, aby
Zakum umoznily osobni projev, misto hleddni spravné odpovédi.

Vytvéreni kvalitnich vztaht a bezpe¢ného prostiedi zajiStuje Objektivni jazyk (str.
85), ktery sméfuje komunikaci od vztahovych agresi a hodnoceni Zaka k popisu
jeho prace a vyuzivani takovych vét, které nevyvolavaji negativni emoc¢ni reakci.
Pro tspéch vzdélavani je zasadni pfistup Zaka k jeho chybam. Ten se vét§inou
odviji od toho, jakym zpisobem na chyby reaguje jejich okoli. Nejvice se p¥istup
k chybam vytvari na zakladé vnimani ucitele. Skola velmi jednoduse u¢i Zaka, Ze
chyba je nechténa prekazka v uceni, ktera doklada jeho neschopnost. Pro efektivni
pristup k uceni je vSak nutné rozvijet metodu Prace s chybou (str. 70) pozitivnim
zpusobem.

KOMUNIKACE ZAK - ZAK

Schopnost efektivné pouzivat objektivni jazyk je Zadouci i pfi komunikaci mezi
samotnymi Zaky. Vzhledem ke ¢astému vyuzivani skupinové prace v ramci moduldg,
je nutné do vyuky zahrnout i Pravidla skupinovych praci (str. 95). Zaci diky nim
dostavaji $irsi $kalu nastrojl pro leadership, fungovani tymu a feSeni problémd,
pokud v ramci spole¢né prace nastanou.

Zasadnim aspektem komunikace mezi Zaky je i jejich otevienost pro reflektivni
Sdileni vysledki (str. 36). Jednou z metod motivace a podpory zakd je vytvafeni
motivaéniho prostiedi a aktivni atmosféry tiidy. Zaci maji byt vedeni k ¢astému
sdileni svych praci ve vSech fazich rozpracovanosti a ke schopnostem davat
konstruktivni zpétnou vazbu, k vyhybani se pochvalam a nekonkrétnimu, citovému
hodnoceni.

NARDCNDST A NARDKY VYUKY

Pokud se vzdavame moznosti klasického hodnoceni a trestani Zzaki za chyby
v podobé znamek, musime najit jiné metody, které vedou k aktivizaci Zaki a
motivuji je k pfekonavani sama sebe. V této metodice se dozvite nap¥. o pojmu Etika
excelence (str. 89). Jedna se o pfistup, kdy od zaku velké vykony automaticky
oCekavame a vedeme je tomu aby na sebe vysoké naroky kladli.

Vytvarime s nimi jasny obraz toho, jak vypada spéch a co je potfeba k tomu, aby
jej dosahli. Musime podporovat a vyjadfovat duvéru v jejich schopnosti a Zaci
musi vérit, Ze jsou schopni cile dosdhnout. Zaroven je kontraproduktivni, pokud
se obavaji selhani. Selhani je béZznou soucasti uciciho i kreativniho procesu a zaci
jej tak musi vnimat. Podpora experimentovani (str. 102) miZe zaku v tomto
pFistupu velmi pomoci a zaroven dava prostor pro kreativitu, osobitost a originalitu
dél, které pomahaji udrzet Zakovu motivaci. V idedlnim stavu se pak ucitelium dafi
udrZovat spravnou Adekvatnost vyzev (str. 76). Ta nam muaZe pomoci v udrZeni
idedlniho flow, tedy stavu, kdy Zak vnima své tikoly jako splnitelné, ale zaroven
dostate¢né naro¢né na to, aby byly zajimavé.

FORMY UPEVNOVANI ZNALDSTI

Velkou otazkou vyuky je potfeba naudit Zaky urcité mnozstvi znalosti. Je na
kaZzdém uzivateli této metodiky aby si sami jasné urcili, jaké mnoZstvi informaci je
nutné pro ¢innost, kterou chcete Zdky naucit. To, co si nemutiZeme urcit sami, jsou
kapacity, se kterymi musime pracovat. I pokud chceme Zaky naucit velké mnozstvi
informaci, méli bychom znat metody, které funguji. Kapitola Opakovani a pamét
(str. 64) shrnuje poznatky, které mame o funkcnich pfistupech k memorizaci
informaci. Tyto pfistupy by pak méli znat i samotni Zaci a pouZivat je k uCeni.
Vytvafeni Navaznost na zkuSenosti Zaka (str. 62) pak pomahd k udrZeni si
souvislosti mezi jednotlivymi informacemi a tim vytvafeni hlubsi propojeni
a pochopeni probiraného uciva.



VZDELAVACI METODY
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CiLE
METODIKY
RLICOVE KOMPETENCE

Pokud zZak Gspésné projde vzdélavanim v herni tvorbé, mél by mit
celou fadu schopnosti, dovednosti, ale i pfistupt a postojt. Cilem
vzdélavani neni pouze naplnit Zakovu hlavu informacemi a dat mu
védomosti, jak pouzivat nastroje.

Smyslem je formovat ¢lovéka s védomou touhou tvofit smysluplné, ve spolupraci
s ostatnimi a s uvédomeénim si spoleCenského kontextu své tvorby. Nasledujici
seznam kompetenci “absolventa” je snahou o zviditelnéni téchto cilu vzdélavani.
Az prili$ Casto je Casto je zvédavost studentti v prubéhu vzdélavani zabita, a tim je
omezena i motivace k prace. Mnoho Zaku je schopno samostatné plnit dil¢i dkoly,
ale selhavaji ve skupinové praci nebo jako samostatni tviirci. Metodika si tak klade
za cil nevynechat ani tyto aspekty tvorby, které jsou pro Gspésné vyuziti ziskanych
znalosti v praxi stejné daleZité, jak znalost nastroji.

Klicové kompetence herniho tviirce

>

v ramci herni tvorby je absolvent schopen uplatnit znalosti z oblasti herniho
a grafického designu, ilustrace, kresby, malby (a to jak klasickeé tak digitalni),
3D grafiky, tvorby a zpracovani zvuku a hudby;

je schopen vytvorit kvalitni a funk¢ni pocitacovou i deskovou hru a zapojit se
do tvorby interaktivniho volného umeéni;

je schopen fesit bézné pracovni problémy samostatné i v kolektivu;
umi efektivné planovat pracovni i kreativni proces;

vyuziva znalosti historie vytvarné kultury a uvédomuje si jeji vliv na
soucasnou podobu audiovizualniho uméni a her;

v Sirsich souvislostech je schopen vnimat nejen historii uméni, ale i sou¢asné
inspira¢ni vlivy;
je schopen reflexe a konstruktivni kritiky vlastni tvorby i tvorby svého okoli;

je schopen komunikovat, vyjadfovat se v projevech mluvenych i psanych
avhodné se prezentovat;

projevuje zajem o soucasné umeéni a potfebu aktivné se podilet na déni
v audiovizualni kultufe, jiZ je soucasti;

v

v

v

Vytvafi sivlastni vytvarny nazor, projevuje se vlastnim rukopisem a vyrazem,;

ovlada realistickou kresbu figury vcetné pohybovych studii, stejné jako
stylizaci nebo kresbu smysleného prosttedi ¢i charakteru;

ovlada tradiéni i nové techniky a technologické postupy, dokaze zvolit
a obhdjit nejvhodnéjsi zplisob realizace vytvarného navrhu;

ma prehled o novych technologiich a moZnostech i jejich nabidce na trhu,
aktivné sleduje tendence vyvoje oboru herniho designu;

orientuje se v pfislusnych pravnich normach ve vztahu k pfedpokladanému
profesnimu uplatnéni a ovlada zakladni ekonomické ¢innosti souvisejici
s podnikanim;

je schopen optimalné vyuzivat svych osobnostnich a odbornych pfedpoklada
pro Gspésné uplatnéni na trhu prace, rozvijeni profesni kariéry v souvislosti
s potfebou celoZivotniho vzdélavani.

Metodika sméfuje i k tomu, aby student

dokazal samostatné analyzovat zadané Ukoly, umél prosazovat netradi¢ni
myslenky a metody prace a obhdjil zvolené fesen;

umél vhodné prezentovat svoji praci v zavislosti na konkrétni situaci (jednani
se zakaznikem, vybérové fizeni, vefejna prezentace, vystavy apod.);

vZdy usiloval o dokonalé provedeni prace v souladu s vytvarnym zameérem
a vysokymi naroky na urovern zpracovani zadani;

sledoval rozvoj techniky a vyvoj novych technologii daného oboru;

reflektoval vlastni pfednosti a dokazal je ve svém dal$im smérovani spole¢né
s teoretickymi znalostmi a praxi v daném oboru co nejlépe vyuzit;

byl schopen se efektivné ucit, vyhodnocovat dosaZené vysledky i pokrok
arealné si stanovovat potfeby a cile svého dalSiho vzdélavani;

byl schopen samostatné i v kolektivu fesit béZzné pracovni a mimopracovni
problémy;

byl schopen vyjadfovat se pfiméfené Gcelu jednani a komunikaéni situaci
v projevech mluvenych i psanych a vhodné se prezentovat;

byl pfipraven stanovovat si na zdkladé poznani své osobnosti pfimérené
cile osobniho rozvoje v oblasti zajmové i pracovni, peovat o své zdravi,
spolupracovat s ostatnimi a pfispivat k utvafeni vhodnych mezilidskych
vztahu;

uznaval hodnoty a postoje podstatné pro Zivot v demokratické spolec¢nosti
a dodrzoval je, jednal v souladu s udrZitelnym rozvojem a podporoval
hodnoty narodni, evropské i svétové kultury;

byl schopen optimdalné vyuZivat svych osobnostnich a odbornych pfedpoklad
pro Gspésné uplatnéni ve svété prace, pro budovani a rozvoj své profesni
kariéry i v souvislosti s potfebou celoZivotniho uceni;

pracoval se vSemi dosazenymi znalostmi softwar( efektivné, podle potteby je
dokazal kombinovat a vyuzival adekvatni zdroje informaci.
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Jednou z nejvlivnéjsich kvalit expertnich ucitell je jejich schopnost reflektovat
a ménit své pfistupy na zakladé dopadu, ktery na Zaky ma. Jak vSak vypozorovat
dopady naseho uceni?

Ve stfedu vzdélavani stoji zasadni otazka. Proc se vlastné u¢ime? Témér jakakoliv
snaha ma malou $anci dosahnout Gspéchu, pokud nemame jasné stanovené cile.
Uceni je v tomto vSak jiné. Jen malokdy jsme schopni na zac¢atku pfesné popsat, co
se chceme naucit. Napf. chceme umét kreslit. Ale jak dobfe? Jak rychle? Jaké typy
kreseb? Pro¢ zrovna ty a ne jiné? Chtit po lidech aby pfesné popsali, co se chtéji
naucit vétS§inou nema vysledek. Tento efekt je umocnén $kolnim prostfedim, kde
se studenti uci, protoZe museji. V soukromém Zivoté je vysledek uceni nejisty
napt. v koniccich. U¢ime se novym vécem prosté proto, Ze nas to bavi. Pfesto je
v obou pfipadech zasadni ingredience. K tomu, aby uceni fungovalo dlouhodobg,
musime vidét zlepSovani. Ke zlepSovani ve Skolach i v koniccich ¢asto dochazi, ale
zanedbava se aspekt toho, aby zlep$eni bylo opravdu vidéno.

Na zacatku jen malokdy vime, kam v uceni dorazime. Pokud se u¢ime matematiku,
jen malokdy si fekneme, Ze prosté chci umét vyuzivat diferencialni rovnice. Na
zacatku nevime co to je, nezname slozitost a i kdybychom dopfedu znali princip,
na kterém funguji, nemusime mit kapacitu je opravdu vyuzivat a mohli bychom
tak zazit zklamani. UCeni je v tomto velké vstupovani do neznama. Proto je postava
ucitele v ramci vzdélavani tak zasadni. Nemusi byt zdrojem informaci, musi si
ziskat zakovu dvéru v tom, Ze cile, které zdkovi nastavuje, jsou dosazitelné, i kdyz
k nim v dané chvili nevidime Zadnou cestu. Pokud bychom se vzdy fidili jen tim,
co vime, Ze se muZeme naucit, jen téZko bychom se dostali daleko. U¢itel nam
umoziuje ucit se véci, které nevime, Ze mizeme umeét, nebo si o nich myslime, Ze
je umét nemiZeme.

Pfes nejistotu, se kterou do uceni vstupujeme, je viditelnost uceni se a zlepSovani
se zasadni. Na vysledky vzdélavani ma obrovsky vliv, podle knihy Visible learning
se efekt viditelnych a pochopenych cili vyuky fadi k nejvlivnéj$im faktorim
ovliviiujicim vysledky uceni. Musime proto hledat zpusoby jak cile a vysledky
zviditelnit a zvnitfnit nagim studentim.

PROBLEM

Zasadnim problémem je nejistota dosazené Urovné schopnosti. Ve sportu jsme
schopni nase Uspéchy méfit a pokud se napf. nase ¢asy dlouhodobé zlepsuji,
zlepsovani se je jasné. Pokud vSak kreslime obrazek, uréit jeho objektivni
kvalitu je nemozné. I v exaktnéj$ich pfedmétech je tézké odlisit irovné vzdélani.
V matematice mohu byt schopen vypocitat jeden ptiklad, ale 3 dalsi se stejnou
operaci mi nevyjdou. Urovné znalosti jsou proto jen velmi téZko jasné definovatelné.
Je velmi tézké poznat, které nase metody uceni jsou efektivni. Kazdy, kdo déle
ucil vi, Ze stejny pfistup nikdy nefunguje ve vSech ptipadech, zalezi na kontextu
tfidy, nasem stavu a zkuSenosti s danou metodou a dokonce i na denni dobé. Jasné

urcit, ¢emu ma smysl vénovat v nasich metodach pozornost je tak pro jednotlivce
neurcitelné, miZe ndm pomoci pouze dlouhd zkuSenost nebo odborni literatura.

Studenti si Casto pfinaseji do hodin tzv. ,,naucenou bezmoc”. Jedna se o stav, ve
kterém jsme si jisti, Ze sami v dané ¢innosti nemtiZeme uspét. Skolni prostiedi tyto
pocity podporuje hned nékolika zplisoby. Nedovoluje a tresta alternativni a jind
feSeni tloh, ¢imz vytvari dojem, Ze nam nékdo musi urcit, které feseni je spravné.
Chyby jsou vykladany jako nizka troven znalosti a protoZe jsou vzdy néjaké
pfitomné, Zaci své znalosti neustale podcefiuji. Zaky tak nau¢ime neschopnosti byt
dobfi a neuc¢ime je, jak vidét své vlastni schopnosti.

I kdybychom si odmysleli vliv $kolniho prostfedi, je lidskou pfirozenosti se spiSe
podcetiovat. V nedavnych letech se rozsifilo povédomi o ,Imposter syndromu”.
Timto symptomem trpi i fada Gspésnych lidi jako Albert Einstein. I pfes jejich
oCividné schopnosti a Gspéch se potykaji s pocity, Ze nejsou dost dobfi a Gspéch
si nezaslouzi. Tyto pocity jsou velmi univerzalni, proto je nutné hledat zpasoby,
jak ptedchazet témto pocitlim. Casto dochazi k odosobnéni kolnich cildl a Gspéchtl
od sebehodnoceni Zdkli. Musime hledat zpiisoby, které ndm pomohu zviditelnit
pokroky, které studenti ¢ini a volit metody, které opravdu uceni zlepsuji.

SOLUTION

Kniha ,,Visible learning” je metastudii, ktera se pokusila vzit v Gvahu vSechny
nastroje pouZzivané ke zlepseni vyuky ve $kolach a sefadit je podle jejich redlného
vlivu na uceni. Vyzkumnici porovnali desitky néstroji a zjistila, Ze mnoho z téch,
kterym v dnes$nich klasickych, ale i alternativnich $kolach véfime, maji maly vliv
na vysledky uceni. Stejné tak se na predni pficky dostaly velmi malo debatované
témata. Cely graf stoji za prozkoumani, ja se budu vénovat nékolika bodim, které
jsou jednoduse aplikovatelné do $kolniho prostfedi. Za zminku stoji par znamych
nastrojii, které podle této studie nejsou tak podstatné, jak je vnimame:

» Domaci tikoly — domdci ukoly ¢asto vnimame jako zpusob, jak nadehnat
Cas ve Skole tim, Ze zakum ziskavame jejich doméci ¢as pro $kolu. Pfirozené
vnimame, Ze Cas straveny S$kolnimi tkoly je smysluplny, ¢asto se jedna
o procvicovani toho, co se déje ve $kole. Pravdou je, Ze domaci tikoly maji
velmi zanedbatelny vliv na studijni vysledky. ProcviCovani doma nijak
nepomaha tomu, aby byli Zaci 1épe pfipraveni na testy.

» Proménlivé styly uceni — Anglie investovala nemalé prostiedky do toho aby
umoznila zdkim s ruznymi styly uceni se individualizované vzdélavat.
Vysledky vSak byly nulové. Lidé pravdépodobné nejsou vizualni, hapti¢ti
nebo nebo logi¢ti Zaci. V priméru reaguji na vSechny druhy uceni stejné.
Jedinou malou vyhodu maji videa s komentafem. Pravdépodobné ale nema
smysl snazit se zapojit vSechny smysl do vasi vyuky.

The Biggest Myth In Education
Veritasium (2021)
https://youtu.be/rhgwIhB58PA

The Most Persistent Myth

Veritasium (2014)
https://youtu.be/GEmuEWjHr5¢

15


https://youtu.be/rhgwIhB58PA
https://youtu.be/rhgwIhB58PA
https://youtu.be/GEmuEWjHr5c
https://youtu.be/GEmuEWjHr5c

16

Skolni prostiedi piili§ nepodporuje spole¢né sezeni uéitelii a probirani spole¢nych
cilii a metod. U¢itelé za to nejsou placeni, neni na to vyhrazeno misto v jejich
rozvrhu a neni to jejich povinnosti. Pfesto jsou spole¢né cile ucitelského sboru a
jejich zpétna reflexe nejvétsim prispivatelem k Zakovskému uspéchu. Pokud vyuka
nesméfuje ke spoleénym cilim, je schopnost Zakli vnimat své dspéchy silné
snizena. Pokud se pokousime ucit se kaZzdy den nékolik rozdilnych schopnosti
sméfujicich k riznym ciliim, je pravdépodobné, Ze ve vét$iné z nich nebude citit
pokroky. Kazdodenni netispéchy mohou jednoduse zastfit dil¢i aspéchy v téch
nékolika pfedmétech, které Zika opravdu bavi. Pravidelné sdileni cild, metod a
informaci o procesu uceni jednotlivych Zidkli ma obrovsky vliv na to, jakym
zpusobem ucitelé vnimaji pokroky nebo netspéchy zaka. Ucitelé jsou mnohem
1épe schopni individualizovat vyuku, pokud vi, Ze Zak v jinych pfedmétech exceluje
a muZe jeho zdjem podpofit i ve vlastnim pfedmétu. Sdileni mezi uciteli tak ma
extrémni vliv na Zakovu schopnost vidét své ispéchy a sméfovat své Gsili. Pokud
vSichni aktéti vzdélavani sméfuji stejnym smérem, je uc¢innost jakékoliv metody
nebo pFistupu nasobena.

Proc spolupracovat nestaci a co ma nejvétsi dopad na uce-
ni zaku?
EDUin (2022)

https://www.eduin.cz/clanky/proc-spolupracovat-nestaci-a-co-ma-nej-
vetsi-dopad-na-uceni-zaku-2/

Pro pfekonani Zikovych pocitli bezmoci je nutné zviditelnit jejich Gspéchy.
Vzdélavani je v mnoha pfipadech tspésné, aniz si to kdokoliv z jeho aktéri
uvédomuje. Chybné vypocitany priklad neni dilkazem, Ze Zak nepochopil princip
vypoctu. Spatné sestaveny obvod miiZe byt vysledkem experimentace se zadanim,
snahou o pochopeni né¢eho navic.

Vyborné napsany test je nékdy z velké ¢asti zavinén , stéstim” na otazky. Proto aby
se zak dlouhodobé vnimal své uceni jako smysluplné a ispé$né pomaha nékolik
zakladnich véci. Pfedev§im by méli znat kam sméfuji na co nejvice tirovnich. Pokud
budete mit jasné stanovené cile va$i vyuky, zvefejiiujte Zakim
» Zvefejniovani cilt
> Kratkodobé — smysluplné cile kazdé hodiny pomahaji zikim se
zorientovat ve smyslu toho, co konkrétné délaji ve se svym Casem
vdané hodiné. Na zac¢atku hodiny nebo vyukového bloku by se zaci méli
dozvédét, co se v daném bloku naudi a k ¢emu jim to do budoucnosti
bude. Je to jeden z duvodii, pro¢ se v kazdém modulu nachézeji popisy
Cile uceni. Cile dané ¢asti modulu miZete napsat na zac¢atku hodiny
na tabuli. U¢inné&j$im feSenim je v&novat ¢as kratkému cviceni nebo
testu, k jehoZ uspé$snému splnéni potfebuji Zaci informace, které
se v ramci hodiny dozvi. Pokud se vam spolecné se Zaky po uceni
podafti ovérit, Ze informace nebo ¢innost z hodiny ve cviceni opravdu
pomohla, smysluplnost cili i naplné vyuky bude pro studenty neoddi-
skutovatelna.

> PrubéZzné — hodiny a jejich naplii ¢asto upravujeme podle aktudlni
situace nebo individualnich potteb, které v priibéhu Zaci vyjad¥i. Cim
lépe budeme znét cile nasich ¢innosti, tim G¢innéji budeme vyuku in-
dividualizovat. Zaci budou chtit vice ¢asu na své cviceni, opravovat
je, délat jen ty Casti, které je bavi, upravovat zadani a mnoho dal$ich
pozadavku. VSechny jsou mozné, pokud spliiuji cile vasich hodin.
Pfipominejte je studentiim ve chvili kdy s nimi rozhodujete o tom, jak
muZete upravit jejich zadani. Nékteré cviceni slouZi na generaci napad
a nema smysl je prodluzovat. U jinych ¢innosti je duleZity vysledek a
proto je vhodné dat studenttiim tolik ¢asu, kolik je potfeba. Pokud jsou
cile hodiny a moduld jasné, domluva se studenty bude bezproblémova.

> Dlouhodobé — vzdélavaci cile pololeti nebo semestri by mély byt
zvefejnény na nasténkach a to jak digitalnich tak téch fyzickych. Pokud
zaci budou védét, kam sméfuji, pocity ztracenosti a nejistoty ohledné
jejich vykonu mohou byt minimalizovany. Dejte zadkim informace
nejen o tom, co v daném pololeti vytvori, ale také o tom, co by se na
tom méli naucit. Zdtrazilovani vzdélavacich cilt odvadi pozornost od
samotnych vytvorl, které mohou byt v mnoha pfipadech nepovedené
a dava prostor pro vnimani zlepSovani se v schopnostech.

» Stanovovani osobnich cilti — Z4ci mohou byt na zacatku projektu vyzvani ke
stanoveni si vlastnich vzdélavacich cilt. Kromé toho, Ze maji spolecné cile
stanovené uciteli, kazdy projekt je pfilezitosti pro pfidani vlastnich vyzev,
které by mély odpovidat osobnim pfedstavam daného studenta. Jejich podoba
by méla odrazet pouceni z pfedchozich projektli a mély by byt co nejkonkrét-
néjsi. Pokud student napfiklad bojuje s dodrZovanim termini, zanalyzujte
s nim, kde ztrdci nejvice ¢asu. Casto studenti pfili§ dlouho piemysleji
nad svymi napady, individudlni cil tak maZe byt “Budu pracovat s prvnim
napadem, co mé napadne a ziistanu u néj.” nebo “Na rozvoji konceptu hry
stravim pfesné 5 hodin a pak za¢nu tvorit.” VétSinu prace na vymysleni by
v§ak mél odvést student. DiileZité je jej pfimét svij cil si zapsat na misto, kde
na néj bude upozorniovan.

» Reflexe naplnéni cilii — Forem reflexi existuje cela fada a jedna z nich mtiZze byt
pravé diskuze nad tim, jak se Zakiim podafilo naplnit vase i jejich vzdélavaci
cile. Mnoho z nich neni tiplné jasné méfitelnych presto se vyplati jim vénovat
pozornost. Rozebirejte pravidelné se zZaky, jak cile a jejich napliiovani
vnimaji. Bez zpétného pohledu se mohou cile stat jenom prazdnymi frazemi,
které v realité nemaji daleZitost.

Studenti se ¢asto nejsou schopni vnimat sviij postup, protoZe nikdy nebyli vedeni
k tomu jej hodnotit. Naucili se spoléhat na ucitele jako jasnou autoritu. Jakmile
uditelé svou hodnotici autoritu ztrati, vytrati se touha studentli hodnotit vlastni
postup. Studentim miZeme dat prostor pro hodnoceni vlastnich praci. K tomu aby
bylo sebehodnoceni smysluplné, mélo by splnit nékolik zasad:

» Zavaznost— sebehodnoceni by mélo byt zavazné pro $kolu i Zdka a mélo by
mit dopad na jeho studijni vysledky. Pokud se Zaci sebehodnoti jenom proto,
aby si timto procesem prosli, ale nejsme znamky, které si sami daji, oficialné
zapsat, sebehodnoceni postupné ztrati vyznam.

» Svobodna volba — sebehodnoceni je naro¢né a ¢asto na néj nejsme zvykli
a mize byt extrémné nepfijemné. Davat sdm sobé pravidelné negativni
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zpétnou vazbu, pokud se nam del$i dobu nedafi muze vytvaret negativni
sebeobraz. Sebehodnoceni by proto mélo byt dobrovolné a nemusi na ném
stat celé hodnoceni Zaka.

» Kritéria hodnoceni — efektivni hodnoceni ma kritéria. Nastavovani kritérii je
v8ak pomérné naro¢ny proces, proto je vhodné je Zakiim nabidnout. Mohou
si napriklad udélovat vice znamek za jednotlivé ¢asti procesu nebo vysledku.
Priklady kategorii: Proces tvorby, Vizual hry, Design hry.

» Vysvétleni — kvilli nekonkrétnosti znamek vyzivejte Zaky k tomu aby diivody
pro své znamky pfedstavili. Zaci by méli nad svym hodnocenim hloubéji
pfemyslet a své pfemysleni verbalizovat. To automaticky vede k sebereflexi,
ktera je zakladem smysluplného uceni.

Schopnost uditelti navizat nové védomosti na jiZ existujici védomosti Zdki se
v knize umistila velmi vysoko. Jedna se o nastroj, ktery bychom méli vyuZzivat
v kazdé hodiné, proto jsem mu vénoval celou kapitolu. Z hlediska viditelnosti
ucenti je to vSak nastroj, ktery umoziuje Zakovi proZivat si konsistenci v nabyvani
znalosti. Diky jasnym nédvaznostem pusobi nas prichod vzdélavacim procesem
jako pfibéh vedouci od jednoho poznani k druhému. Dovednosti i zkuSenosti
jsou tak mnohem jednoduseji zapamatovatelné a zpracovatelné. Vice v kapitole
Navaznost na zkuSenosti Zaka (str. 62).

PORTFOLIO

SETUP

Z4dny kreativni prlimysl nepfijimd zndmky jako hodnoceni kvality uchazeéti
0 zaméstnani. (ostatné to plati i pro vSechny zaméstnavatele). Pravdépodobné
proto, Ze jim nedavaji dostatek informaci. Pokud bychom pro zameéstnavatele, ale
zaroven zaka presveédcit o jeho aspésich, potfebujeme ukazat smysluplné vysledky
préce. Obzvlasté v kreativnim priimyslu se ¢asto pracuje s pojmem portfolia, tedy
osobnim seznamem vasich praci s ukdzkami. Pfesto se ve Skolnim prostfedi stale
pocita s tim, Ze takové portfolio si Zak tvofi sdm, ve svém volném Case a bez zasahu
uditele. Pro $kolu je diileZita znamka.

Pro zvySeni uplatnitelnosti studenta, ale i pro prezentaci samotné $koly by bylo
vhodné tento p¥istup zménit. Uprava portfolia a zaneseni aktualni prace do né&j
by mélo byt soucasti $kolni prace a pfipadné i samotného hodnoceni. Portfolio
miiZe byt zakovym produktem, ktery si ze $kolni dochazky odnasi a ktery je realné
pouZitelny v praxi. Soucasti portfolia je také schopnost jej smysluplné prezentovat
a ,prodat” potenciondlnimu zakaznikovi nebo zaméstnavateli.

I mimo odborné vzdélavani maji zakovska portfolia své misto. Je to nastroj Zaka
pro evidenci jeho pokroku a schopnost jej prezentovat. Je to soucasti snahy uciteld
0 ,zviditelfiovdni uceni”. Portfolio tak musi byt osobnim produktem kazdého
studenta, personalizovanym tak, aby Zak vnimal jeho dlleZitost. Proto nemiizeme
stejné mluvit o zépiscich z hodiny nebo sdileni materidlt z vyuky. Ty nejsou totiz
zakovym samostatnym produktem.

PROBLEM

Kromé nedostatku ¢asu na jeho tvorbu, nebrani v tvorbé portfolii v hodinach témér
nic. Jedna se vSak o praci, ktera nijak neposunuje Zaka ve védomostech dopfedu
a proto se mu ¢as téméf nevénuje. Odpovédnost se v téchto pripadech prehazuje
Cisté na Zaka. Cas straveny nad priibéZnou dokumentaci prace a vkladani do
portfolia je z hlediska $koly Casem ztracenym, protoze se nejedna o vzdélavaci
vysledky. Vét$ina jeho benefiti smétuje k Zakové budoucimu Zivotu.

Obecné je dokumentace $kolnich projektt velmi $patna. Portfolia ¢asto mohou
obsahovat proces vyroby $kolni prace, nepodafené prototypy, navrhy, skece
a mnoho dal$ich aspektii, které se budto viibec nevytvari, nebo okamzité zahazuji.
Smyslem dokumentace neni vSe zachovat v originalu, ale popsat cestu k vysledku
tfeba pomoci jednoduché fotodokumentace.

SOLUTION

Pokud vezmeme portfolio jako dlileZitou sou¢ast vzdélavani, musime dat projektim
dostatecny cas. Je nepravdépodobné, Ze portfolio sloZené z jednoduchych cviceni
bude mit néjakou hodnotu. Tvorba portfolia je tak vhodnéjsi pro prosttedi, ve
kterém vznikaji naro¢néjsi projekty, které dostanou ¢as na vylep$ovani. Typickym
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pfikladem miiZe byt slohova prace. Prace napsana jako test, nebo jako prvni pokus
o splnéni ukolu do portfolia nepatfi. Pokud v$ak s zaky dlouhodobé pracujeme na
prepisovani a snaze vytvorit opravdu zajimavy text, portfolio je skvélym néstrojem,
jak zvysit jeho uZzite¢nost a duleZitost pro zZaka.

Pro tvorbu portfolia je nutné rozmyslet si nékolik zasadnich boda: el portfolia,
rozsah a formu. Pfi samotné kreativni praci je potfeba myslet a zaky vést ke sbéru
dilezitych materidléi z pribéhu tvorby. V neposledni fadé miizeme Zakim dat
i zakladni nastroje prezentovani svych vysledku.

Portfolio mize slouZit k prezentaci konkrétni prace, jako sebe-propagujici web
nebo jako vstupenka do konkrétniho zaméstnani nebo na konkrétni skolu.

» Prezentace konkrétniho projektu — ke sdileni konkrétnich projektt je vyborna
stranka behance.net, kterd slouZi pro sdileni kreativnich praci v§ech druhu.
Nabizi jednoduché néstroje na prezentaci vysledkii tvorby jednoho projektu.
Zde najdete nékolik kvalitnich pfikladi:

Charli Jin - Game Board Design
Ibrahim Usmant (2021)

https://www.behance.net/gallery/114265793/Charli-Jin-Game-Board-De-
sign

Season: A letter to the future - UI & Graphic Design
Ryan Klaverweide (2023)

https://www.behance.net/gallery/163634975/Season-A-letter-to-the-fu-
ture-UI-Graphic-Design

Maguite
Pablo Cuello (2022)
https://www.behance.net/gallery/157342703/Maguite

> VyuZivejte videa — kratka sekvence zabéri ze hry fekne v kratkém Case
vice neZ mnoho slov popisu.
> PouZijte animace — animace charakterli a pozadi dodava strance Zivost

» Osobni portfolia — Osobni portfolia slouZi jako ukazka studentovy prubézné
tvorby. Po kazdém dokonceném projektu by studen mél pfidat zaznam do
svého osobniho portfolia. Osobni portfolio slouzi predev$im k situacim,
které nejsou konkrétni. Portfolio pro konkrétni pozici musi byt zamétrené
na danou pozici. Osobni portfolio je vytvareno pro ptileZitosti networkingu,
tedy situaci kdy mate moznost oslovit $ir§i publikum nebo napt. posluchace
pfednasky, u kterych neznate jejich zazemi. Takové portfolio by mélo
predevsim inspirovat, ukazovat $ifi schopnosti a naznacCovat, jak vypada
studenttiv pracovni proces.

Jack Bromhead | 3D Generalist & Game Designer Portfolio
Jack Bromhead (2023)
https://www.jackbromhead.com/

NATHALIE JANKIE - GAME / LEVEL DESIGNER
Nathalie Jankie (2023)
http://www.nathaliejankie.nl/

Joe Sopko Game Developer
Joe Sopko
http://joesopko.weebly.com/

Bruno Simon - Creative developer
Bruno Simon
https://bruno-simon.com/

Portfolio zaméfené na konkrétni pozice — KaZdé specializace si Zada
zdlraznéni urcitych aspekti. Pokud va$i studenti znaji své silné stranky
a vi, kterym smérem se chtéji ubirat méli by své portfolio upravit, sestavit
podle potfebného pofadi a ptipadné pridat prace, které ukazuji schopnosti
dané profese. Ne vSechny prace v portfoliu musi byt hotové hry. Obzvlasté
zacinajici tvlrci mohou své portfolia rozsifovat o ,,ndpady” na to, jak by
urcité casti jejich hry vypadaly
> Level design — pfidejte do portfolia ,block outy” s vysvétlenim
napf v Unity, Unrealu nebo v Blenderu, tak aby byly jasné zaméry
a zajimavost napadu.
> System design — pouZijte nastroje jako napt. https://machinations.io/
abyste ukazali jak umite designovat flow zdroji a herni ekonomiku
v progresivnim ristu.
> Narativni design — pouZijte nastroje na tvorbu interaktivnich pfibéht
jako je Twine (https://twinery.org/) a vytvofte vizualni mapy textu a
rozhodnuti hrace.
> Design mechanik — vyuZijte jakykoliv flowchart software a ukaZte jak
by mechanika fugovala
> Quest design — casto vyuziva Google Docs a Visio aby planovali text
a pribéh misi

Nevkladejte do portfolia vSechny studentské projekty — Ne kazdy projekt je
uspéchem. VKkladani viech §kolnich praci bez vybérii vypovida o neschopnosti
reflektovat své prace. Vybirejte pouze ty nejlepsi.

Nevkladejte pfili§ mnoho nakrest — Hledejte spravny balanc mezi nikresy
a findlnimi vysledky vasi préce. PEili§ mnoho nikresi ubird portfoliu na
dojmu profesionality.

Neskryvejte chyby - Ukazani chybnych navrha vytvafi pocit davéry
a autenticity.

Ukazte, Ze jste tymovy hra¢ — Herni studia stoji na spolupraci. Zminujte ty
v portfoliich ty, se kterymi jste spolupracovali a ocetite jejich praci.
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K tomu abychom mohli vytvofit portfolio, musime jej mit z ceho tvofit. K tomu
musime do projektl zahrnout ¢as, ktery vénujeme tomu, aby vznikla dokumentace
projektu. Je vhodné projekt rozdélit do tzv. milnikd, které jsou vhodné jak pro
samotnou tvorbu, tak pravé pro tvorbu portfolia. Jasné rozdéleni pfed zacatkem
samotné prace zajisti dostatek materidlt pro tvorbu portfolia a zroven nezahlti
Zaky potfebou dokumentovat kazdy krok. V ramci jednoho milniku staci pouze
zdokumentovat stav projektu na konci dané faze.

» Navrh/naérty/prototyp — nacrty pomdahaji zajemcim pochopit vas proces
préace ukazuji, z jakych ndpadl vychazite a co za nimi stoji. Tento proces
muzZe byt nékteré zajemce dileZity.

» Vertical slice/ukazka — ukazka tzv. vertical slicu vytvari jasnou pfedstavu
o0 tom, co je pro vas v designu dilezité - co jste od prototypu ve hte nechali
a co jste odstranili

» Prvni verze vysledku — ukazka z verze hry, kterd se ma podobat finadlnimu
produktu dé zajemclm o vas védét, jak peclivé dokoncujete své prace.

Sebelepsi portfolio miiZe byt zni¢eno $patnou prezentaci. Prezenta¢ni dovednosti
jsou Sirokou kategorii, kterd v sobé zahrnuje mnoho aspektli na mnoho knih.
Zaméfim se jen na par zasadnich moznosti na jejich zlep$eni, nékteré vychazejici
z literatury, jiné ze zkuSenosti. Prezentace se sklada z mnoha aspektll, které je
tfeba zlepsit pro to, abychom se v nich zdokonalovali. Mluveni pfed lidmi je jedna
z nejdésivéjSich véci, které si vétSina z nds umi predstavit. Musime se kviili tomu
naucit pfekonavat nas strach, ovladat nas hlas, gesta, postoj a k tomu dobfe sestavit
informace a doprovodit je kvalitnim vizualem.

To vSe si mohou vasi studenti vyzkouset pfi prezentovani svych praci. Nejvice se
jako vzdy naudi tim, Ze budou prezentovani zkous$et. Kazdou praci, kterou studenti
vytvari, by méli mit pfileZitost odprezentovat minimalné pred t¥idou. Pro nékteré
je to jedna z nejneptijemnéjsich véci, které si Zaci zaZivaji, pfesto tato schopnost
zasadni pro jejich budoucnost, proto je dilezité nachizet zpusoby, jak Zaky
presvédcit aby to zkousSeli a davat jim nastroje. Zde uvedu pouze zakladni rady
moZnosti, které miizete pro udélat, aby jejich portfolia dobfe prodali.

» Jednoduchost — kazda prezentace, nebo pfedstaveni napadu, by neméla mit
vic nez 3 diileZité body. Donut'te 24Ky aby si vybrali 3 nejdileZit&jsi myslenky,
které chtéji, aby si jejich poslucha¢i odnesli. Kolem téchto tfi zasadnich
informaci by méla byt postavena kazda prezentace.

» Zaméfeni se na pozitiva — Z3aci maji ¢asto u svych prezentaci tendence
omlouvat se za chyby a popisovat co se nepodaftilo, vysvétlovat a obhajovat.
Misto toho je pfiméjte k vytéZovani kladnych procesu a vysledk jejich prace.
Pfiznat chyby nebo prezentovat §patna rozhodnuti miiZze dat dGvéryhodnost
prezentaci, ale chyby by nemély zastinit Uspéchy a dobra rozhodnuti
studentq.

» Nataceni a rozbor zaznamii — pred prezentaci naostro davejte Zakiim
prostor si prezentaci vyzkouSet a natacejte ji na kameru. Sledovat sam
sebe a své chovani je pfi samotném prezentovani téméf nemozné, divaci si
navic v§imaji Gplné jinych detailll. Zdznam nadm dava vétsi vhled do jejich
pozice a odosobnéni od naSich pocith z na$eho projevu. Rozbor jejich videi
z prezentovani da zakum velké mnozstvi informaci.

» Storytelling — pfesto, Ze je v posledni dobé storytelling naduZivané slovo,

nalezneme v klasickych technikach na vypravéni mnoho funkénich technik
na prezentaci. Osobni pfibéhy zacinajici v hlubokém zajmu o téma, osobni
zkuSenosti nebo nahodné inspiraci ziskavaji pozornost. Pfibéh o pfekonavani
prekazek inspiruje. Sméfujte Zaky k tomu, aby do svych prezentaci pridavali
emoce.

» Pfipravenost — pfipravenost je jednim z neju¢innéj$ich nastrojli na pfekonani

strachu z vefejného projevu. NacviCujte projevy se zaky, davejte jim na to
prostor a poskytujte jim zpétnou vazbu. Pokud danou prezentaci budou fikat
po nékolikaté, bude mit zarucené jiny efekt.

How great leaders inspire action | Simon Sinek
TED (2010)
https://youtu.be/qpoHIF3Sfl4

The science of stage fright (and how to overcome it) - Mi-
kael Cho

TED-Ed (2013)

https://youtu.be/K93fMnFKwfl
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VEDENI ZAKA

h SAMOSTATNOSTI

SETUP
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VétsSina vyuky v klasickém $kolstvi je orientovana na styl vyuky, ve které je silné
dominantni role uditele. Ué¢itel mluvi v primeéru aZ v 80 % vyucovani. I v pro-
gresivnéjsich uCebnach, ve které se ucitelé snazi davat prostor studentim skrze
ucitelské otazky, je vétSina otazek uzavienych a vétSina studentskych odpovédi
jednoslovnych nebo nebo v podobé holych vét. Ucitelé ve $kolach nastavuji téma
hodiny, ¥idi tok informaci k Zaklim a jasné nastavuji Grovenl naro¢nosti ikold.
Ucitel je Casto jedinym zdrojem informaci (je to opét on, kdo vybira ucebnice
a urCuje, ktery odstavec v dany Cas preteme), zdrojem pomoci v nesnazich
a predevsim jedinym zdrojem zpétné vazby jak ke spravnosti zakovskych odpovédi,
tak ke kvalité obvedené prace. Pro studenta se tak postupem c¢asu stava ucitel
i zdrojem motivace a mnohem c¢astéji i demotivace. To samo o sobé neni zdsadnim
problémem, z vyzkumtii jasné vyplyva, Ze pravdépodobné i diky tomuto silnému
vztahu mezi u¢itelem a Zdkem, muZe dobry ucitel zlepsit oproti jinému vysledky
zaka aZ o stovky procent. Problémem vS$ak nastava, pokud je tento vztah jedinou
motivaci zZaka.

Herni tvorba je idedlnim prostfedim, ve kterém je ucitel nemusi byt hlavnim
hracem, ale spiSe pruvodcem, ktery nabizi mozna feSeni problému, se kterymi se
7ak pti vlastni tvorbé potyka. Smyslem je umoZnit Zakovi stanovit si vlastni cile,
pomoci mu zvolit vhodné prostfedky, reflektovat s nim jeho postup a vytvaret
prostor, ve kterém se zak uci ze svych vlastnich chyb.

Metodika je postavena na pfistupu pfedavani zodpovédnosti na své uceni zakovi.
Cilem je, aby zak nevnimal své uceni jako povinnost, kterou musi splnit pro svého
ucitele a jako poZadavek systému, ale jako naplnéni jeho vlastniho planu a touhy.
ZjednoduSené metodika nastavuje systém vyuky tak, aby v Zikovi vytvofila
vnitfni motivaci. Pro vznik vnitfni motivace je zapottebi splnit nékolik podminek.
74k musi vidét v ¢innosti smysluplnost a piinos pro jeho Zivot. V{uka musi byt
interaktivni, Zdk musi vnimat sviij vliv na sméfovani vyuky a redlny dopad jeho
odpovédi a snahy. Vyzvy, které Zakovi pfedkladame, musi mit adekvatni obtiZnost.
A v neposledni fadé, naSe hodnoceni Zakovské prace musi byt cilené na rozvoj
jejich dovednosti a vice do budoucnosti, pro zlep$eni jeho vysledki, ne jen se¢teni
poctu chyb pfi provadéni tikolu.

Jak se ucitelé uci
Sedova Klara, Salamounova Zuzana, Svati¢ek Roman, Sedlacek Martin (2016)
https://munishop.muni.cz/obchod/knihy/jak-se-ucitele-uci-00004018462

PROBLEM

Vyhodou ucitelem fizené vyuky je vysoka mira kontroly. Ta znamena, Ze béhem
hodiny dojdeme do cile, ktery jsme si pfedem stanovili. To je pro vyuku tak zasadni,
Ze i ufitelé, ktefi se snazi zakim davat prostor Casto sklouzavaji ke otdzkam
a diskuzim, které jsou smérovany k jedné jasné odpovédi. V takovém prosttedi
nemiiZze dochazet k tomu, co od diskuzi ofekavame: samostatné kritické mysleni.
Pokud existuje jedna spravna odpovéd, jedna se jenom o jeji spole¢né hledani a zaci
se brzy nau¢i pfemyslet zptisobem ,Jakou odpovéd' chce ucitel slyset?”. Do hodin,
ve kterych chceme dosahnout samostatného Zzakovského mys$leni musime vnést
opravdovou svobodu a zménit zpiisob, jakym pokldddme otazky.

Samostatnost zaka silné zvySuje Casovou narocnost vyuky. Uéitel odpovédi zna
a nejrychlejsi formou jejich pfedani je mluvené slovo. I kdyz se snazime formy
tohoto pfedani oZivovat a ménit, vétsinou se jedna o jednosmérny proces, ktery
je unavujici. Pokud nechavame Ziky k odpovédim dospét samotné, proces muze
zabrat hodiny a nemusi se dostat ke spravnému vysledku. Potfebuje k tomu také
fadu zdrojl dostupnych pro kazdého Zdka a schopnost studentu zdroje efektivné
Cist, analyzovat a dedukovat z nich zaveéry.

Samostatnost je naro¢na i kognitivné. Obzvlasté pfi zavadéni téchto metod
miZe byt zdjem Zaku o vas vyucovaci pfedmét snizen a to pravé kvili kognitivni
narocnosti. Oproti pasivnimu pfijmu informaci a jejich naslednému memorovani je
pfijeti zodpovédnosti za své u¢eni zna¢né vice vyCerpavajici. Vkonetném disledku,
vbézné tfidé odpracuje 90% prace samotny ucitel. Smyslem této metody je pfenést
praci na Zaky, coZ nemusi byt popularnim krokem ani pro Zaky.

SOLUTION

JelikoZ se jednd o cil metodiky, feSenim téchto problémi jsou metody pfitomné
v této metodice. Pfedev§im Dialogickd vychova a Projektova vyuka jsou nastroje.
které ucitelm silné pomahaji pfenést zodpovédnost za vlastni uceni na zaky.
Celkové se jednd predev$im o pfistup, ktery jako uéitelé vaSemu uceni zvolite.
Smyslem neni, aby si na vSechno Zaci pfichazeli sami, ale aby informace pouZzivali
kognitivné, coZ je jeden ze silnych néstrojt jak uceni, tak motivace. Pro ucitele to
znamena vzdani se kontroly a risk moZného nedosaZeni stanovenych vysledka.
Pro studenty je tento pfistup velky nezvyk. Pokud bychom tento pfistup vyhnali
do extrémil, jak to délaji ve svobodnych Skolidch, muZe byt aklimatizac¢ni
obdobi i v rdmci rokli! Svobodné $koly nechavaji na Zacich naprosto veskerou
zodpovédnost. Zaci si demokraticky voli uditele i vedeni $koly, maji naprostou
svobodu nad tim, ¢emu ve $kole vénuji ¢as, neexistuje ani méfeni jejich vykonu
a z téchto $kol odchazeji velmi vykonni lidé se vSemi potfebnymi schopnostmi.
Smyslem tohoto pfikladu je jasné si uréit, kde na spektru stoji pravé vase vyuka.
Zasadnim problémem byva, Ze ucitelé si pfedstavuji samostatné aktivni studenty,
ale nevédomky davaji opravdu samostatnym aktivitim a mysleni velmi maly
prostor pro jejich rozvinuti. Pokud vas tohle sméfovani zajima, je dalezité pravdivé
a obsahle zodpovédét si tyto otazky:

» Kolik ve svych hodinach mluvite vy a kolik vasi z4ci? Kolik je podle vas idealni
stav? Jak a o ¢em by méli Zaci mluvit?

» Jakou ¢ast vaSich hodin Zaci pracuji samostatné, bez vaseho zasahovani? Co
jsou podle vas zasadni schopnosti, které by z vasich hodin Zaci méli umét tak,
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Ze by jim s tim nikdo nemusel pomdhat? Ovéfujete tuto schopnost?

Kdyz pokladate otazky, jak Casto vite, jakou chcete odpovéd? Kladete nékdy
otazky bez spravné odpovédi? Kolik ¢asu davate zdkum na to, ptijit s kvalitni
odpoveédi?

Jak ¢asto si mohou Zaci sami zvolit co budou délat? Jak moc mohou upravovat
zadani, kterd jim davate, podle vlastnich zajmu?

Kolik z vasich aktivit se da vyfesit pouhym zji§ténim spravné odpovédi a kolik
z nich potfebuje kognitivni aktivitu?

Jak ¢asto ,,nepomdhdte” svym studentGm? Davate jim prostor, aby ptekazky,
na které narazili FeSili sami? Kolik prostoru a jak jim jej davate?

Kolik ,,prdce” ve vaSich hodinach odvedou vasi studenti?

0SOBNI
ANGAZOVANDST

SETUP

ZjednoduSené vychazi osobni angaZovanost z kvalitni odpovédi na obligatni
otazku ,,A k ¢emu mi to bude?”. Je jasné, Ze ne vSechno, co se ve $kole naucime,
uplatnime v Zivoté. A musime si také pfiznat, Ze v hlavach zaka toho ziistane do
dospélosti zalostné malo. K témto uvédoménim dochazi i samotni studenti a jejich
motivace tim rapidné klesa. A je pomérné jasné, Ze vyuziti znalosti ze zakladni
$koly nemuzZeme s upfimnosti ani slibit. Ve$keré soucasné znalosti i schopnosti
mohou byt za 10 let zastaralé. Proto musime hledat takové cile a metody motivace
student, které jsou nad¢asové.

V nasich praci jsme angazovani diky penézité odmeéné. Je zajimavé, Ze stejna
motivace u vzdélavani pfili§ nefunguje. (Pojednava o tom naptiklad dokument
Freakonomics z roku 2010) I kdybychom zakim za dobré znamky platili, jejich
motivace po pocate¢nim nadSeni klesd na ptivodni troveti.

Angazovanost ve svych tfidach chceme z jednoduchych davodd. Jakdkoliv prace
s nim ma vzdy lepsi vysledky. Jak pozname angaZovaného zaka?

Sam hleda fe$eni problému

Doptéava se

Vyjadfuje sviij nazor

Zapojuje se do skupinovych praci

Vénuje se vaSemu pfedmétu i ve svém volném cCase

vVvyvyVvyy

Predpokladam, Ze takto si vétsina z nas predstavuje idealniho Zaka. VétSinou si vSak
pfejeme, aby takovi do naSich hodin pfisli, misto toho, abychom proto vytvareli
podminky.

PROBLEM

Angazovanost je pomérné vzacna. Mzeme to vidét na Gcasti ve volbéach, pracovnim
nasazeni lidi v primérné praci, pfipravé komunitnich akci. VétSinu prace zastane
mensina lidi. Ochotu podilet se na zlepSovani svého pracovniho prostiedi nebo
roz$ifovat své vlastni vzdélani v oboru vidime mezi dospélymi stejné malo jako
u studentli. Pokud chceme této mety dosdhnout, je nutné pfistoupit ke zménam
opravdu systematicky.

V mnoha pfipadech je angazovanost dokonce nechténa. Znamena totiz chovani
popsané vyse: kladeni otazek, snaha podilet se na obsahu a atmosfére, vyjadfovani
nazoru. Ne kazdé prostfedi je na toto pfipraveno a i pokud je, ke velmi naro¢né jej
takto udrzet. VyslySeni a neustale pfetvareni pravidel na zakladé vkladu kazdého
zUcastnéného je dlouhodobé téZce udrzitelné.
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Ve $kolnim prosttedi pak figuruje obrovska mira nejistoty a ur¢ita mira nesvobody.
Studenti Casto netusi, cemu si se budou chtit ve svém Zivoté vénovat a proto
odpovéd na otazku ,,K cemu mi to bude?” nemusi byt nikdy uspokojiva. Nesvoboda
se poji s divody, pro¢ si Zaci vlastné studuji obor nebo $kolu, kterou studuji.
Mélokdy totiZ byva na viné jejich informované a védomé rozhodnuti. Casto jsou do
jejich rozhodovani vloZeni rodice, prostfedky, pfedsudky a mnoho dalSich faktora.

SOLUTION

Angazovanost je vkone¢ném disledku osobnirozhodnuti kazdého jedince. MiZeme
vSak velmi silné ovliviiovat faktory na kterych toto rozhodnuti vétSinou stoji.
Osobni angaZovanost studenti je obecnym cilem této metodiky. VétSina metod
v ni sméfuje k tomuto cili, protoZe angazovany student dobrovolné investuje svou
energii do svého vzdélavani a to nam uvoliluje energii, kterou musime vénovat jeho
motivaci pro praci. Sam vyhledéava inspiraci, vytvafi si plany a pozitivné reaguje
na zpétnou vazbu. Nasledujici body jsou obecné potteby pro vytvoreni kvalitniho
prostiedi, které podporuje Zaky v angazovanosti. Obecné vSak vétsina metod v této
metodice s angazovanym prostfedim souvisi a podporuje jej.

Klima tfidy je pro vznik angaZovanych studentd basdlnim pfedpokladem.
V kolektivu kde se neocenuje prace a spoluprace v hodinach je povaZovana za
$prtactvi vznika vnitfni motivace ke studiu velmi zfidka. Soucasti toho jsou i reakce
spoluZzaki na vykony ostatnich. Potf¥eba po socidlnim statusu a po uznéni je podle
nékterych vyzkum stejné silna jako potteba jist nebo spat. Pro uspé$né vytvoreni
angazovanosti zakl je nutné vénovat pozornost kvalitni tvorbé t¥idniho kolektivu.
Obecné se muZete ve $kole zaméfit na adaptacni kurzy, vedeni t¥idnickych hodin
a praci se $kolnim poradenskym pracovistém.

Odpoveédi na otazku ,,K emu mi to bude?” nemusi byt nutné vyhled do budoucnosti.
VétSina z nas se rada zlepSuje a néemu se uci uz pro samotny pocit zlepseni. To je
vyhled, ktery Zak{im slibit miZeme. Problém $koly vSak zlistava v tom, Ze pokrok
7akil dostate¢né nezviditelfiuje. Prace student je potfeba vystavovat uvnitf i vné
$koly a davat jim dulezitost. Spole¢né sdileni praci dava v priibéhu tvorby jim dava
duleZitost. Vice také v kapitole Viditelné uceni (str. 14) a mnoha dalSich.

Smysluplnost ziistava nejnaroénéjsim piedpokladem. Zaci maji malo ptileZitosti
vidét smysl v energii vloZené do uceni. Veskery jeji hlubsi vyznam (kromé vlastniho
zlepSeni) se projevu dlouhé roky po tom, co energie byla vlozena. Mozek nema
moc rad dlouhodobé investice a odkladani odmény. Pocit smysluplnosti vznika
pri uspokojovani hlubs$ich lidskych potfeb. Ne nadarmo jsou lidé ochotni pracovat
ve $patné placenych mistech v neziskovych organizacich, nebo jako zdravotnické
sestry, v kultufe a potazmo i ve vzdélani. Tyto ¢asto pomahajici profese vytvareji
v lidech dojem smysluplnosti. Pokud chceme tento efekt pfenést do nasSich hodin,
musime pfindSet témata, na kterych nasim zakiim opravdu zalezi.

Angazovani v procesu jsme tehdy, pokud vidime, Ze v Gkolech, které dostavame,
mizeme uspét. Zarover pro nas musi byt tikoly dostate¢nou vyzvou. Ve chvilich
kdy jsme v prosttedi, které nas stimuluje na spravné drovni, ziskavame k nému
pozitivni angaZzovany vztah. Nastaveni spravné urovné tkoll je tak jednim
z hlavnich cilt, které si musime nastavovat. Vice v kapitole Adekvatnost vyzev (str.
76).

Prostfedi, ve kterém pracujeme nebo se u¢ime, by mélo pusobit, jako Ze je ,,nase”.
Tento pocit ziskdvame na zakladé miry toho, jak moc je prostfedi individualizo-
vané pro nase potfeby. K tomu je potfeba vytvaret prostor, aby se Zaci ke svému
prostfedi mohli vyjadfovat, své potfeby sdélovat a aby byly vyslySeny. Tento aspekt
zaleZi na mnoha okolnostech a vasich moznostech v ramci $koly. Témé¥ kdykoliv je
mozné s Zaky o tom, co chtéji diskutovat a hledat zpusoby, jak jejich pfani naplnit.
Je to prace, ktera se neprojevuje pfimo v uc¢ebnich osnovach, zasadné vsak ovliviiuje
to, jak dobte se nam bude v hodinach ucit.
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METODY
REFLEXE

SETUP

Vv

Jednou z nejdiilezitéj$ich informaci pro uitele pro zajisténi Gspéchu uceni znalost
aktualniho stavu znalosti, dovednosti nebo chapani Zaka. Tato informace umozuje
uciteli spravné urcit jak pokracovat ve vykladu, jak naro¢ny tikol zadat nebo zda
je mozné se presunout k naro¢néj§imu tématu. Nastroje reflexe nam slouzi pravé
k tomuto ucelu. Jenom pokud jsme schopni pfesné se trefovat Adekvatnost vyzev
(str. 76), miizeme docilit flow, popsaného v dané kapitole.

Informace o svém aktualnim postupu jsou stejné dulezité i pro samotného Zaka.
Jasné stanovené cile a vidéni svého postupu k nému, jsou pro Zaky velmi motivujici
faktory. Sméfuji totiz k zasadam angaZovanosti a vnitfni motivace. I kdyZ je v§ak
cil a vSechny kroky znamé, nemusi se jevit jako dosazitelné, pokud Zak nevi, na
jakém ,,schodu” zrovna stoji. Zaci maji ¢asto své chapani tendenci podcetiovat
anevi, zda jsou na dal$i krok pfipraveni. Reakce na tento pocit miZe byt zaseknuti
nebo ztrata motivace.

Kromé potvrzeni mnoZstvi informaci, které Zakovi byly pfedany, miiZe mit reflexe
za cil odhalit i zplisoby mys$leni Zaka. Ty jsou velmi uZite¢né, pokud se pfi vyuce
snazime naudit Zaka latku chéapat a rozumeét ji vice, nez si ji jen zapamatovat. Je
veliky rozdil mezi tim, kdyZ se Zak od pohledu nau¢i rozeznat typ fyzikalni rovnice
a po paméti vybere spravny vzorec a tim, kdy chape podstatu jednotlivych znaka
a princip vzorce. Pro odhaleni myS$leni a jeho rozvoj musime v reflexi zachazet
hloubéji.

Reflexe také extrémné pomahd k formovani vztahl ke ve t¥idé a k vytvafeni
otevieného prostfedi. Zpétny pohled na oducené a prozité aktivity formuje
zkuSenost zika. Podle poznatku zazitkové pedagogiky je zkuSenost tvofena ve
chvili, kdy nad nasim zazitkem pfemyslime, vice neZ zaZitkem samotnym.

Proces reflexe tak mé stat v centru pozornosti, protoZe jeji kvalitni naplnéni maze
vzdy vést k pozitivni, nebo alesponi pouc¢né zkuSenosti. Pozitivitu samotného
prozitku totiZ nikdy nemfiZeme zaruéit. Zadn4 aktivita nikdy nebude pro vechny
zulastnéné stejné pozitivni a pravdépodobné se najdou znudéni G¢astnici, nékdy
i iastnici s negativnim proZitkem. Reflexe musi zajistit odziti a zvefejnéni téchto
emoci a sméfovat ke pretvoreni jakéhokoliv zaZitku na smysluplnou zkusenost.

PROBLEM

Byt schopen sledovat individudlni postup napf. 3oti zakd ucivem je prakticky
nemozné. I kdyby se mélo jednat o pouhou frontalni vyuku, kazdy Zak ma jiné
pfedchozi znalosti, jinou uroveri pozornosti, jiny zplsob vnimani duleZitosti
informaci a jinou schopnost informace smysluplné zpracovat. Oéekavat pochopeni
uciva na zakladé toho, Ze jsme to Zakiim pfece vysvétlili a pfi vyzvani se nikdo se na
nic neptal, neni prili$ realistické.

Testy jako forma reflexe jsou G¢inné jenom ve velmi specifickych aspektech uceni.
Reflektuji pouze Zakovu schopnost na kratkou dobu si zapamatovat velké mnozstvi
informaci a jejich vybavovani pod tlakem. Natlak na Zaka také jako ucitelé mame
jen malou $anci ovlivnit, protoZe je vytvafen predev§im v domacim prostfedi
a osobnostnim nastaveni Zaka. Pfitom hraje pti klasickém testu velkou roli.
Reflexe je také schopnost, ktera neni samoztejmosti. Byt ochoten oteviené mluvit
o svych chybach, hledat v nich pouceni a planovat jejich napravu. Je pomérné tézké
si timto procesem prochazet ve vlastni hlavé, my bychom chtéli Zaky donutit aby
jej provadéli vefejné. Zakiim miiZe chybét slovni zasoba pro jasné popsani procesii,
kterymi dosli k chybné tivaze, miiZe piisobit stud a nebo strach z trestu. Metody
reflexe jsou naro¢né na ¢asovou investici. Nez si Zaci na reflektivni otazky a aktivity
zvyknou, bude jejich efektivita pomérné nizka.

SOLUTION

V metodice je popsana celd fada zplisobu jakymi muZeme reflektovat. Kazdy modul
by mél byt zakoncen reflexi nebo minimalné diskuzi, ktera by méla sméfovat
k pivodné stanovenym cilim uceni. Naro¢néj$i metody jsou popsané ve vlastnich
kapitolach. Jednoduché metody, které se daji vyuZivat kdykoliv popiSeme pfimo
v této kapitole.

Ucitel by mél v priibéhu uceni sledovat, zda se Zaci neztraci v ucivu. Vzhledem
k velkému mnozstvi u€iva, které mame kazdou hodinu v planu probrat se to
vSak opomiji. Snaha o zajisténi jednotného postupu velké skupiny je narocna,
ale zdsadni. KaZdy Zak, ktery v jedné chvili zlistane pozadu, ma jiZ velmi malou
$anci se v hodiné znovu ,,chytit”. Pokud vS$ak na tento cil rezignujeme Uplné,
pravdépodobné s ,,ndmi” zustane na konci minimum Zzaki. Jenom pokud drzime
Zaky v obraze o tom, o ¢em mluvime, mtZeme doufat v jejich zapojeni a efektivni
hodinu. Néstroje pfistupy ke zjiStovani aktualniho stavu Zaka a jejich priichodu
studiem naleznete v kapitole Opakovani a pamét (str. 64)

Zakladni reflexi pouZitelnou témét za kazdych okolnosti je diskuze s Zaky zaméfena
nareflexi uceni. Reflexe probiha mnohem lépe pokud s Zaky sedime v kruhu a mame
jasné nastavend pravidla. Sdileni vysledki prace mezi Zaky zaroveti tvofi a rozbiji
jejich pfistupy k praci. Jen maloco miiZe v efektivité nahradit ,,peer presure”, ktery
je vytvoren tim, Ze skupina ma nastavené pozitivni hodnoceni pracovitosti a kvality
vysledku. K tomuto cili vede kapitola Sdileni vysledki (str. 36).
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Obecné mohou slouzit k reflexi ueni seSity. Kdybychom se k nim na konci hodin
s uciteli vraceli a rozebirali, co vSechno jsme se naucili a jak co v nasich sesitech
chapeme, mohly by byt skvélym reflektivnim nastrojem. VétSina z nas vSak
nejspiSe ma zkuSenost se seSity jinou, slouZi spie jako ,,zdpisy ze schiize”. Jisté
formy zapisovani poznamek a prace s nimi jsou v$ak dileZitymi nastroji.

Vytvofili jsme proto vlastni pfistup k se$ittim, které vSak slouZi trochu jinym
ucelim. Jejich smyslem je zdznam, reflexe a rozvoj vlastniho chapani dulezitych
pojmti, snaha o prohloubeni analyza¢nich dovednosti a zdsobnik napadu. Kazdy z
nich je popsan ve své vlastni kapitole - Hra¢sky denik (str. 33), Slovnik pojmi
(str. 47), Designersky denik (str. 41).

Formativni hodnoceni (str. 43) ma velmi silné prvky reflexe, pfestoZze ma
vnazvu hodnoceni. SlouZi stejnym u¢elim, analyze prace a pfetvoteni této analyzy
na zkusenost do budoucna. Jedna se o typ hodnoceni, které oproti sumativnimu
hodnoceni nabizi pfedev§im diraz na rozvoj. Nejde pouze o souhrn toho, kolika se
student dopustil chyb, ale o nastroj na formovani budouciho uceni.

Vneposledni fadé jsou nastrojem urcité reflexe (spise zpétné vazby) také dotazniky
a v podstaté hodnoceni spokojenosti. Kromé toho, Ze mohou byt nastrojem
relativné objektivniho a dlouhodobého sbéru dat, dotvareji ve studentech i pocit
angazovanosti. Véda ohledné spravné podoby dotazniki je rozsahla, pfispéjeme
zde pér zakladnimi zasadami a nami vytvofenym dotaznikem.

Kniha ,,Why don’t students like school” od Daniela T. Willinghama rozdéluje
dotazniky ohledné ucitele a jeho vyuky na dvé nejzasadnéjsi kategorie, na které se
téméf vSechny dotazniky a otazky v nich ptaji: jak dobfe je zorganizovana vyuka a
jak vnimate ucitelovu osobnost. To jsou pravdépodobné nejzasadnéjsi informace,
které ovliviiuji Zaka a jeho vnimani hodin.

Vétsina otdzek tak muzZe sméfovat k témto aspektim. Na postoje a preference je
vhodné vyuzivat typ otazek ve formeé Likertovy Skaly. Otazek by mél byt rozumny
pocet. Obecné se udava pocet 30-40 otazek, coz by mélo vyjit na 20-30 minut
vyplilovani. Ur¢ité pracujte s otevienymi otdzkami a dejte zakGm $anci vyjadfit
své vlastni nazory a predstavy. K lep§im vysledkim také pomahd smysluplna
kategorizace otazek na dilezita témata.

Inspiraci maZe byt dotaznik urceny k hodnoceni pololeti oboru Game art na Stfedni
skole umeéni a designu, ktery je k dispozici zde:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeaOmhi7w6 DTEW63Z4i2-C9KX -
QbT04fR67u90QaDfuRKdB5 -kw/viewform?pli=1

HRACSKY DENIK

Do tohoto deniku si student zapisuje své postiehy z hrani her. Dokument slouzi
k uvédoméni procesu hrani a rozviji schopnost Zéka k hloubkové analyze produktd
interaktivnich médii.

Zhlediska designéra je samotné hrani nedostate¢nym nastrojem pro jeho povédomi
ohledné herniho designu. Zak je proto veden ke schopnosti ,,uvédomélého hrani”,
kdy se hrac vyhybéa pfimému ,,pohlceni” hrou, ale hraje s ohledem na zkoumani
designu hry, jeji mechaniky, systémy a dynamiku nebo jakékoliv dalsi aspekty.

PROBLEM

Jednim z pfedpokladli dobrého designéra je hluboka znalost jeho média. Znalost
$iroké $kaly her jak z hlediska zanrq, tak z hlediska témat a vizudlniho zpracovani
umoziuje tviirci vyhnout se kli$é a vytvari zasobarnu pfistupt k feSeni béznych
designérskych problémi. Kromé rozsiteni mentalni “knihovny” je vSak zésadni
potfebou schopnost rozboru hry na elementarni ¢asti a pochopeni souvislosti mezi
nimi.

Hra, jako interaktivni médium, skyta v tomto ohledu oproti jinym uménim unikatni
problémy. Vétsina procesii, které vytvareji herni zazZitek je skrytych. To co se déje
na obrazovce, je pouhym vrcholem ledovce procest, které probihaji v pozadi a pro
pochopeni celé komplexnosti sdéleni musime jit dale neZ k interpretaci toho co
vidime. Interaktivita také pfedstavuje problém z hlediska mentdlni kapacity. Je
kognitivné naro¢né hru hrat a zaroven premyslet nad tim, jak hraju.

SOLUTION

,,Uvédomeélé hrani” je schopnost, kterou Zak ziskava postupné. P¥i prvnich pokusech
budou pravdépodobné zapisky pomérné povrchni a budou se tykat predevsim
visudlnich efektt, pfibéhovych zvrati a obecné atmosféry hry. Postupné vedeme
Zaka ke konkretizaci jeho zazitkd a vyhybani se slovim jako ,,zajimavé”, , pékné”
,yhra mé bavila/nebavila”. Dals$i zapisy v deniku se mohou tykat nap¥. pouze pocitl
z hrani a snahy urcit, kdy pfesné mé hra bavila, kdy jsem byl zmaten ohledné tikol{,
kdy a jak hra vyvolala konkrétné strach nebo jiné emoce.

Postupem ¢asu by Zaci od jednoduchého popisu pfechazet k analytickym otazkam
»Proc?” a , Jak?”.

Playing Like a Designer - I: Examine Your Experiences -
Extra Credits

Extra History (2012)

https://youtu.be/_HmtmoGwpZc
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Playing Like a Designer - II: How to Analyze Game Design
- Extra Credits

Extra History (2012)

https://youtu.be/60p8eV50BWE

Dalsi fazi analyzy je hledani imyslu designéra hry. Zavéry mohou byt hypotetické,
protoze ne vzdy jsme schopni nalézt vysvétleni designu hry od samotnych
designéri. Rozumné odtivodnénd hypotéza vsak cvi¢i schopnost vnimani mezi
jednotlivymi mechanikami a systémy.

Postupem Casu zak pfechazi k detailnimu popisovani mechanik hry jejich aspektu.
Cilem je tvofit popisy, ve kterych jsou vSechny aspekty designu hry propojené a zak
jejich propojeni odhaluje, popisuje a dokonce kritizuje nebo pro sebe navrhuje
lepsi feSeni problémi. MuZe taky hledat chyby a schvalné natahovat mnoZnosti
hry k jejim limitdm, aby odhalil herni limity a zpisoby, jak se s nimi designéfti
vyporadali.

Zde najdete priklady, jak si lidé zapisuji své zaZitky z hrani:

Game Log
Jose Pablo Zagal (2004)
https://www.gamelog.cl/logs/LogPage.php?Log_1d=7244

Kromé schopnosti hrat a analyzovat hru, je neocenitelnou schopnosti také
smysluplné pozorovat, jak jini hru hraji. Zik miiZe pozorovat nejen chovani hrace
v hernim svété, ale jeho reakce na herni svét ve svété realném. Popis a propojovani
situaci ve hte s fyzickymi, verbalnimi i emocionalnimi projevy hrace, je vyborny
nastroj zkoumani vlivu designu na hré¢ské emoce.

Neodborné, ale velmi zabavné tento princip aplikuje tento kanal:

Girlfriend Reviews
Youtube kandl
https://www.youtube.com/c/GirlfriendReviews

Ramec MDA je nastroj na analyzu her, ktery rozdéluje hru na tfi Casti:

» Mechanika
> jak hry funguji, jaké maji systémy
> matematika a fyzika ve fungovani svéta hry
» Dynamika
> jak hru samotnou hrajeme, jak s ni interagujeme, co nam systém
umoznuje
> béhani, stfileni, skakani atd.

» Estetika
> proc hrajeme, jaké pocity nam to dava
> vyzvy, hrdinské pfedstavy, pocit moci

MDA ramec vyuZzivejte na analyzu her ze dvou pohledi — z pohledu vyvojafe
a z pohledu hréace.

pohled hrace
<
Mechaniky Dynamika Estetika
— >
pohled vyvojare

» Vyvojafi — vytvareji mechaniky — spojuji je v dynamice - to vytvari estetiku

» Hracdi — vnimaji estetiku — prozivaji dynamiku — odhaluji mechaniky

» Vyvojari se Casto vice vénuji tomu, jak bude hra fungovat, neZ tomu jak se
bude hra¢tm hrat

How To Think Like A Game Designer
Game Maker's Toolkit (2023)
https://youtu.be/iIOIT3dCy5w

e

Aesthetics of Play - Redefining Genres in Gaming - Extra
Credits

Extra History (2012)

https://youtu.be/uepAJ-rqJKA

Vyvojafi tohoto modelu popsali konkrétné 8 druht estetiky ve hréch:

» Sensation (Game as sense-pleasure): Player enjoys memorable audio-visual
effects.

» Fantasy (Game as make-believe): Imaginary world.

» Narrative (Game as drama): A story that drives the player to keep coming back

» Challenge (Game as obstacle course): Urge to master something. Boosts a
game’s replayability.

» Fellowship (Game as social framework): A community where the player is an
active part of it. Almost exclusive for multiplayer games.

» Discovery (Game as uncharted territory): Urge to explore game world.

» Expression (Game as self-discovery): Own creativity. For example, creating
character resembling player’s own avatar.

» Submission (Game as pastime): Connection to the game, as a whole, despite
of constraints.
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SDILENT VYSLEDKD

SETUP

Zpétna vazba pfichazejici od ucitele bude téméf vZdy brana z pozice autority
a jako takova bude mit jiny G¢inek neZ zpétna vazba ostatnich aktéri ve vzdélani.
Videalnim svété, se Zaci setkavaji se $kalou zpétné vazby, od profesiondld, starsich
spoluzaku, uditell z rliznych obort, ale napt. i od rodi¢l. VétSina $kolni prace se
vsak musi spokojit se zp&tnou vazbou pouze od uéitele. Zaci viak maji jesté jeden
zasadni zdroj zpétné vazby a to jsou spoluzaci. Tento zdroj vSak pfedava zpétnou
vazbu nekontrolovatelné a pfitom ma zasadni vliv na zakuv pfistup k uceni.

To, co je v kolektivu studentli vniméno jako kvalitni nebo zajimavé ma zasadni
motivaci a na tvorbu a motivaci zakli. Kolektiv si béZné tvofi skupinové normy
vkusu, chovani i hierarchie. Proces tvorby skupiny a norem, kterymi se Fidi,
popisuje kniha ,4 stages of team development”. Takto vytvofené normy jsou
skrytymi pravidly, kterymi se skupina fidi.

Tyhle pravidla mohou stét za nizkou motivaci Zaka préaci, ke sdileni vysledkii nebo
ochoté se projevit zajem. Pokud skupina ocefiuje schopnost vyhnout se praci nebo ji
odflaknout nebo hani ty jeZ jsou aktivni, je pro jednotlivce jen velmi téZké se z této
dynamiky vymanit. V mnoha ptfipadech jsou to pravé $patné nastavené normy
chovani ve tridé, které stoji za “typickou” neaktivni tfidou, ktera ocenuje tfidni
klauny a sméje se $prtim. V extrémnich p¥ipadech vedou tyto pravidla k Sikané.

Stejné principy vSak miizeme vyuZzit pro zasadni zlepSeni vykond. Vytvafeni
motivacniho prostfedi a aktivni atmosféry tfidy a Skoly je jednim z z velkych
determinant Gspés$né Skoly. Studenty je pot¥eba vést k ¢astému sdileni svych praci
ve vSech fazich rozpracovanosti a ke schopnostem davat konstruktivni zpétnou
vazbu, k vyhybani se pochvaldm a nekonkrétnimu, citovému hodnoceni a misto
trestu za chybu nebo pozdni odevzdani, by mélo byt vyzdvihovano a odmeénovani
pozitivni jednani. Pravidelné sdileni vysledkl je jednim z nastroji jak tvorbé
i procesu tvorby dat dileZitost a podpofit kvalitni vzdélavaci prostfedi, ve kterém
je zpétna vazba béZnou soudasti tvorby.

PROBLEM

Kolektiv tfidy je jen velmi malo kontrolovatelny. Jen maloktery ucitel je opravdu
schopen vidét do vztahli a hierarchie kterékoliv tfidy. Jednim z nejcastéjSich
nepsanych pravidel t¥id je pravidlo ,,uciteliim se to nefikd”. Snahy o kolektivni
probirani studentskych praci tak miiZe byt naru$eno mnoha vztahovymi problémy,
které se ve tfidé vyskytuji.

Kvalitni zpétnd vazba vyZzaduje pozorovaci schopnosti a slovni zasobu na
smysluplné a konkrétni popsani chyb, které vidim. Naucit se ji poskytovat muze
trvat roky. Pfevést obecné prohlaseni typu ,,to se milibi” a ,,tohle bych néjak zménil”
na konkrétni rady a popisy je pokrocila ucitelska dovednost, obzvlasté v kontextu
kreativni tvorby. Je celkové naro¢né davat zpétnou vazbu ve chvili, kdy velka ¢ast
naseho vnimani dila je subjektivni nebo zaloZena na dlouhém procesu uceni se

uméleckému citu. Nemlizeme tuto schopnost o¢ekavat od studentt stfedni Skoly
a vétSinou ani od vysoko$kolakd.

Komplikovanéjsi nez vidét chyby je vidét kvalitu prace, obzvlasté pokud mate
davat zpétnou vazbu v priibéhu samotné price. Nejen, Ze se $patné konkrétné
popisuje, co pfesné se mi na praci libi, ale také mame tendenci na pozitivni aspekty
zapominat. Jsme nauceni, Ze positivni zpétna vazba nepomdaha diileZité je napravit
chyby. Tento pfistup je vSak demotivacni a také neefektivni pti samotné tvorbé.
Zaméfit se a rozvijet dobré aspekty prace je v nékterych fazich mnohem produk-
tivnéjsi neZ pouhé napravovani chyb.

Pfijiméani zpétné vazby od vrstevnikli také neni béZnd dovednost. Je pro nas
mnohem jednodusi pfijmout nazor autority nebo odbornika nez nazor nékoho na
stejné nebo nizsi Grovni. Obecné je pro vétSinu z nas tézké oddélit zpétnou vazbu
od osoby, kterd ji dava a nepromitat ji do nasi vlastni sebehodnoty. V nespravné
nastavené t¥idé miiZe zpétna vazba velmi rychle pfertst defenzivni odpor vuéi ni
a nebo i v osobni Gitoky. Schopnost pfijimat zpétnou vazbu je tak stejné dileZita,
jako ji davat.

SOLUTION

Studenti by méli pravidelné a ,,povinné” sdilet vysledky své prace, i ve fazich napada
a prototypu. Kromé toho, Ze tim znesnadiiujeme Zakum p¥istup ,,odevzddvdm aZ na
posledni chvili”, vytvari tento pristup klima sdilené prace a Gsili. Proto, aby tento
pristup fungoval pozitivné je potfeba nastavit nékolik pravidel a splnit nékteré
podminky.

Sdileni vysledki prace by mélo byt pfedem naplanovano. Studenti by méli védét,
Ze v dany Cas pfijde chvile, kdy budou muset prezentovat to na ¢em pracuji pred
ostatnimi. Sdileni je idelné ,ritudl” pat¥ici ke kaZdé praci. Zaci p¥istupuji praci
v mnohém jinak, pokud vi, Ze bude sdilena pfed spoluziky. Prubézné sdileni
zajistuje i priibéZnou préci.

Prezentovat situaci, kdy jsem neodvedl Zadnou praci, neni pro nikoho pfijemné
a je velky rozdil mezi tim, kdyZ vas za to Spatné hodnoti pedagog, ktery zahy svou
pozornost presune na dalsi ukol nebo nez kdyz tim mirné klesa vase reputace ve
skupiné. Toto funguje spise jako ,,negativni” motivace, ktera bude vSak ve skupiné
fungovat vZdy. Zaci se vZdy budou chovat tak, aby se vyhnuli negativnimu vnimani
skupiny, vét$inou se v§ak boji, Ze budou vnimani jako p¥ili§ aktivni. Takto mZzeme
tento proces sméfovat produktivnim smérem, kdy je za negativni povaZovana
nekvalitné odvedena prace.

Pokud chceme urcity typ chovani od Zaku je jednoduchym nastrojem na jeho rozvoj
odmeéna. Obecné slychavaji zZaci mnohem vice negativnich vyjadfeni ke svému
chovani, nez téch pozitivnich. Jak vidime v mnoha pfipadech u znamek, odména
za samotnou praci neni pfili§ Zadouci, protoze Zak si zvyka na praci za odménu
a ztraci tak vnitini motivaci.

U chovani v§ak tento efekt neni tak negativni a ostatné, chovat se 1épe proto, aby se
k nam ostatni chovali lépe (za ,,odménu”). Smyslem je tak oddélovat chvaleni prace
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(,,To je, krdsny obrdzek.” ) nebo Zaka (,, Ty si ale Sikovny.”) od upozornovani na ptistup
nebo chovéani. Odménovat chovani miiZeme uZ samotnym upozorfiovanim na néj
(,,Oceriuji, Ze jste vénoval as ostatnim a pomdhal jim s jejich problémy.” nebo ,,Vdzim
si toho, Ze si na tom pracoval i doma.”) a nebo zapojenim polozky ,,Spoluprdce” do
kritérii hodnoceni praci. Mnoho otazek v ramci reflexe by mélo sméfovat hodin by
mélo sméfovat k procesu tvorby a také zaci mohou byt vyzvani k tomu, aby mluvili
o chovéni, které na svych spoluzacich v prubéhu tvorby ocetiuji.

Mark Lepper: Intrinsic Motivation, Extrinsic Motivation
and the Process of Learning
Christine VanDeVelde Luskin (2003)

https://bingschool.stanford.edu/news/mark-lepper-intrinsic-motivation-
-extrinsic-motivation-and-process-learning

Reflexi je mysleno sdileni emoci, procesti uéeni a tvorba pouceni na konci bloku.
Reflexe se miiZze zamé&Fit napt. na vysledky préce, skupinovou spolupraci nebo na
sebereflexi. Obsah reflexe je dana typem otazek. Forma reflexe by vSak méla byt
urCitym procesem, ktery je vhodné opakovat. Kazda reflexe by méla mit jasna
nasledujici pravidla, které pomahaji vytvorit kvalitni prostor pro sdileni.

» Sedime v kruhu

» NepreruSujeme se / Mluvi jen jeden — pokud kazen ve tfidé dostatecna
na fungovani tohoto pravidla, nebude fungovat ani reflexe. Pomaha vzit
predmét, napt. micek, s urenim, Ze pouze ten, kdo tento pfedmét drzi, také
mluvi.

» Zadindme emocemi - vétSina aktivit v nds budi silné emoce. Je témér
nemozné se jim pfi tvorbé a jejim sdileni vyhnout. Emoce pfili$ efektivitu
sdileni nepodporuji, protoZe ¢lovéku neumoziuji raciondlni mysleni. Jednim
z jednoduchych nastroji, jak miZeme emoce bezpe¢né proZit a tim uvolnit
pruchod raciondlnim myslenkéch, je jejich sdileni. V této fazi reflexe nijak
nezasahujeme a snazime se od komentaf{ odradit i ostatni Zaky. Kazdy smi
mluvit pouze o vlastnich emocich a proZzitcich. Kazda emoce je legitimni,
protoZe emoce si nejsou volitelné, ale podvédomé reakce.

» Nez navrhneme feSeni, nejdfive se ptame — nasi Zaci vidi mnoho chyb na
svych dilech mnohem dfive neZ na né upozornime. Mnoho véci, které mame
tendenci povazovat za chybu miize také byt zamér. A obzvlasté v dfivéjsich
fazich tvorby u rozdélanych praci jsou chyby o kterych Zak vi, ale nemél
ptileZitost na nich pracovat. Zaci i ucitelé by se pfed hodnocenim préace
méli proto co nejvice doptavat pfed tim, nez zacnou popisovat chyby nebo
navrhovat fe$eni. Otazky typu ,,Ceho ses timto snaZil dosdhnout?”, ,Jak si
uvazoval nad touto Cdsti/timto aspektem své prdce?”, , Proc si zvolil prdvé toto
feseni?” by mély byt béZnou soucasti reflexe.

» Jsmekonkrétni — pti davani zpétné vazby k dilim, chovéani nebo aktivité vzdy
vedeme zaky aby byli konkrétni. Vyjadfeni typu ,,Bylo to zajimavé.” musime
vzdy prokladat dal$imi otazkami typu ,,V dem to bylo zajimavé?”. , Nelibilo
se mi to.” musi byt nasledovano otazkou ,,Co pfesné to v tobé vyvolalo a ¢im?
Kterd scéna? Kterd chvile?” Vyjadfeni studentt i ucitelt by méli sméfovat ke

takové zpétné vazbé, kterou dana osoba plné chape a ma moznost na zakladé
ni svou praci konkrétnimi zptisoby upravit.

» Pozitivni aspekty — lidé a ucitelé maji tendenci mluvit pfedevsim negativné.
Zaméfujeme se na chyby, protoZe to, ¢im se miiZze prace zlepSit je pravé
tim, Ze chyby opravime. Tyto tendence vSak mohou sniZovat motivaci.
Zduraziiujme pozitivni aspekty prace. Mnoho lidi se snaZi zakryt svou kritiku
za tzv. ,sandwich” metodu, kdy jsou negativni aspekty vloZeny mezi dvé
pozitivni vyjadfeni. I kdyz je takova kritika vétSinou pfijemnéjsi, neni kon-
struktivnéj$i. Méli bychom si dat hlavné zéaleZet na tom, abychom na praci
nebo na procesu tvorby nasli co nejkonkrétnéjsi pozitiva. P¥i reflexi dodrzujte
pravidlo, Ze pfi kritice vZdy feknete i pozitivni zpétnou vazbu.

» Nemluvime o ¢lovéku, ale o dile — pfi reflexi vzdy popisujeme dilo. Vyhneme
se tim veSkerym zranujicim nebo zobeciiujicim vyjadfenim. Nefikdme napft.
,»Myslim, Ze ses moc nesnazil.” V tomto prohliSeni automaticky slySime:
,Jsi lenoch.” a naru$ujeme tim Zakovu sebehodnotu. MiZeme zkusit najit
vyjadfeni typu ,,Tahle &dst prdce vypadd nedodélané.” nebo zKkusit i otazku
,, Kolik ¢asu si strdvil nad ndvrhy?”. 1 kdyZ se nam nedostane pfimé odpovédi,
vedou komunikace k reflexi procesu tvorby, misto narusovani sebehodnoty.

» Podporujeme komunikaci mezi Zaky — vyjadfeni k pracim nemusi zaznivat
jen od ucitele. Vybizejte Zaky k vzajemné komunikaci. Nenechte je, aby
kritiku ¢i pochvaly sdélovali vam, ale vZdy obracejte jejich vyjadfeni pti
k tém, o jejichz praci se bavite.

» Nabizime zdroje inspirace — ucit se od mistri je skvéla forma uceni. Pokud
vam nebo ostatnim studenti reflektovana prace néco pfipomina nebo znéate
dilo, které by mohli inspirovat k praci, je pfihodné to zmirovat a vyzivejte
k tomu i své zaky.

» Zobecnéni zkuSenosti — v reflexi mohou také zaznit zplisoby, jak konkrétni
prozitky a zkuSenosti zobecnit. Zobecnéni muze byt nejdulezitéjsi soucast
reflexe, protoZe to jsou informace, které by si Zak mél odnést do ,,béZného
Zivota”, pokud povazujeme $kolu jako nacvik. Ke zobecnéni mtiZeme pouZit
otéazky jako ,,Co pro vds fungovalo? Cemu je dobré se obecné vyhnout? Co jste se
dozvédéli o sobé? Co jste se dozvédéli o zpiisobu, jakym pracujete?”

» Pouceni do pfisté — zakonceni reflexe by mélo fungovat v roviné konkrétnich
navodu a pouceni, které pouzijeme v pfipadé, Ze se budeme délat z a nedlouho
stejnou ¢innost. Mohou k tomu vést otazky typu: ,,Co pristé udéldte stejné a co
udéldte jinak? Jak pfesné budete tuto situaci Fesit pristé?”

Jak vést reflexe

Lidé v pohybu (2016)
https://lidevpohybu.eu/metodika/program-jak-to-zvladnout/jak-vest-re-
flexe/

K reflexi miiZe slouZit celd fada pomicek, které zajiStuji rozmanitost reflexe.
Poméhaji zakiim rznymi zplisoby verbalizovat procesy, ke kterym pii tvorbé
dochazi. Stejné Gcely plni i klasické reflektivni otdzky a pfistupy popsané vyse,
vizudlni pomicky vSak davaji prostor Ziky s hro$imi schopnostmi verbalizace
a davaji nam kontext, skrze ktery se mohou vyjadfovat.
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» Dixit karty — Hra Dixit obsahuje fadu abstraktnich obrazi, které mohou

pfipominat mnoho situaci. Jsou vytvofené s cilem vyvoldvat asociace. To
muZe pfi sdileni slouZit jako zachytny bod pro popis situaci z procesu tvorby
nebo vyjadreni emoci, které v nas urcité situace vyvolaly. Rozmistéte tyto
karty (nebo jakékoliv podobné) pred Zaky a nechte je vybrat si kartu, ktera
vystihuje odpovéd na vasi otazku. Pfiklady otazek:

> ,,Vyberte si kartu, kterd nejlépe vystihuje proces vasi prdce a popiste, pro¢

jste si tu kartu vybral.”
> ,,Vyberte si kartu, kterd nejlépe vystihuje, jak fungoval vds tym a popiste
proc.”
> ,,Vyberte si kartu, kterd vystihuje pocit z vaseho vysledku a popiste pro¢?”
> MiuzZete pouZit i dalsi jiz existujici nastroje pro reflexi:

Karty pro reflexi hodiny
Veronika Miillerova
https://www.ucitelnice.cz/produkt/10128

» Reka priibéhu - Reka Zivota je )ednoduchy nastroj, ktery muize slouzit

k vizualizaci prubehu prace Zaci ]sou vyzvam k tomu aby nakreslili feku na
A/ papir. Reka je rfizné $iroka, ma pere]e prltoky, pfehrady, klidna mista,
meandry atd. Kazdy z téchto Gtvard na fece by mél néjakym zpusobem
reprezentovat udalost, kterou si pfi své tvorbé prosli. Mize se jednat
o pfekazku, pomoc od kamarada, nebo selhani. Poté, co Zaci své feky nakresli,
vyzvéte je ke sdileni svych fek a pfibéhi k nim.

» Reflektivni denik — Jednim z deniki, které stoji za to si udrzovat, je reflektivni

denik. VétSina pouceni, které si z reflexe ziskame, udrZime v paméti jen
kratkou dobu. Cim vic si zapi§eme. V minimu stoji za to Zaky vyzvat k tomu
aby si zapsali tzv. NIS - nejdiileZitéjsi informace setkdni. Mélo by se jednat
o0 jednu konkrétni informaci, kterou by si chtél Zak z procesu tvorby odnést.
Zak by si tak v deniku odnéasel seznam téch nejvyznamnéjsich poudeni, které
béhem své prace ziskal. Zpétny pohled na takovou reflexi by muZe p¥inést.

DESIGNERSKY DENIK

PROBLEM

Ve $kolnim prostfedi je malo ¢asu na kreativitu. Casto i ve vytvarné vychové musi
studenti pfijit s napadem na své dilo béhem nékolika minut. V podstaté se o¢ekava,
Ze na zakladé zadani uditele zaci do hodiny vytvofi zajimavé dilo. Pfesto, Ze se
ve vytvarné vychové malokdy dila hodnoti na zakladé jejich kvality, mlze tento
pristup vyvolavat ke kreativni tvorbé nezajem nebo odpor. Pokud od sebe Zaci maji
oCekavani toho, Ze jejich dilo bude v nééem zajimavé, originalni nebo kvalitni,
tento pfistup umoznuje zazit si ispéch jen malému procentu z nich.

Inspirace k ,,zajimavému” nebo ,,origindlnimu” dilu nepfichazi v ramci kratkého
zamys$leni, vét§ina ndmétd je v redlném svété postupné rozvijena, upravovana
a predélavana jesté pred tim, neZ vzniknou prvni navrhy daného napadu. Pokud
studenty od malicka u¢ime, Ze umélec je ten, ktery na zakladné zadani ve vytvarce
dokaze hned pfijit s origindlnim napadem, pravdépodobné odradime od cesty
k uméni mnoho Zaki.

Pfesto jsou smysluplna drobna cvieni, kterd tento ptistup vyzaduji. Pokud napf.
ucime zaklady herniho designu, zadavame tkol ,Zkuste zménit jednu mechaniku
na karetni he, kterou zndte a zkoumejte, jak to hru zméni.” Takové cviCeni je velmi
prospésné pro chapani her jako systému, kde kazda mechanika ovliviiuje funkénost
celku. I v tomto pripadé v§ak muzZe zakovi zabranit k ikolu smysluplné pfistoupit,
pokud nema v té chvili napady.

I pokud na tvorbu dame mnohem vice ¢asu, napf. se celé mésice vénujeme tvorbé
jedné hry, tlak na za¢atku miZe byt pomérné velky. Studenti co nejd¥ive musi ptijit
s originalnim népadem, aby se co nejdfive mohli vénovat samotné tvorbé. Pokud
originalni napady nepfichazeji, nastava frustrace. Zacit proces nékolika mési¢ni
tvorby frustraci miiZe mit v pozdéjsich fazich neptijemné dopady.

Hledame proto nastroj, ktery by zakovi v téchto situacich pomahal. Napady k nam
nepfichazeji ve skole na povel, ale kdykoliv a kdekoliv jinde. Témé¥ kazdy z nas
je kreativni, otazkou je spiSe, jak s kreativitou pracujeme a na kolik ji davame
pozornost. Zaky je proto vhodné v tomto procesu vést vytvaret pro né prostor, kde
se svymi napady mohou pracovat.

SOLUTION

Designérsky denik je osobnim zdznamnikem napadd a mys$lenek ohledné vlastni
tvorby. Smyslem je vytvofit si ndvyk na zaznamenavani svych mys$lenkovych
procesli pfedevs§im ve chvilich, kdy na samotné hfe nepracuji a nevénuji se $kole.
Denik nema fungovat jako prezentac¢ni nastroj, jeho autor by si nemél klast zadné
naroky na kvalitu zapist a kreseb. Denik nejlépe funguje ve chvili, kdy slouZi jako
prostor bez bariér toho, co je a neni dobré a autor si do néj volné, bez hodnoceni
zapisuje béZné napady vedle téch $ilenych a nesmysinych.

Denik Zaci ve Skole nejvice vyuziji pfi v prvnich chvilich po zadani ukolu. Denik
slouzi jako zasobarna napadd, se kterymi mohu okamzité zacit a vyhnout se tak
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zoufani nad prazdnym papirem. Designérsky denik miiZe mit podobu online
dokumentu nebo sketchbooku. Visudlni podoba zapist rozsifuje imaginaci a dava
prostor pro zapojeni riznych ¢asti mozku a tim podporovat rozsah kreativniho
mysleni.

‘ Take Note - Why having a sketchbook shouldn’t be over-
looked
Alex Johansson (2015)

https://www.gamedeveloper.com/design/take-note---why-having-a-s-
ketchbook-shouldn-t-be-overlooked-

How a sketchbook can change your life
Sketchbook Skool (2021)
https://youtu.be/mWRki37i0zg

Everything but the Game: Behind the Sketchpad of Ama-
nita‘s point and click Machinarium | Boing Boing

Brandon Boyer (2009)
https://boingboing.net/2009/10/14/everything-but-the-g-1.html

Nejzajimavéjsi napady Casto pfichazi ze samotného Zivota. Designérsky deniky
by studenti méli pouzivat pfi cesté vlakem nebo v tramvaji, pfi pozorovani lidi na
chodbé $koly nebo kdyZ se nudi v hodiné. Mnoho napadt ptichazi, kdyz se ¢lovék
nudi. Denik je proto vyuZiti tohoto ,,mrtvého” Casu a zaroven to zaky nabada
k aktivnimu sledovani vlastnich myslenek.

V neposledni fadé slouzi Designérsky denik i k reflexi vlastni prace. Studenti se
mohou v pribéhu studia vracet ke svym prvnim napadim a taky vytvaret si tak
ptehled o svém prichodu studiem a zlepSovani se. V deniku by mélo jit vidét, jak
se napady postupem Casu méni, zlep$uji, konkretizuji a rozsifuji. Tento pohled na
progresivitu svého postupu velmi pomaha v motivaci dal$iho uceni.
Zde najdete dal$i napady, jakym napadliim a tématim se miiZze Designérsky denik
vénovat:

» Inspirace z jinych her

» Kombinace Zanrl

» Charaktery a hry vychazeji z charaktert

» Myslenkové mapy

» Inspirace z jinych médii - filmy, knihy, serialy...

» Omezeni, které si mohu zvolit

Pro inspiraci zde najdete pfibéhy, jak mohly vypadat rizné hry, kdyby vznikly
z jinych napad{, nez které byly nakonec zvoleny:

14 Ways to Generate S-Tier Video Game Ideas
Ross Bramble (2023)
https://gamemaker.io/en/blog/video-game-ideas#play-games

30 Unused Video Game Concept Art Designs That Wou-
1d’ve Changed Everything
Jacob H Buchalter (2018)

https://www.thegamer.com/video-game-concept-art-designs-change-e-
verything

FORMATIVNI
HODNOCEN]

SETUP

Hodnoceni ma ve $kolnim prostfedi extrémni vyznam. Mnoho aspektii $kolni
dochazky je stavéno kolem znamek. Nejednd se pouze o informaci o Zakovském
postupu, ale znamkovani je pouZivano jako mocensky nastroj, prostfedek odmény
a trestu, vyhrizka i pochvala. Stejné zasadni postaveni méa hodnoceni ¢asto i pro
rodicCe. Je to jedind “objektivni” informace, kterou o pruchodu svych déti studiem
dostavaji. Znamky se Casto stavaji pro proces dulezitéj$imi, neZ samotné uceni.
Pisemky, zkou$eni i domaci tkoly se pak stavaji nastrojem pro zisk znamek a ne
nastrojem podporujicim uceni.

Klasické hodnoceni ma nékolik v u¢eni velmi relevantnich cila:

» Urcit Groveil dovednosti a znalosti v porovnani s ostatnimi zaky
» Motivace pro uceni formou odmény nebo trestu
» Prehledné vidéni vysledku v Case

74dné z téchto cilfi viak pfimo nesouvisi s u¢enim samotnym. Sumativni hodnoceni
vychazi plivodem z kategorizace vyrobkt podle jejich kvality. Ma jasné parametry,
které vychazeji z pozadavki zakazniki, slouzi k rychlému porovnavani a miZeme
na ném sledovat zmetkovitost a podobné aspekty. Tento kategorizacni efekt, je
vSak ve Skole, zbytetny a v mnoha ptipadech $kodlivy. Smyslem formativniho
hodnoceni, je podporovat samotné uceni a k tomu slouZi jiné cile:

» UrCeni trovné dovednosti v porovnani se sebou samym pred u¢enim
» Motivace formou zviditelnéni vlastniho postupu a chyb v ném
» Vytvafeni vize uCeni do budoucnosti

Formativni hodnoceni vychazi ze slova formovat, jde tedy o snahu hodnoceni
vyuZzit k tvarovani Zakovského uceni do budoucna. I tomu je nékdy mozno vyuzit
i sumativniho hodnoceni, které dobfe zméfi aktudlni védomosti, ale je dulezité
i toto hodnoceni vyuzivat k formovani budouciho uceni a nenechavat znamku jako
konecny vysledek zZakovy snahy. O formativnim hodnoceni toho bylo feceno mnoho
a zdroju je nepfeberné. Tato kapitola je shrnutim naSeho chapani formativniho
hodnoceni s odkazy na dalsi studium

PROBLEM

Sumativni hodnoceni, tedy hodnoceni jednim shrnujicim znakem (1, C, smajlik,
nebo pocet hvézdicek se pocita mezi sumativni hodnoceni) ma celou fadu
mnohokrit popsanych problémii a vétSina z nich vychézi z informaé¢ni chudosti
takového hodnoceni. Jeho interpretace je proto odlisna u kazdého, kdo jej vnima.
Zde jsou ve zkratce problémy sumativniho hodnoceni:
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» Neni objektivni — i u matematického ptikladu hodnoti kazdy ucitel jinak.
Nékdo zlepSuje znamku, pokud vidi spravny postup, i kdyZz je vysledek
$patny. Jinému zaleZi pouze na vysledku. Zplsob jakym zndmku udélujeme
a jak zadavame testy je bude vzdy odpovidat stylu ucitele vice, neZ méfitelné
urovni znalosti.

» Byva nekonkrétni — nejvice ocividné je to napt. u slohu. Je $patna znamka
za gramatické chyby, styl, stylizaci nebo obsah? Co bylo u jednic¢ky na praci
dobrého? Uplné vse bylo vyborné? Méla prace néjaké silné a slabé mista? Je
jen velmi tézké rozklicovat ucitelovo mysleni ze znamky a tim znemoziuje
i realné pouceni.

» Neobsahuje vyhled do budoucnosti — ze znamky nevime, jaky je potencial.
Délame vSe $patné nebo jsme jen udélali mnoho chyb? Co mohu udélat abych
se zlep$il? Vyhybat se chybam, néco se doucit nebo jen nahrnout do mozku
vice informaci? Znamka neodrazi proces uceni, protoZe je kone¢na.

2w

» Vytvafi potfebu externi motivace — Zaci se u¢i kviili dobrym zndmkam, nebo
kvili vyhnuti se $patnym znadmkam. Jen malokdy se u¢i sami kvuli sobé,
kvili vlastni touze se zlepSit. Jejich schopnosti zdaleka nedostavaji tolik
pozornosti, jako jejich znamky.

» Vytvafi ,kasty” - kazda tfida ma své $prty jednickare, primeérné trojkate
a désivé priklady pétkaili. Mobilita mezi témito kastami vét§inou neni velka.
Mnoho zakl si tato oznadeni zvnitfni a omlouvaji si tim mens$i Gspéchy.
Jakmile Zak jednou pfijme viru, Ze patfi mezi slabsi, jen téZko v sobé najde
motivaci pro zlepSeni.

Formativni hodnoceni ma vSak taky sva tskali.

» Je Casové naro¢né — popisovat postup Zaka na zakladé toho, jak se on sam
posunul je mnohem komplikovanéjsi a vyzaduje vice energie a ¢asu, nez
jednoduchy oznamkovany test.

» Jeindividudlni — postup jednotlivych Zaki je neporovnatelny. To, kam jeden
zak v jednom roce dojde, miiZe byt po¢atecni pozice jiného Zaka ve stejném
roce. Pokud ma hodnoceni formovat, musi byt postaveno zlepSovani se
kaZzdého Zdka individualné, bez ohledu na skupinu.

» Nelze zkratit — formativni hodnoceni m& mnoho aspektd. Pfedchozi Giroveri
Zaka, jeho snahu, zkoumani procesu, vyhledy do budoucnosti. Bez zkoumani
vétsiny téchto ¢asti nebude fungovat.

» Nezna tresty — pokud je naSim zameérem rozvijet Zidka, moznost trestu
povede misto k uCeni, ke snaze uspokojit toho, ktery tresta. Trestani za chyby
v podobé 5ty znamena neochotu riskovat, zkouset nebo tapat. Jinymi slovy,
zabranuje opravdovému uceni. Vede ke snaze spravné splnit ukol.

SOLUTION
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Austin‘s Butterfly: Building Excellence in Student Work
EL Education (2012)
https://vimeo.com/38247060

Formativni hodnoceni je takové hodnoceni, které bere v ivahu pfedchozi Groven
zaka, vnima vzdélavani jako proces, je konkrétni a vytvari prostor pro dalsi uceni.

» Predchozi znalosti zaka — pokud chceme podporovat zakiiv posun misto
absolutni drovné, je nutné znat vychozi stav. Je proto vyhodné jakoukoliv
praci zdkum zadat na zaCatku aktivity bez velkého vysvétlovani. V tom se
odhali védomosti i nevédomosti zaki. Pokud tento prvni pokus srovnate
s vyslednou praci, mate idealni mé¥itko Zakova postupu.

» PriibéZnost — ¢im vice fazi Zakova zlepSeni zachytite, tim bude jeho
zlepSovani o¢ividnéjsi a tim 1épe se nauci, jak se obecné zlepSovat. Mit proto
nékolik milniki, ve kterych se snazime zachytit Zakiv postup pomaha zikovi
vidét jakoukoliv vyzvu skladajicich se z mnoha malych posun.

» Konkrétnost — zakovu praci popisuje v co nejkonkrétnéjsich vétach. ,,Fldkal
ses” je sumativni. Mnohem t¢innéjsi je se Zakem krok po kroku probrat, cemu
v pribéhu vénoval ¢as a proc. I kdyby tvrzeni bylo pravdivé, Zakovy nepomiZe
v postupu. Casto misto snahy o zlep$eni pfijme svou osobnost ,fldkace”.
Praci s nim misto toho miiZeme rozebrat do detail{i: ,,Cemu si vénoval nejvice
Casu? V jakych chvilich si pfestal pracovat? Co si délal proto aby ses k prdci vrdtil?”
Kazda tato otazka sméfuje ke konkrétnim situacim, ve kterych ma zak sklon
prokrastinovat a dava nam i zakovi moznost, se i v téchto aspektech prace
zlepsit.

» Vyhled do budoucna — na zikladé posbiranych informaci miZeme vytvaret
plany: ,,Co bys v takovéto situaci pfisté délal jinak? Co miiZes udélat proto, aby ses
tomu vyhnul? Kam bys chtél pristé dojit?” Takovéto vyhledy do budoucna jsou
velmi motivaéni. Odvraceji pozornost od aktualnich problému a vytvareji
v zakovi schopnost vnimat véci v perspektivé. To, Ze v je jeho aktualni droven

pro jeho vysnéné cile nedostatend, neznamena, ze tomu tak musi byt za rok.

Formativni hodnoceni maZe byt i sumativni, pokud dodrZime zasadni podminku
— jasné stanovime kritéria hodnoceni vysledné prace pted zaCatkem prace, prodis-
kutujeme je a zajistime aby jim Zaci plné rozuméli a zaleZelo jim na jejich naplnéni.
Takto stanovené cile mohou byt do jisté miry objektivné hodnoceny, pokud se nam
podafi jasné urdit, jaka konkrétni podoba prace se skryva za jednotlivymi stupni
hodnoceni. Napt.:

,

» 5 - Neodevzdana prace, chybéjici ¢asti (vic neZ 4 kapitoly z domluvenych
10ti), chybéjici zdroje ...
» /4 - Nevzhledna tiprava textu...

Vytvorit takovato kritéria je vSak velmi naro¢né. Napt. pojem ,,nevzhlednd” je velmi
subjektivni. Obzvlasté v vizualnich tikolech je téméf nemozné jasné popsat, jak
vypada kvalitni prace a postihnout to, co v§e mize vysledny obraz kazit.

Pak je zde moznost vytvofeni bodové $kaly jako v tomto pfikladu:

» Estetika — (kvalita vytvarného zpracovani, preciznost, prace s barvami atd. +
napf. hratelnost pro herni tvorbu) 0-3body

» Priibéh tvorby — (plnéni termint, konzultace atd.) 0-3 body

» Originalita — (vyhnuti se kli$é, netradi¢ni/naro¢né techniky atd.) 0-3 body
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» Celkovy dojem — (dojem z vysledku, bez ohledu na jakékoli dal$i aspekty - jak
by dilo hodnotil nezavisly divak) o-3 body
» Sebehodnoceni — 0-3 body

Znamka by pak vznikala sou¢tem bod{i a pfevedenim na §kalu 1-5:

15 - 13 bodu - vyborny

12 - 10 bodii - chvalitebny
9 - 7bodt - dobry

7 - 5 bodli - prospél

4 - 0 bodii - neprospél

vyvyvyyvyy

Tento pfistup vede zdka k pfemysleni nad tim, co mlze udélat dobfe a co vse
miiZe ziskat a nefesi tolik, ¢emu se vyhybat. Pfeformulovani hodnoceni z $kaly od
nejhorsiho k nejlep$im na pfistupu, kdy se mtizeme snahou pouze zlep$ovat a néco
ziskavat ma pozitivni vliv na pfistup k uceni. Potfad bude vSak mezi Zaky i uciteli
vznikat debata o tom, jak diileZité jsou jednotlivé aspekty price a zda by se mély
hodnotit, nebo zda by se nemély dal$i dalezité aspekty pfidat.

Na formativnim hodnoceni se musi podilet Zak. I pokud budeme velmi formativni
v nasem proslovu, studenti si zavéry nezvnitni, pokud k nim alespoii do jisté miry
nedojdou sami. Obecné lidé sami sebe hodnoti pfisnéji, nez jak je hodnoti ostatni.
Sami na sobé mame tendenci vyzdvihovat chyby. Proto jsou studenti samotni
nejlepsim zdrojem odhalovani jejich vlastnich chyb. Pfi formativnim hodnoceni
proto pouZzivejme otazky typu: ,,Jak vnimds troveri své prdce? Co vnimds jako dobré
a $patné aspekty své prdce?” Je velka Sance, Ze budete bojovat s tim, Ze Zaci nevidi to
dobré a mluvi jen o tom $patném, nez Ze by si své chyby nechtéli pfipustit.

vevs

jsme schopni s kaZdym Zakem takto probrat jeho proces, vliv na u¢eni miZe
byt enormni.

» Porovnavani pribéhu — pokud mame moZnost vystavit pfed Zdkem vSechny
jeho pokusy o kvalitni praci vedle sebe a probirat zmény, ke kterym doslo, je
to idealni nastroj pro formovani uceni.

» Spolecné sdileni — metoda popsana v kapitole Sdileni vysledku (str. 36)

» Samostatny rozbor — Zdkim muZeme dat prostor pro samostatnou reflexi.
Staci jim dat sadu otazek a idealné v pisemné formé je nechat se sami k sobé
vyjadfit. Tento nastroj je vhodné pouZit az kdyZ Zaci maji se sebehodnocenim
néjaké zkusenosti.

» Abstraktni vyjadfovani — popsat slovy vlastni my$lenkovy proces je naro¢né.
Nékdy je vhodnéjsi nechat zaky se vyjadfit pomoci obrazu, napt. je miizete
vyzvat aby sviij proces ztvarnili v podobé , Feky”. At nakresli feku a umisti na
ni hraze, klidna mista, pefeje, jezera atd. tak aby to odraZelo jejich proces.
Pak stadi sdilet.

SLOVNIK POIML

PROBLEM

Jednim z Klasickych pedagogickych cili dosdhnout u Zakd znalosti ,,definic”
zakladnich pojmi pro dané téma. Rozumnym cilem neni samotné memorovani
definice, ale pfedev$im hluboké porozumeéni danym pojmim tak, aby znalost
pojmu vedla k jejimu vyuziti ve tvorbé nebo v pochopeni $irSich souvislosti
v probiraném tématu. Hloubka porozumeéni je vSak velmi obtizné méfitelna. Ani
pokud zak dokaze definici doslova zopakovat neznamena, Ze do$lo k porozuméni.
Pokud vysvétli pojem vlastnimi slovy, stale si nejsme jisti, zda je schopen
s obsahem pojmu pracovat ve své tvorbé nebo v Zivoté. I pokud uvidime naznaky
pochopeni v jeho praci nebo napt. prezentaci, miiZe byt pfesto pochopeni povrchni
nebo nahodné.

Pokud chceme rozvijet pochopeni pojmli, musime s nimi v idedlu pracovat
v pribéhu celého vzdélavani. K hlubokému pochopeni totiz vétSinou nedochézi
béhem hodiny, ani béhem jednoho vyucovaciho bloku, kdy se vice hodin vénujeme
jednomu tématu. Obzvlasté v kreativni tvorbé pouzivame stejné principy stéle
dokola, ale neustale prohlubujeme jejich poznani. Napf. kompozice, teorie barev,
nebo i pojem jako je mechanika jsou ve svém vykladu pomérné jednoduché, jejich
hluboké chapani a propojeni s dal$imi zdkladnimi pojmy vSak umoznuje tvotit
komplexnéjsi dila. Hledame proto nastroj, ktery by Zaky vedl k opakovanému
pouzivani pojmii v priibéhu jejich tvorby. Zaroveri je pro praci s hloubkou chapani
nutné pracovat se reflexi, ktera umoznuje zvédomovani znalosti, které pro tvorbu
pouzivame.

SOLUTION

Kazdy z zakua by si mél vytvofit svlij osobni Slovnik pojmii, ktery by mél slouZit
k vy$e popsanym ucelim. Cilem tohoto dokumentu je, aby si Zak vytvofil definice
pojmil v jazyku, kterému on sdm rozumi. Zak si tvoii sviij vlastni seznam hernich
mechanik, systém, prvkl, Zanra nebo jakychkoli dalSich aspektl herni tvorby.
Ke kazdému z pojmii v rliznych pf¥ipadech tvofi vlastni definice tak, aby do$lo k
myslenkovému ukotveni pojmu. V podstaté si zak vytvari svou vlastni wikipedii,
ktera je vSak napsana jeho osobnim stylem a samotny proces jeji tvorby pfispiva k
zapamatovani pojmu.

Zde naleznete opravdovou wiki hernich pojmti, ze které se miiZete inspirovat:

Game Ontology Project
Jose Zagal (2015)
https://www.gameontology.com/index.php

Ke kazdému zapisu je potfeba pfipojovat i hry, které s dany pojem dobfe ilustruji,
nebo s nim néjak kreativné pracuji. Postupem ¢asu by pak méli byt zaci vedeni
k revizi svych vysvétleni, jejich rozsifovani. Cilem je rozvijet hloubku porozuméni
herni terminologii, ale pfedevsim pracovat s pojmy v souvislostech. Podvédomé
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porozumeéni pojmu rozsifuje moznosti Zaka pti hledani funkénich a originalnich
feSeni jeho designérskych problémd.

V priibéhu studia by tak mél postupné vzniknout seznam pojmd, se kterymi se
7ak setkal. KaZdy pojem by mél mit nékolik zapisi, které budou rozvijet to, co Zak
pod danym pojmem chape. Také by mél obsahovat seznam her, které se pojmeu
tykaji a popis, jak dana hra zménila hracovo chapani daného pojmu. Stejné jako
v Hracském deniku by se mél postupné zlepSovat pisemny projev a rozsifovat
pouziti odborného jazyka.

Dalsi rozsifovani pojmi by mélo projevovat znaky vyspélej$iho jazyka a konkrét-
néjsiho vyjadfeni. Vyjadreni typu ,,Herni dynamika déld hru zajimavéjsi.” by mély
byt postupem ¢asu zkonkretizovany napt. na ,,Herni dynamika miiZe byt zvysena
pomoci vétsiho poctu neprdtel v kombinaci s niz$im mnoZstvim tkryti.” Dal$im
stupném je naptiklad pfirozené vyuZivani odbornéjSich pojmi jako napft. ,,Herni
dynamika v této Cdsti hry se zménila, vyuZila predsudku hrdce o podobné herniho loopu
v této fdzi boje a zménila level design tak, aby podpof¥il hrdce v agresivnim jedndni.”

Slovnik pojmu by mél odraZet cestu, kterou si Zak v hernim vyvoji zvolil. Pojmy
se postupem studiem mohou vice a vice tykat konkrétniho zaméreni, které si Zak
vybral. Vybér pojmu by tak mél postupné zak ptevzit a hledat nové pojmy v oboru,
které si sam zvolil.

Na nasledujici strance naleznete , herni odznaky”, které rozdéluji herni tvorbu na
jednotliva povolani a ty nasledné vice a vice konkretizuji. Kazda specializace ma
nékolik drovni, které jsou definované konkrétnimi schopnostmi a védomostmi,
které by mél ¢lovék umét a znat. Jednd se o reflektivni nastroj, ktery maiZe pomoci
vam i zakim urdit, na jaké Grovni se v danych dovednostech pravé nachazi. Stejné
tak mohou slouzit pro inspiraci a na hledani novych pojmu a trovni poznani
potfebnych pro konkrétni specializaci. Sou¢asti Slovniku pojml se tak nemusi
stat jenom pojmy z herniho designu, ale taky pojmy z produkce, marketingu nebo
uméni.

Gamebadges
Game Skills Project (2020)
https://kumu.io/gamebadges/gamebadges#gamebadges/

https://critical-gaming.squarespace.com/critical-glossary/

http://www.half-real.net/dictionary/#narrative

http://thegamedesignforum.com/dictionary/dictionaryvhome.html

STRUKTURA
MODULI

Moduly jsou tvofeny jako uzaviené celky. Kazdy modul méa sviyj individudlni cil,
kolem kterého je designovan a jehoZ naplnéni stoji v centru pozornosti, uceni
i hodnoceni. Struktura modulu je popsana s ohledem na splnéni zasadnich aspekti
viditelného uceni. Je tedy sestavena tak, aby jasné popsala co se maji Zaci naucit,
jakym zpusobem toho dosdhnout, a jakym zpusobem dosdhnuti daného cile ovéfit.

Do struktury modulu jsou zahrnuty i navrhy na zapojeni a rozvoj ,,mékkych”
dovednosti, jako je skupinova prace, rozvoj kritického mysleni a dal$i. V mnoha
ohledech v8ak néplii modult spoléha na zapojeni nasich forem vyuky.

Vsechny tyto informace mohou byt uZite¢né i pro samotného zakaajejich zvefejnéni
miiZe mit pozitivni vliv na jejich motivaci, protoZe davaji pfehled o smyslu uéeni a
jednotlivych aktivit.

CiL MODULU

Cile hodiny (str. 52) jsou tvofeny se snahou o co nejvét$i konkrétnost,
smysluplnost, méfitelnost, dosaZitelnost a zhodnotitelnost (tedy podle metody
SMART cil{t). Vzdélavani ¢asto sméfuje k velmi abstraktnim ciltim. Nap¥. definice
cile ve smyslu ,, Zdci musi umét pouZivat zlomky” , je pomérné vagni. Cil nespecifikuje,
na jaké Grovni Zaci maji zlomky umét, jak rychle musi byt schopni se zlomky
pocitat, jak komplikované zlomky mohou byt a neni mozné ur¢it, v jakych situacich
musi byt schopni zlomky vyuZit.

Jednim z hlavnim méfitek uspéchu Zaka by meéla byt schopnost tzv. ,transferu
znalosti” , tedy pouZiti dovednosti v jinych situacich, neZ téch modelovych. Uspésné
zvladnuti testu jen malokdy byva dikazem schopnosti Zdka znalost aplikovat
v praxi. Stejné tak netispéch v testu malokdy znamena celkové neporozuméni latce.

Cil modulu je popsan tak, aby jeho naplnéni bylo mozZné co nejlépe pozorovat
pfimo v hodiné. U zlomku by témé¥ idedlni definici cile bylo ,,Vétsina Zdkii spocitd
test o 10ti prikladech se zlomky s maximdlIné 2 chybami. Kazdy Zdk bude schopen své
chyby rozpoznat a opravit.” Tento cil pfedklada jasné méritko Gspéchu a ovéfuje
samotné porozuméni vypo¢tiim, ne pouze ispéch ¢i nedspéch pfi testu. Vice v Cile
hodiny (str. 52)

SMART metoda — Wikipedie
Wikipedie
https://cs.wikipedia.org/wiki/SMART_metoda

49


https://critical-gaming.squarespace.com/critical-glossary/
http://www.half-real.net/dictionary/#narrative
http://thegamedesignforum.com/dictionary/dictionaryhome.html
https://kumu.io/gamebadges/gamebadges#gamebadges/
https://kumu.io/gamebadges/gamebadges#gamebadges/
https://cs.wikipedia.org/wiki/SMART_metoda
https://cs.wikipedia.org/wiki/SMART_metoda

50

NOSNA MYSLENKA

Nosna myslenka je centralni informaci modulu, kterou by si mél Zak z modulu
odnést. Mozek je schopen vstfebat pouze omezené mnoZstvi informaci a v béZzné
$kolni dochazce se dité velmi brzo ztrati ve velkém mnoZstvi stejné duleZitych
sdéleni. U¢itelé maji velmi ¢asto tendenci odbihat od tématu. Informacni pfehlceni
je jednim ze zasadnich p¥icin ztraceni pozornosti Zaka.

Nosna myslenka umoziiuje uciteli tfidit informace podle jejich relevance k ni.
Aktivity v hodiné by mély byt postavené tak, aby Zzakovy nabizely dalsi pohledy
a hlubsi zkoumani jedné myslenky. Odbocky od tématu, zajimavé dotazy Zaku
nebo alternativni pfistupy zaku k zadani jsou smysluplné tehdy, pokud podporuji
nosnou myslenku hodiny nebo modulu. K tomu aby mohla byt myslenka nosnou,
musi byt dostate¢né hluboka (nemeéla by byt jednoduse pochopitelna) a do jisté
miry ambivalentni (mélo by byt mozné ji rozporovat, aby vedla k komplexnimu
myslent).

Vice v kapitole Nosna myslenka (str. 60).

KONTEXT MODULU

Kontext modulu popisuje samotnou napli a metody vyuzité v modulu. Popisuje
jednotlivé aktivity, které budou Zaci provadét a jakym zptisobem. Moduly a hodiny
jsou tvofené tak, aby obsahovaly Sirokou Skalu aktivit ve vSech smérech. Od
samostatné prace, pres malé a velké skupiny aZ po spole¢nou praci nebo prednasky.
Stfidaji se aktivity s vys$si a nizs$i fyzickou aktivitou, vyssi a nizsi kognitivni zatézi
a aktivity konceptudlni, tvofivé a pasivni. Ménéni aktivit pomaha udrzet pozornost
zaki a rizné druhy aktivit vedou k rozvoji riznych dovednosti a pfedev§im Sirsi
skaly mékkych dovednosti.

NAVAZNDSTI NA ZKUSENDSTI ZAKA

Jednim ze zdsadnich pfedpokladli, pro pochopeni a zapamatovani u¢iva Zikem,
je navazani novych informaci na jiZ existujici znalosti. Cim bliZe dokaZeme ucivo
pribliZit redlnym zkuSenostem Zaka, tim hlubs$i a trvalejsi bude jeho chapani
pfedklddanych problémi. KaZdy modul proto obsahuje moZnosti, jak ziskat
prehled o dosavadnich znalostech Zaka a nebo jak téma zasadit do kontextu, ktery
bude srozumitelny kazdému. V jednoduchych prikladech se jednd o navazani
tématu napf. na vlastni télesnost. Misto plosného popisu fyziologie krtka, je
vhodné nechat Zaky popsat, co maji sami s krtkem spole¢ného a poté zdtraziovat
zasadni rozdily.

Vliv starofecké kultury na dnes$ni svét nalezneme v pfikladu bézné pouzivanych
slov, které jsou feckého plvodu. Nova informace zasazend v dobfe zndmém
kontextu je pro Zaka snaze zapamatovatelna. U pokrocilych a hlubsich informaci je
nutné vytvorit novy kontext nebo zkusenost. Projekt Living history napf. u¢i nastup
Hitlera k moci na simulaci voleb a souhrnu informaci tak, jak byly prezentovany
tehdejSimu obyvatelstvu. Smyslem vyuky je pak Zakovo uvédomeéni, Ze by v daném
obdobi mozna volil stejné.

DUKAZY 0 UCENI

Jak zjistime, Ze uCeni bylo Uspé$né? Jak zjistime co zustalo v hlavach zaka?
V pripadé kreativnich dovednosti by nam c¢asto mohly stacit jenom samotné
vystupy tvorby. Pro kvalitu vzdélani je vSak nutné daleZité aspekty téchto vystup
co nejkonkrétnéji definovat a zkoumat, jak k danym vystupum zak doSel. Vice
kapitole Diikazy o uceni (str. 57)

ZORDJE

V této ¢asti najdete odkazy na diileZitou literaturu a online zdroje, véetné her nebo
youtube videi. Neni ddlezité v hodiné pouZit nebo znat vSe. Prostudovani zdroji
miize v8ak pomoci jak u¢iteltim, tak Zaktim k hlub$§imu pochopeni daného tématu
modulu.

METODY REFLEXE

Reflexe je jednim z nejzésadnéjSich zdroju uceni pro Zaka a dileZitych informaci
pro ulitele. Reflexe vede zaka k syntéze a formulaci informaci ziskanych béhem
modulu. Kvalita tohoto procesu je zasadni, jelikoz vede k ukotveni znalosti,
konkretizaci my$lenek a zvédoméni si vlastnich postupii, ispécht a chyb. Vice
o pristupech a moznostech reflexe v sekci Metody reflexe (str. 51).
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CILE HODINY

SETUP

Pfi pfipravach vyuky se ucitelé zabyvaji dvéma zasadnimi problémy. Obsahem
a formou. Oboji nabizi velmi velké mnozstvi moznosti. VétSina studia pedagogické
vysoké Skoly i pfiprav uliteli je zaméfeno na obsah. Snazime se vybrat
nejzasadnéjsi témata a v nich nejzasadnéjsi informace. DileZitost jednotlivych
informaci se diskutuje od pocatku vzdélavani. Kazdé dva roky probihaji malé
revize RVP a kazdych 10 let velké revize RVP. V mnoha fazich v§ak bylo diskutovano
zkraceni vSech pfedméti na POLOVINU. Je to jeden z signalu toho, Ze cile vzdélavani
a potazmo tim cile hodin se odklani od snahy dostat Zakiim do hlavy co nejvice
informaci.

Smysluplné stanovené cile nam davaji jasny navod, jak je naplnit. Pokud bychom
méli za cil ,,naucit stfedovék”, neni jasné co to znamena a kdy je toho dosazZeno.
Presnéjsi formulace by znéla zhruba takto: ,Zdk bude umét vyjmenovat vSechny
Premyslovce i v dospélosti”. To je opravdu velky cil, téméf nesplnitelny. Pfesto,
pokud se jako ucitel rozhodnu celou hodinu vypravét o Pfemyslovcich, jak jinak by
cil vlastné vypadal? ,,Zdci si v dospélosti vybavi alespori jednoho Pfemyslovce”? Nebo
,,Zdci aspori do pisemky vyjmenuji vSechny Piemyslovce”? Nebo , Zdci ziskaji ponéti
o tom, kdo byli Pfemyslovci”? Kterd z téchto variant pro vas vypada nejrozumné;ji?
Jak by znéla ta vase?

V mnoha pfipadech se jedna o prosty princip si otdzku na cile polozit. Ve chvili
kdy najdu uspokojivou odpovéd, samy se nabizi i metody, které k tomu pouZiju a
také zpusob, jakym budu ovéfovat, Ze jsem cile naplnil. Pokud si nastavim jako cil
,,Zdci budou chdpat vyznam Pfemyslovcii pro nasi zemi”, pravdépodobné nemohu
jako metodu pouzit frontalni vyklad, protoZe ten nesméfuje k rozvoji chapani,
ale k pfedani jasnych informaci. Chdpani muze rozvijet diskuze, zkoumani vice
protichlidnych zdroji, propojovani udalosti s dal$imi kontexty déjin. Stejné tak test
»ha abc” nebo prifazovani letopoc¢tu k panovnikovi neovéfuje chapani vyznamu
dané dynastie. Oteviené otazky nebo sepsani kratké eseje by ovérilo splnéni cile
mnohem efektivnéji.

PROBLEM

Je obtiZzné vybrat spravny cil. TéméF na kazdé ucivo lze najit velké mnoZstvi Ghll
pohledu a Ize donekonec¢na tapat nad duleZitosti pamatovani si urcitého data nebo
pochopeni riznych pojmii. Na tuto otdzku vam tato metodika neodpovi, ambice
urcovat to, co je smysluplné se ucit je nutné nechat v rukou téch, ktefi vytvareji
vzdélavaci plan a pfedavaji jej tém, ktefi se jim budou fidit. Pro efektivitu uceni je
pouze potfeba, aby nad témito cili panovala v ucitelském sboru shoda. NasSe cile
vzdélavani najde v kapitole Klicové kompetence (str. 12).

Teprve dlouha 1éta praxe této metody vedou ke spravnému urcovani arovné cile, na
kterou jsme schopni béhem hodiny nebo modulu zaky dovést. Napt. cil ,,Zdk chdpe
pythogorovu vétu” je ve své jednoduchosti velmi komplikovany. Znamena, Ze zak
umi vétu pouzit v ptikladu? Jak komplikoveném? Co kdyZ zménime zadani tak, Ze

neni jasné, Ze ma pouZzit pravé tuto rovnici? Ma zak byt schopen vétu vysvétlit?
Vlastnimi slovy nebo odborné? I pokud jsme schopni cil takto jasné definovat, je
velmi téZké odhadnout, jestli se Zaci na tuto uroven dostanou a uz viibec ne, kolik
z nich to bude, Zaci totiZ urcité nedosahnout stejné hloubky chapani.

V neposledni fadé pfed nami stoji vyzva sbéru informaci. Cile ve své podstaté maji
vyznam jen ve chvili, kdy pozname Ze jsme jich dosdhli. Mnoho cilu ztroskotava
na nemoznosti méfitelné je potvrdit. Pokud je nasim cilem, aby si Zaci pamatovali
datum zacatku 2. svétové valky na cely Zivot, jak mZeme védét, Ze jsme toho
dosahli? Pokud chceme aby Zaci opravdu rozuméli pojmu ,,herni mechanika” jak
pozname, Ze Zak si jen dobfe pamatuje definici pojmu a kdy se za jeho popisem
skryvd hluboké porozuméni souvislosti? Pfesto efektivni sbér informaci dava
uciteli moznost spravné navazat u¢ivo ve spravné urovni komplikovanosti a proto
musime hledat zplisoby jak jej délat efektivné.

SOLUTION

Tato metoda je pomérné znama a vét§inou se vztahuje k projektovému Fizeni. Je
to vSak velmi uziteCny nastroj pro jakékoliv Zivotni, osobni a v nasem ptipadé
vzdélavaci cile. Vyjimecné si dovolim vyuZit definici z wikipedie:

SMART metoda — Wikipedie
Wikipedie
https://cs.wikipedia.org/wiki/SMART _metoda

e
K tomu aby cile fungovaly mély spliiovat tyto podminky

» S — Specific — konkrétni — cile by mély byt jasné popsatelné a obsahovat co
nejmensi mnozstvi abstraktnich slov. V ramci vzdélavani je jeden z tézsich
tkold. Vyhybejme se cilim, které pouzivaji slova typu ,,umi”, ,,chdpe”, ,,znd”,
protoZe to neni dostatetné specifické. Hledejme vyrazy, které mulZzeme
v hodinach vysledovat napft. ,,odborné popisuje”, ,,sdim propojuje znalosti”,
,, tvofi smysluplny zdpis”.

» M - Measurable — méfitelny — diileZité je urCovat si mnoZstvi znalosti nebo
uroven schopnosti, na kterou chceme Zaky dovést. Urceme si pfesny pocet
Pfemyslovcii, které by aspoti na konci hodiny méli Z4ci vyjmenovat nebo
kolik druhti hmyzu jsou schopni ve tfech vétach popsat. U urfeni Grovné
dovednosti nam pomtiZe bloomova taxonomie popsana nize.

» A - Assignable — zadatelny — v ramci vzdélavani je tento aspekt pomérné
jednoduchy. Je tfeba se jen vyhnout zadavanim cili pro sebe jako uditele,
ale zmérit se na Zaky samotné. Cil ,,stihnu oducit ndrodni obrozeni” spliuje
sice nékteré z ostatnich aspekti dobrého cile, ale na zdkovské uceni bude
mit pramaly vliv. Cile vZdy sméfujeme ke schopnostem a znalostem Zaki
aidedlné si zhruba uréujeme kolik 4kt daného cile dosahne. Musime pocitat
s tim, Ze naro¢néjsi u¢ivo pochopi jen mensi ¢ast zaka. Je vhodné si také
stanovit co je ucivo, které musi zvladnout opravdu vSichni. Oboji jsou dobré
pristupy, ale méli bychom si jej védomé urcit doptredu.
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» R - Realistic — realisticky — tohoto hlediska se vétSinou jednd pouze
o vas erudovany odhad, obecné vSak maji ucitelé tendenci své moznosti
a moznosti zaku pfecefiovat. Kazda informace potfebuje ¢as nejen na
predani, ale pfedev§im na zpracovani. Pokud je vas$im cilem pochopeni, je
jasné, Ze s jednou informaci musime pracovat z nékolika hledisek, tak aby
ji Zak mohl vnimat v souvislostech. Pfi dosaZitelném nastavovani cila ¢asto
dochazime k zavéru, Ze nékdy staci naucit jednu konkrétni osobnost nebo
pojem a zkoumat je do hloubky, nebo se smifit s povrchni znalosti.

» T - Time-bound - ohraniCeny v €ase — urcovat si ¢asové rozmezi pomaha
s organizaci hodiny. Pokud mam v hodiné jen 10 min. na napsani eseje o herni
dynamice, i kratka esej bude velmi povrchni. Cile a tim i metody pfizplisobu-
jeme Casu, ktery mame.

» E - Evaluable - hodnotitelny - tomuto se bude vénovat kapitola
Diikazy o ueni (str. 57). Podle cile volime zptisoby, jak Zaky hodnotime.
Zkracené, nema smysl hodnotit Zaky za to, Ze si nepamatuji letopo¢ty, pokud
bylo nasim cile chapani souvislosti.

» R - Reevaluable - opakované hodnotitelny — tento aspekt smysluplnych
cilt by Sel pfirovnat k pololetnim pisemkam. Ty by mély slouzit k ukotveni
uciva v souvislostech a dlouhodobé. Soucasti ptiprav by tedy mél byt i plan
toho, jak dlouhodobé dileZité informace v Zdkovi udrzim, pfipadné co je jsou
kritické informace u kterych vim, Ze na né budu v dal$ich tématech navazovat
a pouZivat je.

Bloomova taxonomie — Wikipedie
Wikipedie
https://cs.wikipedia.org/wiki/Bloomova__taxonomie

Jedna se o nastroj popisujici jednotlivé irovné, kterych dosahujeme pti vzdélavani.
Zde vypis z wikipedie:

» Znalost — Ukazuje zapamatovani jiz probranych materiald vyvolavanim
faktii, ¢ast, zdkladnich pojmi a odpoveédi:

> znalost specifik — terminologie, specificka fakta

> znalost postupll a vyznamii jednani se specifikami — obecné zisady,
trendy a postupy, klasifikace a kategorie, kritéria a metodologie

> znalost vSeobecnych a abstraktnich prvkii v prostoru — zaklady
a zobecriovani, teorie a struktury

> Otazky typu: ,,Co je...?”

» Pochopeni - Demonstrativni porozuméni faktim a mySlenkdm
organizovanim, porovnavanim, prekladanim, interpretovanim,
vysvétlovanim a uvadéjici hlavni myslenky. Napf. preklad, interpretace,
vyvozeni. Otazky typu: ,,Jak bys srovnal a porovnal...?”

» Aplikace — UZitinové znalosti. Re$eni problémd do novych situaci ptipusténim
druhotnych znalosti, faktli, technik a pravidel v jiném uZiti. Otazky typu:
,, MiiZes utFidit ziskané znalosti....a vyuZit je k demonstraci principi.....?”

» Analyza - Zkouseni a rozebirani informaci v ¢asti identifikovanim pficin a
dusledkt. Tvorba zavérd a nachazeni diikazi k podpore generalizace. Napf.
rozbor ¢asti, rozbor vztahii, rozbor organizaénich principt. Otazky typu:
,wJak byste zaradili...?”

» Syntéza — Sestavovani informaci dohromady v riznych moZnostech
kombinovanim ¢asti do novych vzorcl a navrhovani alternativnich feSeni.
Napf. tvorba unikatni komunikace, tvorba planu nebo navrhnout sadu
¢innosti, odvozovani sad abstraktnich vztaht. Otdzky typu: , MiiZe$
predpovédét vysledek?”

» Hodnoceni - Prezentovat a obhajovat nazory délanim rozhodnuti
o informacich, validité napadli nebo kvality prace zaloZené na sadé kritérii.
Napf. Rozhodnuti v naleZitostech internich diikazli nebo externich Kritérii.
Otazky typu: ,,Souhlasis s...2”

V rdmci stanovovani naSich ciléi hodiny si takto miZeme pomérné jasné urcit,
kam chceme Zaky dovést. Tato schopnost kategorizovat Uroven Zaka na zakladé
jasnych pojmt poméhd ve smysluplném roztfidéni jednotlivych okruha, kterym se
chceme vénovat. V jedné hodiné mohou byt aspekty u kterych se zastavime o pouhé
znalosti a z nich jeden maZe dojit aZ napt. k syntéze. Miizeme probrat napt. Zanry
deskovych her, ale do detailt se vénujeme jenom jednomu, abychom si zndzornili,
proc pouziva dany set pravidel.

Gradované neboli Stupriované tlohy fesi problém, kdy vime, Ze ne vSichni Zaci
ve stejné hodiné dosdhnou stejnych cilli. Je proto mozné stanovit nékolik Grovni
cild na riznych drovnich obtiZnosti. Zdk se pak miiZe dobrovolné rozhodnout,
zda bude zkouSet naro¢néjsi verze ukolli nebo zistane u splnéni zakladnich
pozadavku. U kreativnich zadani je tento pfistup pomérné jednoduchy. Staci na
zacatku stanovit, Ze smyslem kresleni busty bude jeji anatomicka pfesnost. Kdo
chce, ten pfida stinovani. Kdo nejvice stiha vyhraje si s vlasy. DiileZité je mit jasné
stanoveno, ktery cil je pro nas nejpodstatnéjs$i a musi jej umét vSichni, ostatnim
nabizime dalsi Grovné.

Zajimavé priklady nalezneme v Hejného modelu u¢eni matematiky. Matematické
ulohy se plni postupné podle obtiZnosti, pfipadné mizeme do vyzev zZadkum pfidat
vysvétlovani ostatnim nebo pomoc spoluzakiim pfi feSeni. Zde jsou ptiklady:

[ d
Cile respektujici zénu nejblizsiho vyvoje, gradované tilohy
v matematice
Zakladni $kola Heuréka (2022)
https://youtu.be/1FZyabpMpQ4

MATEMATIKA,ktera bavi — Hejného metoda
MF Dnes (2015)

https://www.h-mat.cz/sites/default/files/kestazeni/hejnyMatematikaKte-
raBavi.pdf

Vramci herni tvorby miiZeme gradovat pfedev$im tvorbu. Kazdy Zak muze vytvaret
hru v jiném rozsahu, s jinou sloZitosti mechanik a s jinymi zaméfenim. V ramci her
mohou Zaci zaroven tvofit vizualni novelu, point’n’click adventuru a puzzle hru
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a pti spravném cili a komunikaci se Zaky neni v rozdilnosti vysledkid problém.

V8echny tyto hry maji dostatek spole¢nych prvkid. Smyslem gradovanych dloh je
rozdéleni cili u¢eni na kli¢ové, dulezité a nadstavbu.

Kli¢ové dovednosti a znalosti by mély obsahovat vSechny hry. MiZe to byt napf. Ze
hry obsahuji jednoduché animace, reaktivni mechaniky, funkéni menu a grafiku.

Zé4ci si poté mohou vybrat ve kterych aspektech hry dojdou k diileZitym
dovednostem. Mohou to byt pokroc¢ilé animace pro point’n’click adventuru, kom-
plikovanéjsi mechaniky pro puzzle hru nebo propracovanéjsi vizual pro novelu.

Nadstavba je zde pak pro ty, ktefi mi¥i na uritou specializaci. Pro vizudl to miZe
byt napf. prace s efekty, pro mechaniky napf. prace s ¢asem.

DileZité je, aby Zaci védéli co je kli¢ové a co rozsifujici a méli tak p¥ehled o tom, co
je jak velka vyzva. Stejné tak je to dlileZité pro ucitele, aby Zaky spravé vedli v jejich
predstavach o tom, kam jejich tvorbu sméfovat.

Stejné gradované miZe byt i testovani. Nemusime vzdy v8echny ve t¥idé mezi
sebou srovnavat stejnym testem. Test muze byt podan tak, Ze ma riizné irovné, a
je pouze na Zakovi, na jakou troven se chce pokusit dostat.

Jen mensi ¢ast uéiva muze byt kliCova a pro vSechny a vést k plnému tspéchu.
Vkone¢ném diisledku, tfida vZdy bude rozdélena na ty, kterym uceni jde a ty kterym
ne. Takto miZeme zajistit, Ze si v8ichni zaZiji uspéch. Inspiraci pro testovani timto
zpusobem najdete na tomto blogu:

Jak vyuzit gradované testy ve vyuce
Tomas Chrobak (2018)
http://blog.h-mat.cz/blog/jak-vyuzit-gradovane-testy-ve-vyuce

Cile jsou tizce propojeny s Diikazy o uceni (str. 57). Cil by mél byt stanoveny tak,
aby bylo mozZné ovéfit, Ze jsme jej dosahli. Napt. cil ,,Zdk pochopi kubismus” je velmi
téZce ovéfitelny. Test nebo zkouSeni pouze ovéfi schopnost kratkodobé pameéti si
zapamatovat informace, ale i samostatné vytvoreny kubisticky obraz muze byt
pouze projevem schopnosti kvalitné kopirovat. Samotné , pochopeni” miize byt
témér neovéfitelné. Nejblize se dostaneme v ptipadé, Ze zak samostatné popise
postup, kterym pfistupoval k tvorbé dile a pfi popisu vyuzije spravnou terminologii
a popise jak vyZil své pochopeni kubismu ve svém dile. I v takovém ptipadé, je jako
cil hodiny vyhodnéjsi zvolit tento konkrétni popis, protoZe diky nému v hodiné
jasné pozname, Ze doslo k naplnéni cile. Vice v kapitole Dlikazy o uceni (str. 57).

DUKAZY O UCEN

SETUP

V ramci kreativniho vzdélavani je naro¢na otazka, jak poznat, zda se Zak opravdu
néco naucil? Jeden z problémti je pfedevsim subjektivita hodnoceni kreativni tvorby.
Jak spravné rozpoznat a popsat kvalitu vytvarného dila? Napt. cil ,,Zdk namaluje
pékny obraz.” nepomaha k tomu, abychom my a zak vidéli jeho naplnéni a mohli
jasné Fict, Ze Z4k cil naplnil. Zak i u¢itel miiZe mit Gplné jiné predstavy o tom, kdy je
obraz pékny a co jej péknym déla.

Pro vystup z hodiny proto hledame takové aspekty studentovy prace, které
jsou alespoii do jisté miry, objektivné hodnotitelné. V pfipadé vizualni tvorby je
schopni urcit, zda je obraz pékny, je vSak do jisté miry mozné urcit, zda na divaka
pusobi dojemné, agresivné, nebo zda vyjadfuje konkrétni déj a které jeho konkrétni
aspekty k tomuto vnimani vedou. Je mozné pak celkem objektivné hodnotit zda zak
dosahl stanoveného cile, nebo co ma udélat jinak aby jej dosahl.

Dulezité je také zabyvat se posunem misto samotné kvality. Mlze byt narotné
studenta presvédcit o mnozstvi chyb, vyskytujicich se v jeho dile, ale pokud napf.
porovname dva portréty z riznych obdobi uceni, rozdily budou mnohem jasnéjsi
anebude potfeba tolik slov ke jich popsani.

Pokud chceme ve svém uceni jit dal neZ k dovednostem a znalostem, napf.
k hlubokému chapani principli, syntéze a vytvareni originalnich feSeni, je sbér
dlikazli o uceni jesté o troven naro¢néjsi kategorii. Zak miiZe proZit mnoho ,,aha
momentii”, aniZ by o tom fekl jediné slovo, nebo naopak vyslovit mnoho nazord,
které nevychazi z pochopeni.

PROBLEM

Ke sbéru diikazli o ufeni bézné ucitelé pouZivaji pomérné malou $kalu nastroju.
Nejcastéj$im je samoziejmé test, at uz s otevienymi nebo uzavienymi otazkami,
zkousSeni pfed tabuli, pfepadové pisemky nebo napf. vypo¢itavani prikladi na Cas.
Vétsina z téchto zplsobl dokazuje pouze jaké mnozstvi informaci, které si Zaci na
kratky Cas dokazali zapamatovat. To je schopnost nepfili§ pouZitelna v redlném
svété a jedna také jedna z mnoha, kterou bychom meéli ucit a ovéfovat jeji nauceni.
Je proto nutné hledat dal$i metody cilené vice riznych aspektd vzdélavani.

Casto sbirdme diikazy, které neodpovidaji nasim ciliim. V kapitole Cile hodiny
naleznete mnoho informaci o smysluplném nastavovani cild, tato kapitola by
vam poté méla pomoci cile jasné dokazat. Mnohokrat napf. chceme, aby nasi
Zaci vnimali diileZitost toho, co jsme jim FeKli, pro jejich Zivot. Pokud bychom se
naptiklad v Ob¢anské vychové bavili o volebnim systému, jisté by jednim z nasich
cilti bylo, aby Zaci chépali vyznam voleb pro jejich Zivot a v budoucnosti §li volit.

Pro takovy cil nestai pouze nechat Zaka popsat, jak vypada nas volebni systém,
ale pfimét jej, aby si nastudoval programy stran, v diskuzich zastaval tu stranu,
ktera je mu sympaticka. Podle drovneé diskuze pozname hloubku nastudovani dané
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problematiky. Pak miZeme uspotadat studentské volby a to vSe zakon¢ime diskuzi
na téma, ,,Co budete délat v pFistich volbdch?”.

Z vySe popsaného pfikladu maZeme vidét klasicky problém alternativnich a do
hloubky cilicich metod vyuky - jsou ¢asové naro¢né. Ovéfovani schopnosti miZe
byt stejné naroc¢né jako samotnd jejich vyuka. Nékdy je jedinym zpiisobem ovéfeni
samotna tvorba. Nevime, zda se Zaci naucili pravidla filmové feci, dokud nenatoci
film. A i poté je moZné, %e chyby ve filmové fedi nebudou zplisobeny $patnym
myslenim, ale napf. produk¢énimi problémy. Redlny dopad u¢eni bychom tak mohli
vidét az po nékolika pokusech. Hleddme proto zpusoby, jak se k diikazu dostat
rychleji.

SOLUTION

Vpojeti samotné herni tvorby je feSeni pomérné snadné. Témeér jakakoliv dovednost
nebo znalost 1ze ovéfit tim, Ze ji Zaci pouziji pfi samotné tvorbé hry. Tato metodika
stoji na pfistupu, kdy je kazda ucena dovednost aplikovana do tvorby hry, ktera
je vytvarena v priibéhu celého pololeti. Pokud je Zak schopen ziskané schopnosti
aplikovat do hry, je to jeden z dlikaz{ Gispé$né splnéného cile. Hloubka splnéni je
vSak stale otazkou. Jen proto, Ze se mi néco podafi, neznamena, Ze to ,,umim”, tedy
%e jsem schopen danou dovednost opakované pouZit v rliznych situacich. Resenim
je, Ze nezalezi jenom na samotné tvorbé, ale i na tom, co se stane po ni. Konkrétné,
jak je schopen Zak popisovat své pfemysleni nad svym vytvorem.

Pro upfesnéni dukazu uceni ve tvorbé je nutné jasné uréit aspekty prace, ke
kterym sméfuje pozornost zadani. Napf. u uceni filmové fec¢i mohou urcit, Ze
nebudou hodnoceny ani nijak zohledfiovany aspekty jako je kvalita zabéru, sviceni
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zabérh. Tim se zbavuji vétSiny vlivl, které by mohly sbér dliikazu prerusit. I u velmi
nepovedeného a chaotického natdCeni mate moznost alespon urcit, jak zabéry
natocite. Podoby dukazu o uceni:

Spatné: Zak nato¢i film, ve kterém jsou pouZity pravidla filmové fe¢i
Spravné: Zak natodi video, ve kterém na sebe smysluplné navazuji velikosti zabérii

Co znamena ,,smysluplné” uz zalezi na kazdém uciteli. Mélo by to znamenat ,,tak,
jak jsme se v hodiné ucili”. Je véak mozné, Ze zak vidi smysl tam, kde jej uCitel nevidi.

Po vytvoreni filmu by mél idedlné s Zdkem probéhnout rozhovor ohledné jeho
dila. Tento proces muzeme délat individualné, v malych i velkych skupinach, jak
je popséno v kapitole Sdileni vysledkii. Spravnou sérii otdzek miZeme pomérné
rychle odhalit védomou studentova poznani. Staci k tomu série obdobnych otazek:

» ,,Jak si k prdci pFistupoval?”

» ,,Najaké problémy si narazil, jak si je vyFesil a proc si ten zpiisob zvolil?”
» ,Jak si Fesil, kdyzZ sis nebyl jisty FeSenim problému?”

» ,,Jaké dalsi moznosti té napadli? Jak jinak mohla tvd prdce vypadat?”

» ,,Co bys pFisté udélal jinak?”

Pokud Zak odpovida nejisté, neni schopen odpovédét, nebo Casto fika prohlaseni
typu ,,prosté jsem to néjak zkusil a tak to dopadlo” je jasné, Ze pochopeni principt
jeho prace je pomérné mald. Minimalné nepouziva své dovednosti prili§ védomé.
Naopak, pokud je Zak u nekvalitni prace schopen naprosto jasné popsat kaZzdou
chybu, zptisob jak k nim doSel a svd rozhodnuti, kterd k nim vedla, je hloubka jeho
mysleni pravdépodobné na vyborné drovni. Diikazy o ufeni se proto daji doplnit
o proslovy, které bychom chtéli v takovéto reflexi prace od Zaka slySet.

» ,,Zdk do hloubi a srozumitelné popisuje svd kreativni rozhodnuti.”

» ,,Zdkvidi a popisuje dobré a Spatné strdnky své prdce.”

Pfi testech, které jdou nad samotné zapamatovani si spravnych odpovédi, je
potfebné pouzivat oteviené otazky. Pokud jeden z naSich cilu neni ,,Zdci jsou
schopni vybavit si informace a premyslet pod stresem”, je vétSinou lepsi pouzivat
neznamkované testy. Takové testy mohou byt skvélym zplsobem jak dat Zakovi
prostor nad odpovédmi hloubéji pfemyslet, oproti rozhovoru, ve kterém jsem
pfirozené nuceni s odpovédi spéchat. Navic je mozné stejné testy davat zakim
vicekrat, takZze muZeme porovnavat odpovédi zaka z rtiznych let a sledovat tak
jejich postup.

Kromé otazek na védomosti mohou jako testové otazky mohou slouZit i stejné
otazky jako ty v rozhovoru. Takové pisemky mohou také davat prostor odhaleni
uceni, které jsme sami neplanovali napf otazkou ,,Co jste se naucili nebo zjistili
a v testu to nebylo a nikdo se vds na to nezeptal?”.
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NOSNA MYSLENKA

SETUP

Smyslem nosné myslenky je hledat v tématu bloku jadro poznani, kterého chceme
dosahnout.

Témeéf kazdé téma ma tendenci byt roztazeno na hodiny povidani. Ucitelé jsou
Casto vtaZeni do svych oblibenych témat a vypravéji velké mnoZstvi detaild
a pikantnosti, kterymi se snaZi okofenit své vypravéni. Casto se mluvi o tom, Ze
pozornost udrzime pouhych 15 minut. Neni to tak Gplné pravdou, napf. na film
jsme schopni koukat bez problémii pies dvé hodiny a hrat hry je§té mnohem déle.
UdrZet pozornost u frontalniho vykladu jsme schopni stejné jako u filmu. Nosné
myslenky by mély pomahat sméfovat nasi pozornost i pozornost zakd a mohou
vypadat napt. jako premisy filmu.

Nosné myslenky vytvareji pfileZitost pro tzv. ,,aha” momenty. Jedna se o moment,
kdy nam uceni zapadne do sebe a my védomé dojdeme k pfelomovému uvédomeéni.
Uceniby mélo kaha momentiim co nejvice sméfovat. Vét§ina dovednosti se zlep3uje
pomalu pomoci cviCeni a opakovani, pochopeni latky vSak ¢asto prichazi skokové.
V jednu chvili né¢emu nerozumime, najednou se koncepty spoji v nasi hlavé
dohromady a my porozumime. Nefe$itelny problém, ma najednou jasné feseni.
Tyto momenty v§ak malokdy pfichizeji v samotné hodiné. Objevuji se rizné, ve
sprse, v konverzaci s prateli nebo nékdy také roky po tom, co k danému uvédomeéni
mame dostatek informaci. Pfesto ma smysl designovat bloky uceni kolem ,,aha”
momentd, protoZe pokud jsme je schopni jasné urcit, davaji nam idedlni cil hodiny
bod koncentrace.

Nosné mysSlenky jsou také vyborny ndstroj, ktery miizeme pouzit pfi zpétném
planovani hodiny. Zpétné planovani je nastroj, ktery stavi do centra pozornosti
nékolik malo sdéleni, ke kterym vyuka sméfuje. Casto totiZ byva mnohem t&73i
otazkou co neucit, nez co ucit. Pokud za¢neme proces pfipravy hodiny tim, Ze si
jasné ur¢ime nejzasadnéjsi myslenky, které si maji Zaci z hodiny odnést, jsme
schopni jednoduseji ur€it témata, ktera s timto poznanim souvisi.

SOLUTION

Pro uCeni teorie je tvorba nosnych mys$lenek v zasadé jednoducha. DuleZité je vybrat
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myslenky nasleduji. Nap¥. nosné myslenky modulu Zaklady herniho designu (str.
111) znéji nasledovné:

» Pojmy nam umoznuji spolu komunikovat a rozumeét si.

» Hra je systém. Kvalita hry zavisi na smysluplné vzijemné provazanosti
jednotlivych prvki systému.

» Zakladni stavebni prvek hry je mechanika. Znat mechaniky je jako znat noty.
Hluboka znalost velkého mnozstvi mechanik umoznuje vytvaret kvalitni hry.

Prvni nosna mys$lenka mifina to, Ze musime v hodiné nebo modulu Zakim dokazat,
Ze nejde o porozuméni pojmi v jejich pfesné definici, ale o takové porozuméni,
aby nam umoznovalo smysluplné komunikovat jak v tymu tak s hracem. To
znamena, Ze do modulu se snazime zatadit cviceni, ve kterych o pojmech musi
zaci komunikovat a své poznatky vysvétlovat a v idealnim pfipadé také ovérujeme,
jak bylo vysvétlovani pochopeno. Zaci by pak méli mit pfedstavu o tom, jak moc
chépani pojmu ovliviiuje funkénost tymu.

Druhd nosnd myslenka klade diiraz na propojeni mezi nau¢enymi pojmy. Pro
chéapéni samotnych je dilezitéj$i vnimat propojeni jednotlivych prvka nez jejich
konkrétni definice. ,,Aha” moment by tedy mél nastat zhruba zplisobem, kdy
zakovi dojde, Ze nemusi nutné prijit s netradi¢ni mechanikou, ale staci najit jejich
propojeni, které je netradi¢ni. To miZe napf. nastat nad diskuzemi nad hranim
vybranych her.

Posledni nosna mys$lenka mifi na ,horizontalitu” védéni, které pomaha pfi
designovém mysleni. Napf. ukdZeme zakim, Ze jsou primarni a sekundarni
mechaniky a poukaZeme i na fakt, Ze mechaniku, jako skok, 1ze rozloZit na mensi
dily, napt. délka doby po kterou miizeme skok jesté korigovat. Zaci by méli dojit
k poznani, Ze mehaniky miZou ovladat jako noty, prodluzovat je, zkracovat a davat
jim ,,ton” v podobé narocnosti. Nemusi dojit k této metafote, ale spiSe k predstavé
toho, Ze 1ze s mechanikami takto manipulovat.

Pfiucenilogickych atechnickych dovednostije nejdiileZitéjsi schopnost zjednodusit
podstatu dané schopnosti nebo dovednosti na jednoduchou poucku, pokud to jde.
Smyslem neni pfedstava, Ze to bude to jediné, co se Zak nauci. Smyslem je pouze mit
téma, které danou hodinu propojuje. P¥iklad miiZe byt i v matematice: “Nésobeni
je Fetézené sCitani.” Popis a vybér ptikladi poté délame tak, aby na nich Sel vidét
tento princip. To Zdkiim pomuzZe abstraktni pojem zjednodusit na néco, co uz znaji
a jednoduse si to pfedstavi. Jako soucast hodiny by pak Zaci fesit ptiklady, které
tento princip nazorné ukazuji.

Herni tvorba skvéle kloubi dohromady technické dovednosti a teoretické mysleni.
Pravé herni mechaniku méiZzeme popsat technicky jako ,,Zdkladni stavebni jednotku
herniho designu, funguje jako slovo ve vété nebo jako zdbér ve scéné.”

Zaroven vSak miizeme vzit herni mechaniku a dat ji mySlenkovou rovinu a postavit
kolem ni jednoduchy nosny pfibéh. ,,Rogue jako hra, kterd definovala konstantni
ndroc¢nost” a v hodiné vypravét a debatovat o mechanice jako o principu, ktery
miiZe definovat cely herni Zanr.

Nosné mySlenky, které si definujete, by mély vést témto tfem vysledkum:

» Majivsobé obsazeny odpovédi na zajimavou otazku, kterou by se mélo zakiim
chtit zkoumat, hledat odpovéd a idealné by méla vést k adivu.

» Nosné myslenky by mély byt tak volné aby davaly zZakim prostor tvofit si
vlastni metafory, interpretace a hypotézy.

» Nabizeji vice cest, jak k nim dojit. Zak by na né mél mit moZnost pfijit jak p¥i
hrani, analyze, diskuzi nebo pfi samotné tvorbé her.
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NAVAZNOST NA
ZKUSENDSTI ZAKA

SETUP

Jednim z vlivnych indikétort aspéchu vzdélavéni je ucitelskd znalost toho, co jiz
zaci védi. Pokud jsme schopni navazat tam, kde Zdkovské poznani kon¢i a plynule
v ném pokraCovat, mame zaklad dspéchu. Muzeme diky tomu udrZet Zika v tzv.
flow (vice info v kapitole Adekvatnost vyzev (str. 76)) a zajistit, Ze se Zakova
pozornost neztrati pouze z diivodu, Ze nevi, kde se v u¢ivu nachazime.

Podle knihy Why dont students like school pomaha v uceni, pokud se ucivo nachazina
hranici poznani zaka. Proto je téz$i ucit matematiku, ktera je velice abstraktni a jen
velmi malo jeji reprezentaci potkavame v redlném svété. Stejné tak déjepis je tézsi
na zapamatovani, pokud se odehrava v dobé, jejiz realie si neumime predstavit
anechape rozhodnuti lidi, ktefi v té dobé Zili.

Hledame proto zptUsoby, jak zajistit, aby uc¢ivo mélo odkaz na informace a zazitky,
které se nachézeji v hlavach Zak{. Stavime tak pro Zaka cestu od informace k
informaci a snazime se zajistit, Ze vnima jejich propojenost. U kazdého tématu je
tfeba se zaki ptat, zda tato propojeni chapou nebo je vytvatet.

I pomérné zakladni znalosti, jako je znalost anatomie krtka, budou u¢innéji
vstfebany, pokud budou propojeny napt. s télem zakt. Miizeme se zakl zeptat, co
ma krtek a my spole¢né a co mame rozdilné. Cim naro¢néj$i bude téma, tim kom-
plikovanéji se budou podobna propojeni hledat. Proto bude v mnoha ptfipadech
0¢inéjsi urcité zkusenosti vytvaret tak, abychom na nich mohli pozdéji stavét.
Pfiklad, kdy je téZké navazat na existujici zkuSenosti, muze byt ve fyzice. Mizeme
jednu hodinu dobrat gravitaci a druhou zacit napf. elektrickym proudem. Mezi
témito jevy navaznost priliS neni. Elektricky proud je sice né¢im, s ¢im se setkava
kazdy, jeho fungovani v§ak neni intuitivni a v hlub§im poznani dokonce necekané
matouci. Je proto tfeba hledat metody, které vytvofi propojeni mezi tim, co uz zak
zna a jakkoliv abstraktnim tématem, které uc¢ime.

SOLUTION

Pfi hledani navaznosti na zkuSenosti Zaka vytvarime propojeni mezi informaci,
kterou jiz student ma, s tou kterou jej chceme naucit. Jen malokdy méizeme zarucit
znalost informaci, které se Zaci uci ve Skole, proto je vhodné hledat v obecnych
zkuSenostech, které maji vSichni.

VétSina véci, které chceme naucit, maji ptivod v jednoduchych, kazdodennich
konceptech. U her a hernich mechanik to plati dvojnasob. Komunikace ma sva
pravidla, psana i nepsand, zakony jsou v podstaté pravidla celospolecenské , hry na

civilizaci”. Mnoho podobnosti miiZete najit ve sportech, mnoho hernich koncept
ve filmech nebo literatufe. Smyslem této metody je tvofit si zasobu pfirovnani
a otazek. Otazka ,,V jakych situacich jste se citili jako v akénim filmu?” nebo ,Jak
filmy, které jste vidéli, podporuji pocit intenzivni akce?”. Takové otazky mohou mifit
k uvédomeéni, Ze pocit akce je Casto spojen s rychlym pohybem, otfesy a urcitym
,,prehlcenim” informacemi.

To jsou jedny z mnoha néstroju tzv. ,,game juice”. Nova informace by se méla stat
soucasti informace staré a tim byt zapamatovatelnéjsi. V idealnim stavu pak kom-
plikovanéjsi informace dale navazuji. ,,Jak dlouho jste »akcni« stav citili? Kdy skoncil
a co mu predchdzelo?” Takové otazky pak vedou diskuzi zménach v dynamice leveld
a stfidani riznych pocitt. Podobné otdzky a témata najdete ve vSech modulech.

Nékteré zkuSenosti jsou velmi téZko prirovnatelné k tomu co realné proZivame.
Typickym ptikladem muze byt déjepis. Je jednodus$$i najit v naSich Zivotech
podobnosti k Zivotu v pravéku nez tfeba ke stfedovéké vesnici nebo zkuSenost
proZzitou v Némecku, které si zvolilo nacisty k moci. V téchto pfipadech 1ze takovou
zkuSenost vytvofit. Metody pfistupu ,facing history”, mohou zZaky zavést je
zku$enosti i v téchto pfipadech.

Stadi dat kontext dané doby skrze pfibéhy postav, za které mohou studenti hrat
a poté jednotlivé politické programy stran, které se tehdy ucastnily voleb a pak
uz staci nechat zaky jen volit. Stejné dobfe mohou fungovat metody dramatické
vychovy. Pokud si miizeme literaturu ,,zahrdt”, bude mit na zaky jisté jiny a¢inek
nez bézna vyuka. Vybornym nastrojem mohou byt i roleplayingové hry jako Draci
doupé. Témér kazdy herni koncept si mohou Zaci ,,proZit” spravnym nastavenim
situace v Drac¢im doupéti. Soucasti zazitki pro uceni herni tvorby musi byt
samoziejmé i hrani a rozbor existujicich her a jejich pfedchtidcu.
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Opakovani, nebo tzv. dril se stal jednim z hlavnich nepfatel moderniho vyucovani.
Jeho oCividné nevyhody Casto prevazuji nad vyhodami. Opakovani je ¢asto nudné,
zabira mnoho ¢asu, nenapomaha k chapani souvislosti a cvi¢i pouze jednu oblast
nasich dovednosti — dlouhodobou pamét. Té je v modernim svété ¢im dal tim méné
potfebna, protoZe nutnost zapamatovat si dalezité informace nam fesi digitalni
technologie a jejich okamzita dostupnost.

Realita procesu uceni je ovSem jind. Pro aktivni pouzivani védomosti, tedy chapani
a vytvareni souvislosti a jejich pouZiti pro tvorbu, je nutna schopnost znalosti
rychle v hlavé seskupit do jasné pochopitelného celku. Rozdil mezi expertem
a zaCate¢nikem je pfedev$im v jiZ vytvofenych souvislostech a pochopeni probléma
jako celku.

Zacate¢nik miiZe mit ve své hlavé uloZené téméf stejné mnoZstvi informaci jako
expert, jeho hlavni vyhodou je vS8ak mnohem rychlejsi rozpoznavani relevance
danych informaci pro dany problém. Pro tuto schopnost je vSak nutné znalosti
ulozené v mozku tzv. zautomatizovat, k Cemuz je potfebny praveé proces opakovani.

The 4 things it takes to be an expert

Veritasium (2022)
https://youtu.be/5eW6EagroXA

Pfi uceni se novym dovednostem prochazime nékolika fazemi. Nasim hlavnim
cilem je vétSinou schopnost aktivné vyuZivat danou dovednost, bez nutnosti
premyslet nad jednotlivostmi, které jsou k ¢innosti potfebné. VyuZijme analogii
procesu uceni se fidit automobil. Na zacatku je fizeni auta kognitivné velmi naro¢ny
proces, na ktery se musime plné soustfedit, protoze nasi pozornost vyzaduje cela
fada jednotlivosti jako seslapovani spojky a plynu, hlidani provozu a dopravniho
znaceni, fazeni, pouzivani svételné signalizace i navigace.

Po urcitém Case zvladame vSechny tyto aspekty témér ,nevédomé” a u fizeni
jsme bez problému schopni v hlavé organizovat volny ¢as nebo komunikovat se
spolujezdcem. U tvorby se chceme dostat do faze, kde nemusime myslet na kazdy
aspekt tvorby v jednotlivostech, ale umime podvédomé poskladat v§echny ¢innosti
potfebné k jejimu fungovani a vzniku v hlavé tak, abychom se mohli soustfedit na
to, jak chceme aby hra plisobila na hréce.

Proces uceni se novym dovednostem probiha ve 4 fazich.

» Nevédoma nekompetence — jedna se o fazi pred uvédomeénim si potfeby
néco se naucit. Existuje mnoho ¢innosti, které mizeme délat aniz bychom
si uvédomovali potfebu kompetence. Napt. kritické mys$leni svym zptisobem
pouzivame i bez toho aby nas to nékdo ucil. Pokud si v§ak uvédomime, Ze tuto
schopnost miZeme rozvijet a pouzivat ji i¢innéji, az tehdy pfechazime do
druhé faze. Tato faze kon¢i uvédomeénim, Ze néco neumim, ¢asto tzv. ,,aha”
momentem, Ze néco by mohlo fungovat jinak, nez jsem si myslel, ale budu
k tomu potfebovat vic informaci nebo cviku. Tato faze je dalezitd pro vznik
motivace. Pokud se snazim zaky nauéit véci, u kterych nechapou, proc¢ by se
je méli ucit a nepfevedu jejich nevédomou nekompetenci do védomé, bude
mé uceni mit maly efekt. Zak si musi uvédomit, Ze to, co jej chceme naudit,
neumi a potfebuje umét k tomu, ¢eho chce dosahnout.

» Védoma nekompetence — vytvari v clovéku potfebu se ucit a proto za¢neme
zjistovat, co je potfeba udélat proto, abych néco umél. V autoskole nam
vysvétli pravidla silni¢niho provozu, feknou néco o fungovani auta, kdy
mackat a jak spojku, kdy fadit, jak drZet ruce na volantu atd. Ziskavame
pfedstavu o tom, co vSe mam délat abych Gspésné ridil auto. I kdybych vSak
vSe co jsem slySel umél zopakovat slovo od slova, neumim stale fidit auto,
pouze vim, jak se to déla.

» Védoma kompetence — jedna se o fazi uceni, kterd se vytvari pravé pomoci
drilu. Na zacatku se pfi rozjizdéni auta musime soustfedit jednotlivé faze
rozjizdéni, napf. pomalé pousténi spojKy, zaznamenani zvuku zapadani
spojky, pomalé seSlapovani plynu atd. Kazda jednotlivost vyZaduje nasi
pozornost. Razeni napt. na za¢atku vyZaduje i vizualni viem (pohled na ¥adici
paku), poté pouze zvukovy (spravny zvuk otacek pri pfefazeni) a s ¢asem
kontrola uplné odpada. Nase schopnost vnimat se postupné rozSifuje
a vytvafi se prostor pro pfijeti dalSich vjem a jejich analyzu. ZkuSeny Fidi¢
pak ma $anci vnimat nestandartni chovani fidi¢e nebo svého auta. Védoma
kompetence vyZaduje soustfedéni. Ve chvili kdy k ¢innosti neni potfeba
pozornosti, iroven kompetence se posouva k nevédomé fazi.

» Nevédoma kompetence — v posledni fazi ueni se dostiavame do stavu,
kdyZ nejsme schopni jasné popsat, jakym zpusobem se ¢innost provadi,
pfesto jsme vSak schopni ji vykonavat velmi efektivné. Nad fizenim jiZ
nemusime premyslet, vSe délame automaticky a pokud by po nas nékdo chtél
vysvétlit postup krok za krokem, je to pro nékteré velmi naro¢né. V ramci
kreativni tvorby se jedna o stav, kdy uZ napf. nemusime myslet na nastaveni
fotoaparatu a myslime pouze na to, co chceme zachytit. V ramci herni tvorby
sméfujeme ke stavu, kdy jsme schopni velmi rychle vymyslet a vytvotit
prototyp mechaniky a testem na sobé nebo na testerovi ovéfit jeji funkcnost.

Nasim ukolem je tedy provést Zaka co nejblize k nevédomé kompetenci. Na
prikladu s fizenim auta lze vidét, Ze se bez urcitého mnozstvi drilu neobejdeme.
I ta nejkomplexnéjsi ¢innost se sklada se z jednoduchych drobnych ¢innosti. To
samé plati i pro my$leni, i velmi komplikované Gvahy se skladaji z jednoduchych
myslenek a fakt{i. Formy opakovani v8ak musi byt efektivni. V souc¢asné praxi ¢asto
nechavame studenty opakovat doma a zaméfujeme se na metody zkouSeni. To
co bychom méli studentiim skute¢né nabidnout jsou v$ak efektivni formy drilu.
K tomu potfebujeme pochopit zptisob, jakym si mozek pamatuje informace.
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PROBLEM

Studenti maji tendenci pamatovat si z hodin Casto to co nebylo pro samotnou
hodinu zdaleka to nejpodstatnéjsi, tedy vedlejsi pribéhy, vtipné situace nebo
nedileZité drobnosti. Pro¢ jsou zrovna tyhle situace, které jim zlstavaji v paméti?
Opovédi je, Ze jsou to Casto situace, které vyvolavaji pfemysleni a pfedstavivost. Ve
chvili kdy na néco intenzivné myslime, vytvarime v naSem mozku propojeni, ktera
jsou trvalejsi. Pro zapamatovani si nestaci informace pouze precist nebo je slyset,
dulezité dovést zZaky k intenzivnéj$imu pfemysleni nad nimi.

Existuje nékolik pfekazek, které mozku brani ve kvalitnimu zpracovani informaci
a tim padem v jejich uloZeni. Jednou z nejcastéj$ich chyb uciteld je pfehlcovani
informacemi. Nejde o to, Ze by bylo Spatné ucit fakta, problém je vSak v jejich
mnozstvi a po¢tu souvislosti mezi nimi. Dal$i je pak forma, jakou jsou informace
podany.

Na§ mozek je schopen najednou udrzet a aktivné pracovat pouze se sedmi
informacemi najednou. Ve chvili kdy toto mnoZstvi prekro¢ime, dochazi
k prekrodeni kapacity a prace s témito informacemi se stava moc naro¢na. V té
chvili Zak ztraci motivaci a dostava se do mddu, kdy v lepsim ptipadé zapisuje
poznamky a v hor$im, se za¢ne vénovat jiné ¢innosti, napt. vyrusovani.

Efektivita je na nejvys$si stupni, pokud jsme schopni udrZet vyuCovani v ramci
prace s maximalné sedmi informacemi. Zajimavosti je, Ze tento pocet se v populaci
prakticky neméni, neni zavislé na véku, pohlavi, dokonce ani na IQ, Hlavnim
problémem tedy zlstava, jak mizeme tento limit mozku obejit tak, abychom si
mohli zapamatovat vice a mohli se nau¢it i komplexnéjsi pojmy a mysleni.

Testovani s velkou vahou pro budouci Zivot vyvolava stres. Ten je jednim
z nejhorsich nepratel dlouhodobé paméti. NaSe schopnost sousttedit se a vyvolavat
vzpominky pfimo umérné klesa se zvysujici se hladinou stresu v dané situaci. Testy
tak mnohem vice zkouseji nasi odolnost vidi stresu nez mnozstvi zapamatovaného
uciva. Pfi zvySené hladiné stresu také dochazi k potlaceni naseho kognitivniho
mysleni a pfevahu ziskava tzv. ,,plazi mozek”, ktery je centrem emoci a instinkta.
Testy, na kterych zaleZi nase vysledky, tak nejsou dobrym nastroj pro opakovani
udiva.

Mozek ma tendence se vyhybat praci. Pokud jenom trochu muze, nepouziva vyssi
procesy mysleni. VétSinou pracuje na isporny rezim. Podle knihy Why dont students
like school je idedlnim popisem tohoto stavu ,,BéZné udéldme to, co bézné udéldme.”
Nas mozek ma tendence pouZivat uZ znamé cesty, jak fesit problémy, dokonce
i jak byt kreativni. Pokud proti témto tendencim chceme bojovat, musime ramovat
problémy zpusoby, které budou pro mozek dostatené zajimavé na to, aby mél
potfebu zapojit vys$si formy mysleni.

The Science of Thinking
Veritasium (2017)
https://youtu.be/UBVV8pch1dM

SOLUTION

Z&k veden k automatizaci zakladnich pojmi a schopnosti pravidelnym opakovanim
jednoduchych dkoll. Cilem dkold zaméfenych na rychlou tvorbu v grafickych
programech a malych opakovacich testi v rdmci herni teorie bude vytvofeni
podvédomych zakladnich znalosti, které z hlediska konstruktivistického pfistupu
k uceni, umoziuji hlubsi chapani komplexnich pojmi a transfer znalosti do jinych
oblasti.

Pokud budeme chtit, aby si student zapamatoval soustavu pismen

ALKJAMENVID

Bude to pro néj velmi naro¢né. Pokud vSak stejna pismena uspofadame do jiného
poradi, je tkol najednou razem snadnéjsi.

NEVIMIAKDAL

Postupem casu lze ,,chunkovat” i celé véty nebo definice. Pro pochopeni komp-
likovanych myslenek je nutné Zacich vytvoftit prave takového “chunky” informaci.
V nasem ptipadé by to mélo byt niternd znalost pojmu herniho designu. Pouze
pokud bez pfemysleni pfesné chapeme, co je to herni mechanika, je pro nas
mnohem jednodussi si vytvorit ve své hlavé propojeni mezi jednotlivymi aspekty
a tim lépe pochopime systémy, ve kterych funguji. Jen tim miZeme dosahnout
hlubsiho chapani. Pro tento proces je proto nutné, aby zaci slyseli, ale v idealnich
pripadech si vybavili a pouZili kazdou definici stokrat nebo tisickrat.

Dosahnout takovych &isel zabere mnoho ¢asu. Sanci nas uéiteldl je pak vytvareni
prosttedi ve kterém jsou témito definicemi Zzaci obklopeni. Nékteti ucitelé napt. se
svymi zaky pravidelné na za¢atku kazdé hodiny recituji definice zakladnich pojmad,
které potfebuji ve své vyuce. Stejné tak muzeme Zaky v ramci vyucovani ¢asto
sméfovat k tomu, aby s danou definici pracovali, pfipominali si ji pfi diskuzich,
které probirate. Dobfe miiZe také slouZit nastroj ,,Slovnik pojmii”.

Testovani ma velky vyznam, pokud s nim pracujeme bez vyvolavani stresu. Testy se
mohou obejit bez hodnoceni, které by trestalo za chyby. Dava smysl davat zpétnou
vazbu v tom, jestli byla otazka zodpovézena dobfe nebo $patné, pfitomnost trestu,
tedy napf. zhorSeni znamky z pfedmétu je $kodliva. Pravidelné testy, které slouzi
jako orientace v tom, jaké znalosti z@istaly Zaktim v hlavach, jsou G¢inny nastroj jak
opakovani tak sbéru dat.

Samotna opakovana snaha vyvolavat informace z paméti pro jejich zapsani do
testu, bez stresového prosttedi, funguje jako i¢inna forma dlouhodobého ukladani
do paméti. MiZeme tedy pouzivat klasické formy testovani, ale bez hodnoceni. Pro
zvyseni efektivity takového hodnoceni je pak vhodné pouzivat testy s otevienymi
otazkami, kde musi Zaci realné pracovat s paméti. Po testu je pak nutné projit s

67


https://youtu.be/UBVV8pch1dM
https://youtu.be/UBVV8pch1dM

68

zaky odpoveédi a hledat, které otazky jim Cinily nejvétsi problém.

Efektivitu testovani zvy$ime také v pfipadé, Ze budeme testy v jasnych blocich
opakovat. Zaci mohou smysluplné vidét svij postup, pokud jim nabidneme
srovnani vysledki testli na za¢atku modulu, v jejich priibéhu a pak na konci. Pokud
najdeme ¢as na zopakovani testu o do dvou tydnt od ukonc¢eni modulu, nékolikan-
asobné tim zvySime Sance na uchovani informaci v paméti. Testovani pak dostava
dalsi rozmér, jako smysluplny zdroj zpétné vazby.

Dal$i moznosti rychlého testovani najdete v tomto dokumentu.

The Classroom Experiment (Ep.1)
Doc Zoo (2012)
https://youtu.be/J25d9aC1GZA

Jedna se o vyuzivani ndhodného vyvolavani mezi zZaky. Velmi jednoduse se muze
stat, Ze nam na otazky odpovidaji stale stejni studenti. Nahodné vyvolavani
drzi zaky ve vétsi pfipravenosti na odpovéd, nuti je proto pfi poloZeni otazky
aktivné zapojovat svou pamét. Stejné tak muzeme pouzivat tabulky s fixama
a pti jednodussich otazek vyzadovat pisemnou odpovéd ode vSech ve t¥idé. Tim
aktivizujeme mysleni u vSech zaki najednou.

Pfibéhy jsou silnym nastrojem pro zapamatovani si informaci. Pokud jsme schopni
sefadit informace do silného pfibéhu je efektivita uCeni vétsi nez informace samotné.
Zakladnim rozdilem mezi pfibéhem a informaci je struktura v jaké informace
v pfibéhu podavdme. Nejznaméjs$im zplisobem strukturovani pt¥ibéhu je ,,Cesta
hrdiny”:

What makes a hero? - Matthew Winkler
TED-Ed (2012)
https://youtu.be/Hhk4N9A00CA

ZjednodusSené, pribéhy prirozené sklddame od popisu problému, kterému hrdina
Celi, pres jeho strastiplnou cestu neznamym prostfedim k souboji s velkym zlem
nebo problémem a skrze jeho znovuzrozeni nastolujeme ,,novy svét”. Témét v§echny
pribéhy, které znate a mate radi, nasleduji praveé tuto strukturu.

Pokud by jsme se zamé¥ili napf. na Karla IV. je mozZné informace o ném podat skrze
data zaloZeni jednotlivych vyznamnych budou v Praze, skrze zakony a reformy, které
prosadil a valky, které vybojoval. Nebo mizeme o jeho Zivoté ucit jako o pfibéhu
muze, na jehoZ pocatku stoji velky sen vytvotit z Prahy novy Jeruzalém.

Zacneme velkou vizi toho, jak se Praha musi zménit a co vSe musi byt postaveno,
provedeme Zaky skrze strastiplnou cestu, kterou mu osud nachystal v podobé
pohrom, které jeho zemé musela pfezit a vzpoury, které proti nému probéhly.

UkdZeme zdkum Karlovu nejtemnéj$i hodinu, kdy malem ztrati veSkerou viru
a jeho znovunalezeni smyslu pfi sbéru relikvii z celého svéta. Pfibéh miiZe skoncit
obrovskym pohtbem, ktery byl na na kralovu pocest uspofadan a privodem mnoha
stovek lidi, ktefi prochazeji kolem mist, kterd Karel IV za svij Zivot stihl postavit
a zhodnocenim, jak moc se Praha za jeho Zivota zménila. Pokud poskladame p¥ibéh
timto zplisobem, je silnéjsi efekt na nase Zaky jisté zaruCeny. Historici jisté odpusti
nepresnosti za i¢elem zaujeti a v§tipeni uciva Zaktum.

Nékteré témata je samoziejmé tézké pretvofit v pfibéh. Pro nas mozek je vSak
vétSinou jednodussi pracovat s informacemi, které jsou spojeny s konkrétni osobou
nez s abstraktnimi pojmy, jako je stat nebo historické obdobi. Mnohem efektivnéjsi
je spojovat informace s tim co si dokaZeme dobfe vizualizovat. Clovék, rodina,
konkrétni misto nebo udalost.
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PRACE S CHYBOU

SETUP

V Klasickém vzdélavani je chyba trestana. Samotné znamky jsou udélovany
mnohem castéji na zakladé mnozstvi provedenych chyb nez na zakladé kvality
samotné prace. V praxi nas uspéch vSak malokdy zavisi na tom, zda jsme se
vyhnuli chybam. Obzvlasté herni tvorba je plnd ptikladt vydani skoro nefunkénich
anedokoncenych plnych chyb, které byli velmi Gspésné.

Stejné jako se hodnoceni takovych her hraci nefidi jejich chybami, rozdavat Zaktm
znamky na zakladé provedenych chyb neposkytuje Zakovi dostatek informaci
o kvalité dila nebo i o jeho védomostech. VétSina ucitelt v§ak ma tendenci znamku
dovysvétlovat a tim dopliovat Zakovi informace o tom co udélal Spatné, aby se
pristé mohl polepsit.

Tim v§ak samotné znamkovani ztraci na vaze a stava se pouhou kategorizaci zaka
do péti ,kast”. Bez vysvétleni nejsou znamky ni¢im jinym neZ obecnou kategorii
kvality. Byt soudésti , kasty trojkafii” vét$inou znamend internalizaci primérného
vykonu jak od Zéka, ktery se zatne povaZovat za primeérného, tak od samotného
uditele, ktery zZakovi podle této kategorie upravuje sviij vyklad a naroky. To se miZe
stat jednim z blokatort lepsich vykona.

74k ma tendenci vnimat zndmku jako jediny dileZity vysledek své prace, misto
toho aby vnimal jeji vysvétleni, nebo jesté 1épe, samotnou praci jako to, co je
dulezité. Prvnim divodem je pro tyto tendence je ramovani Zakovské prace jako
vytvoru, ktery ma splnit pozadavky ucitele. Prace nevznika, protoZe je pro zika
zajimava, ani do jeho portfolia nebo jako jeho vlastni kreativni pocin. Vznika proto,
Ze ji uCitel zadal, a ma na ni urcité poZadavky, které se Zak snazi naplnit. Jakmile ji
ucitel ohodnoti, prace ztraci svij vyznam.

Druhym divodem pro duleZitost znamek jsou pravdépodobné tzv. aspirace rodict
a obecné Zakova blizkého okoli. Mame tendenci vnimat uspéchy déti vic skrze
znamky, neZ skrze vysledky samotné prace. Jasnym diivodem je samoziejmé
jednoduchost takového vnimani. Jako rodice si nejsme jisti, jak dobfe byl tikol
zadan, jak jej splnili spoluZaci, kolik na néj bylo ¢asu atd. Znamka nam vs$ak da
jasnou odpovéd, zda alespon splnil pfedstavy ucitele. Tento problém lze jen velmi
téZce vyresit, ale neni od véci byt si jej védom.

Poslednim duleZitym aspektem na$i tendence trestat za chyby je rozpor se
samotnym prub&hem kreativniho procesu. I pomérné jednoduchy novinovy ¢lanek
prochazi nékolika zménami, pfepisovanim a korekcemi. Chyby v procesu jsou
pomérné bezvyznamné, dllezité jsou ziskané informace, pocet vyslechnutych
svédki, exkluzivita atd.

V klasickém vzdélavani mame Casto tendenci nechat zaky plnit dkoly hned na
poprvé, ty ohodnotit a i pfes poskytnuti dalsi Gstni zpétné vazby se k dkolu jiz
nevracet. Diktaty, slohovky, testy, zkouSeni u tabule, u toho v§eho mame jen jednu
$anci a hned se jde k hodnoceni. Pfitom je jasné, Ze kvalitni prace takto témér
nikdy nevznikaji. MiiZeme sice takto studenty naucit, jak se napf. piSe esej, ale uz
jsme jim neukdzali proces, jak se tvoti kvalitni esej. NejduleZitéjsi ¢ast kreativniho
procesu tak zlistava pro zaky neznama. Co vic, ué¢ime tim zaky, Ze pokud se nam

néco nepodafi napoprvé, nema smysl v tom pokracovat a dobfi jsou jen ti, kterym
se to podatilo.

Vtéto kapitole proto hleddme nastroje, jak pfistup k chybam zménit. Jak se miZeme
docist v kapitole Adekvatnost vyzev, nizky trest za chybu vede k opusténi strachu
ze selhani a tim k mnohem rychlej§imu a efektivnéj§imu uceni.

PROBLEM

Pretvofit nase vnimani chyb jako néceho, co neni problémem, ale soucast procesu
tvorby je snahou o zménu vnitfniho nastaveni Zaka a to je velmi naro¢ny ukol.
Ucitel miZe jen velmi méalo nap¥imo ovlivnit vnitfni vnimani Zaka. Utitelské
promluvy typu ,,Na téch zndmkdch prFece nezdlezi.” maji redlné nizky efekt. Problém
se skryva ve formatu odevzdavani prace, v celkové atmosfére, ve které tvorba
probiha a v reakcich kolektivu i ucitele na vysledky tvorby.

Jen malo pozornosti se na $kolach vénuje tvorbé bezpeéného prostiedi. K tomu
abych se ve kolektivu citil bezpecné je zapotfebi vyfesit pomérné mnoho aspektt
skolniho prostfedi. Jak uvadi Maslowova pyramida potfeb, vzdélavani, které patfi
do sebe-realizace, je aZ na samotném vrcholu pyramidy. K Gspé$Snému a vnitné
motivovanému ucéeni se miizeme dosahnout snadnéji, zakim zajistime potfeby,
které jsou v pyramidé pod seberealizaci.

Znamky upozornujici na chyby a autoritativni pfistup ucitele ¢asto potlacuje pocity
uznani a sebelcty. Konkuren¢ni prostfedi pak narusuje potfeby po sounaleZito-
sti. Je-li skrze “kastovani” znamkami sniZovana naSe sebehodnota, ztracime
tak i pocit bezpedi a jistoty. Bezpetné prostfedi ve Skolach velké téma, kterém by
mélo spolupracovat vedeni, $kolni poradenské pracovisté, Skolni psychlog, tfidni
ucitelé, rodiCe a samotni Zaci. V ¢asti feSeni pokusime najit ty aspekty bezpecnosti,
které miZeme nastolit ve svych vlastnich hodinach.

SoutéZ vétsinou vznika kolem sportovnich vykonti. je pomérné pfirozené soutéZit
o to, kdo je nejrychlej$i a pro samotny sport je porovnavani vysledkii motivujici.
Pro samotné uceni je vSak kompetitivnost velmi nevyhodna. Netdspéch ve sportu
vétsinou nemd dlouhodobé dopady na Zivot ¢lovéka. Prosté se jen musi v Zivoté
vénovat néfemu jinému. Neuspéch ve vzdélavani muze uréit kvalitu vaseho
zivota az do smrti. V kompetitivnim prostfedi je vzdy vice netspésnych, nez téch
aspésnych.

Soutézit v Skolnich pfedmétech také silné popira opravdovy smysl vzdélavani.
Cilem jakékoliv soutéZe je sefazeni tcastnikil od nejlepSich k nejhor$im. Toto
fazeni v§ak mizZe byt v celkovém pohledu bezvyznamné. Misto nasich absolutnich
schopnosti se posuzuji rozdily mezi Gc¢astniky soutéze. K ¢emu je komukoliv dobré
védét, Ze je lepsi neZ jeho spoluzdk? Startovni ¢ara ve vzdélavani neni nikdy rovna,
srovnani je proto bezvyznamné. Hlavnim smyslem vzdélavani navic neni pfekonat
vSechny ostatni, ale co nejvice naplnit svij vlastni potencidl.
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Chybovani je nejpfirozenéj$im zpfisobem uceni. ,Zvatldni” malych déti je
neustalym opakovanim chyb. Kazda promluva je vSak bliZe spravné vyslovnosti.
Déti jsou jedni z nejlepSich studentti, béhem velmi kratkého obdobi se zvladnout
naucit tisice slovifek, véetné gramatiky a nékdy i ve vice jazycich. Jednim z jejich
vyhod je pravé naprosta ignorace jejich chyb.

Schvalné si vzpomenite na vase vlastni reakce na chybu, kterou jste pred Zaky
udélali. Jak jste reagovali? Jak reagovali Zaci? Byla to prileZitost k pouceni? Vyzva?
Trapna situace, zloba? Smali se vam? Upozornili vas? U¢itelé vét§inou nemaji dobry
vztah k chybam a Zaci moc radi ucitele p¥i chybach nachytaji. Je to pro né prileZitost
oplatit uéitelim chovani, které zaZivaji kazdy den. Vytvofeni pozitivniho p¥istupu
k chybam miiZe radikalné zménit efektivitu vaseho uceni.

SOLUTION

Chybu je tfeba pferamovat na prostor pro iteraci, tedy opétovny pokus. Musime
vytvorit prostor aby se Zaci nebali chybovat, nastavit pravidla tvorby tak, aby
chybovani nemélo nasledky a také kontrolovat reakce, které pfi chybovani zaci od
nas a od okoli zazivaji.

Pro tvorbu bezpedi je potfeba vyresit nékolik aspektl

» Vztahy ve tfidé nesmi byt toxické - Bez kvalitnich vztah ve tfidé se vam jen
tézko podafi zménit pFistup Zakh k chybam. K tvorbé kvalitnich vztaht silné
prispiva klima Skoly, adaptacni kurzy a dalsi aspekty Skolniho prosttedi.
Ve va$i hodiné je v8ak zdkladem ocefiovani projevu pozitivnich vztaht
a vytvareni respektujiciho vztahu mezi vami a vasimi studentu. Respekt
vznika predev§im tam, kde jsou jasna pravidla vzajemného chovani. Ve chvili,
kdy komunikaci s Zdky nastavite tak, Ze se ke vSem budete chovat stejné,
nebudete pfekracovat své hranice ani hranice Zdkl a budete respektovat
jejich vlastni autonomii a nazory, vztahy ve tfidé se automaticky zlepsi.

» ZAci se musi podilet na tvorbé pravidel — Pravidla, které ndm byly pouze
sdéleny, nezname jejich vyznam a nepodileli jsme se na jejich vzniku, jen
malokdy plné dodrzujeme. Navic ve tfidach bézné vznikaji nepsana pravidla
chovani, které vychazi z toho, co se skupina rozhodne ocerovat a co bude
povaZovat za trapné. Casto se ve $kolnich kolektivech stava, e je ocefiovano
vtipkovani a vyruSovani v hodiné a naopak je hanéna aktivita v hodinach.
Pokud chceme kvalitni vztahy ve tfidé, je nutné pravidla zvefejnit a spolecné
je utvorit a odsouhlasit si je. I béZna pravidla jako ,,nevyrusujeme v hodindch”
maji iplné jinou vahu, pokud si je Zaci odsouhlasi sami.

» Prostfedi musi reagovat na jejich potfeby — Pokud se pohybuji v prostfedi,
kde nejsou nase potfeby nikdy adresovany nebo vyptany, pravdépodobné
Casem ztratim zajem se jej aktivné Giastnit. Ne vSechny nase potfeby musi
byt vyslySeny a ne vSe musi byt vSe splnéno. Jasné se stanoveny prostor,
ve kterém se vSak zaci mohou bezpefné vyjadfit, kritizovat nebo zadat
vSak dodava pocit ,,agency” tedy schopnosti ovlivnit prostfedi kolem sebe.
Prostfedi, které presvéd¢ivé mohu ovliviiovat, je pro mne samotného

bezpecné.

Pokud vynechame znamkované testovani a hodnoceni praci pomoci znamek, je
vénujeme ve svych projevech chybam. Chybé je jednodussi vidét a kdyz se jim Zaci
vyhnout, budou jejich prace pravdépodobné lepsi. Mnohem méné energie vSak
vénujeme pozitivhimu procesu tvorby. Vedme Zaky k tomuto uvazovani:

Co na mé praci funguje?

Jak se to miiZe stat centrdlnim aspektem mé prace?
Mohu pfidat do préce vic toho, co funguje?

Ceho se miiZu zbavit, aby to dobré vyniklo?

vvyvyy

Takto mlzZeme Zakovy mysSleni pfesmérovat od strachu z chyby k rozvoji
pozitivnich aspektl. Nejen, Ze chyby netrestame, ale odvadime od nich pozornost.

Upozornit na chybu samoziejmé neni zakazané, jen to v procesu vzdélavani délame
tak Casto, ze tim ubirame motivaci. Uvédomme si, jak malo se setkavame s tak
kritickymi postoji k nasi praci oproti $kolnimu prostfedi, kde jsme tomu vystaveni
neustale. Jak tedy upozornit Zaka na chybu tak, aby byla vnimana co nejpozitivnéji.

» Navodné otazky — idealni stav je, pokud si Zak pfijde na chybu sam.

,,V ¢em vidite slabé strdnky své prdce?”

,,Co byste pFisté udélal jinak?”

\Jaké nejdiileZitéjsi aspekty na vasi prdci byste zménil?”

Dulezité je spoléhat na to, Ze Zaci vidi na své préaci stejné chyby jako vy,
presto je velmi zranujici, kdyZ na né upozoriiuje nékdo jiny.

vV VvV yVv

» Porovnavani s mistrovskou praci

> ,,Co by vase prdce potfebovala, aby se stala mistrovskou?”

\,Jaké vidite rozdily mezi tim, co jste vytvoFil a tim, ¢im jste se inspiroval?”

> Je jasné, Ze v ramci Skolnich praci neni mozZné tvofit mistrovské
prace. Ale porovnani s nimi miiZe tvofit dalsi aspirace na to, jak by se
jejich vytvory rozvijely a zaroveii pomdhaji Zadkum si neSkodné chyby
uvédomovat.

v

VétSina hodnoceni bohuZel spada do kategorie soutézi, protoZe sefazuje lidi od
nejhorsiho k nejleps$im. Tabulky s body, malé jednicky za rychlost v odpovédi
a hodnoceni za aktivitu v hodiné, vSechny tyto aktivity ur¢itym zpusobem
prispivaji k vytvafeni kompetitivniho prostfedi. To zdkonité vytvafi nékolik vitéza
v riznych kategoriich a mnoho porazenych a strach z chyby. Zakladem je proto
takové aktivity nepouzivat.

MiiZzeme naopak podpofit kooperaci a odmétiovat riizné zpisoby kooperace. Velkou
prilezitosti jsou k tomu napf. pisemky. V béznych $kolach Zaci ¢asto nenechaji
ostatni opisovat i kdyZ jim k tomu date bezpecny prostor. I z pisemky se totiZ stava
soutéZ, uspéch ostatnich nés totiZz miiZe ohrozit. Smysluplnym bojem proti tomuto
pfistupu je veskerou spolupréci a jakékoliv ,,podvddéni” povolit. Sta¢i uzpusobit
naro¢nost testu nebo pisemky takovym podminkam. Pokud budou Zaci u pisemek
spolupracovat, nastavite skupinu na ocenovani téch, ktefi se uci a nejvice tak
prispivaji ispéchu vSech. Pokud by mély v néfem existovat soutéze, tak ve vécech,
kterych mohou vSichni zhruba stejné snadno dosahnout a prospiva ostatnim. Napft.
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vevs

1ze ocetlovat ,,nejvice sdilené zdpisy z hodin” nebo ,,nejsilnéjsi emocni podpora”.

Jedina ,,povolend” soutéz by méla byt ta, ktera se tyka jen nas samotnych. Pro
kompetitivni osobnosti je mozné vytvaret vyzvy, které nespocivaji pokofovani
jinych, ale v pfekra¢ovani vlastnich limit{. Vyzvy mohou znit napk.:

» Hra vytvofena pouze ze tfi modifikovatelnych assetd.
» Hrakde neovladam postavu, ale prostfedi kolem ni.

V idedlnim pfipadé si pak Zaci nastavuji vyzvy sami individualné, podle vlastnich
preferenci:

» U tvorby mé pfisti postavy se cilené nepodivam ani na jednu referenci.
» Budu pouZivat pouze zakladni barvy.
» Cely pfibéh se odehraje v jednom zabéru.

Pokud chceme Zaky naucit smysluplnym reakcim na chyby, je nutné jit pfikladem.
Pokud budeme sami na vlastni nebo Zakovskou chybu reagovat podrazdéné, s
frustraci nebo ji ignorovat, pfistup studentd bude pravdépodobné stejné negativni.
Pokud chceme pracovat smysluplné s reakci na chybu, sta¢i dodrZovat nékolik
jednoduchych pravidel:

» Hledani pfi¢in chyby — zastavte se a premyslejte, kde chyba vznikla.
Zkoumani procesu, kterym jsme k chybé dospéli je velmi poucné jak pro vas,
tak pro Zaky, ktefi by mohli tento proces sledovat. Zpétna analyza odhali
mnoho konkrétnich myslenkach, které pfi pfemysleni Casto pouZzivame.
Stejné tak miizeme odhalit zajimavé procesy v zakové mysleni, které je tfeba
ocenit. Chyba u uceni Casto vychazi ze zkouseni novych véci nebo experi-
mentovani v postupech.

» Hledani kreativniho vyuziti chyby — obzvlasteé pfi ve vizualni tvorbeé je chyba
skvélou pfileZitosti pro rozvoj konceptii. Mnoho zajimavych mechanik ve
hrach vychdzi nedspé$nych pokusii, nezdar nebo pfimo z chyb. Filmové
scény jsou plné prikladi, kdy se herec srazi s komparzem, nebo spontanné
rozbiji zrcadlo a tyto scény konci ve vysledném filmu pro svou autenticitu.
Z&k{im se to vyplati pfipominat a pracovat s nimi na napravé

— 10 INSANE Game Concepts Born From Mistakes

gameranx (2020)
https://youtu.be/wZVFXaXegTE

» Vytvofeni jasného feSeni — strach z chyby bude vzdy mensi, pokud budeme
schopni Zakiim co nejCastéji ukazat, co miZeme délat proto abychom se
stejné chybé vyhnuli. Casto byva odpovédi napiiklad tvorba prototypu,
zkouska v malém méfitku nebo méfeni. DuleZité je pro sebe a pro Zika najit
odpovéd. Vznika z ni pocit, Ze z chyby vznika pouceni a nemusi se opakovat.

Uspésni nechybuji méné, jen 1épe s chybou pracuji, uka-

zuje prizkum. Mnoho ¢eskych ucitelt se ale chyb boji

Jitka Polanska(2020)

https://eduzin.cz/wp/2020/01/27/uspesni-nechybuji-mene-jen-lepe-s-

];c}];y‘p_c/)u—pracuji—ukazuje—pruzkum—mnoho—ceskych—ucitelu—se—ale—chy—
-boji

Socialni klima $kolni t¥idy
Jifi Mares (1998)
http://www.klima.pedagogika.cz/trida/doc/Mares_ Klima__ tridy.pdf

Prvky kooperace a kompetice ve vyuce z pohledu stfedo-
$kolskych ucitelt

Lucie Formanova a kol. (2015)

1 https://lifelonglearning.mendelu.cz/media/pdf/LLL_ 20150502201.pdf
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ADEKVATNOST VYZEV

SETUP

Komplikovanost procesu uceni se novym vécem klade pred pedagogy zasadni
vyzvu: nalezeni spravné obtiZnosti ikol{l, které jsou Zakiim zadavany. KdyZ délame
to co uz umime, mizeme se dostat do dvou stavi, ve kterych ztracime motivaci:
budje to co délame p¥Filis jednoduché a repetitivni a feSenim je motivovat sebe nebo
Zaky napf. hrou s danym tkolem spojenou. Nebo délame néco velmi kompliko-
vaného a komplexniho, kde je feSenim je stravit as rozkladem tikolu na jednotlivé
proveditelné kroky a ty nasledné plnit. U obou pfipadii existuje motivace ve vidiné
vysledku a v pochopeni smyslu cinnosti. Snaha ucit se novym dovednostem
vSak v tomto unikatni. Na za¢atku nevidime, zda kroky, které délame povedou
k vysledku, ktery chceme. Také nejsme schopni komplikovanost problému
zjednodusSit a nezname cestu, po které lze kracet. Tato nejistota je jednim ze
zasadnich prekazek v uceni.

Existuji tak ¢innosti, kterym automaticky pfifazujme nalepku “komplikované”
a velmi rychle ztracime motivaci se je udit. Typickym prikladem ve $kolnim
prostiedi byva matematika, kterd se Casto stava strasSakem predevsim kreativnich
lidi, protoZe vykazuje vSechny prvky rozumové narocného oboru. Pfitom ti stejni
lidé mohou napriklad ¢ist filosofické spisy nebo s radosti logické hry. Déjepis je
pak vyzvou pro déti, které nevéfi sile a kapacité své paméti. Stejné déti jsou pak
schopny odvypravét p¥ib&hy, historii a charaktery fiktivnich svétl ze seriald nebo
her. V mentalni kapacité téch, ktefi se u¢i, byva jen malokdy problém.

Lidé se pfitom radi vybizeji k uceni a ke zkouSeni kapacit svého mozku. Dikazem
miZou byt puzzle hry od béznych kfiZovek, pfes extrémné populdrni sudoku,
komplexni deskové hry, logické pocitacové hry aZ po digitalni mobilni hry sméfujici
aZ tzv. brainhackingu. Kazdé z téchto aktivit vénuji miliony lidi po celém svété
mnoho hodin svého ¢asu. Cim jsou tyto ¢innosti vyjime¢né, Ze je tak jednoduché se
jim vénovat misto u¢eni toho, co chceme doopravdy umét?

PROBLEM

Tradi¢ni Skolni systém ma tendenci vSechny tcastnik srovnavat do jedné linie.
VSichni Zaci dostavaji stejné testy, jsou hodnoceni stejnou $kalou, maji stejna
zadani kold, stejny ¢as na splnéni. Cim Iépe $kola a pedagogové dokaZi srovnat
podminky pro vSechny Zaky, tim 1épe. Vyhody takovéhoto systému jsou jasné.
Je dobfe méfitelny a svym zpisobem spravedlivy. Lze jim také vzdélavat vétsi
mnozstvi zaka a pokud jsou Kritéria nastavend rozumné zasdhnete primér, takze
vét$iné zakh mlze tento zplisob vyhovovat. Uz méné se vSak hledi na to, zda je to
nejefektivnéjsi zptisob uceni pro kazdého jednotlivce. Néktefi Zaci mohou excelovat
v matematice, pokud maji dvojnasobek ¢asu oproti ostatnim, kterym by vice ¢asu
nepomohlo. Néktefi Zaci maji vybornou pameét a jini logické mysleni. Problémem
je, Ze po kazdém jednotlivci chceme vSechny dovednosti na primérné tirovni, coz
je prakticky nemozné.

Velka Britanie si v jedné dekadé svého vzdélavani zvolila jednoduchy cil. Individ-
ualizovat vyuku podle toho, jakym zpusobem se dany Zak nejlépe uéi. Investovala
nemalé prostfedky do rozsahlych vyzkumt a testovala typy uceni. Analyzovala zZaky
arozdélovala je do kategorii podle toho, jaky zpusob vyuky preferuji. Pfredpokladem
bylo, Ze jsou Zaci, ktefi se u¢i vizualné, senzomotoricky, zvukové nebo socidlné.
Ucitelé hledali a pouzivali nastroje, metody a pomucky, které stejnou informaci
sdélovaly Zakim obrazové, pak zvukové, pak pohybem a tfeba diskuzi. Vysledek
byl v podstaté ohromujici. Nenalezli Zadny diikaz o tom, Ze by takové typy Zaka
existovaly, nebo Ze by mély takové metody vliv na uCeni. Pfesto se v dnesni dobé
stale objevuji trendy a ucitelé, ktefi tyto metody pouzivaji. Sice nejde o to, Ze by
byly néjakym zpusobem $kodlivé, ale jejich efektivita se bliZi nule.

Jednim z ¢astych pedagogickych prohfeski jsou pfili§ jednoducha zadani. Zaklad
problému tkvi v komunikaci. U¢itelé velmi mnoho mluvi. Hodiny jsou v pruméru
aZ z 80% naplnény ucitelskou promluvou. U¢itelé samotni si mysli, Ze mluvi pouze
v poloviné ¢asu. Casto jsou také ucitelé pfesvédceni, Ze kladou mnoho otazek,
ve vétSiné hodin se vSak neobjevi vic neZ jedna otdzka na Zaka. NejCastéjsim
pozadavkem po studujicim je tedy naslouchdani, coz je ¢innost extrémné nenaro¢na.
Pokud neni mozek stimulovan, ma tendenci ztracet pozornost a sméfovat ji na
jiné diilezité zaleZitosti, odpoCivat nebo stimulaci zac¢it vyhleddvat. Typickym
prikladem je test prazdné mistnosti s tlaitkem, které dava subjektu elektricky ok,
pokud jej zmackne. 85% zkoumanych subjekti je do 15ti minut v prazdné mistnosti
bez stimulace si z nudy za¢ne davat elektrické $oky. V tomto kontextu jsou reakce
74kl na nudny vyklad velmi ofekavatelné.

Stejné tak je tomu s jednoduchymi nebo pfili§ navodnymi uitelskymi otazkami.
Vétsina otazek, které ucitelé pokladaji, jsou otazky na ano/ne nebo otazky s jednou
jednoslovnou odpovédi. Takové otazky mohou jen velmi vyjimetné stimulovat
komplexni mysleni. Velmi casto také jednoduché otazky vyvolavaji pocit nedo-
state¢nosti odpovédi. Velmi Casto Zaci odpovédi na otazky Zaci znaji, ale nejsou
ochotni ji vyslovit nahlas, protoZe si mysli, Ze tak jednoduchou odpovéd uéitel snad
nemuze chtit. Pfi dlouhodobém vystaveni takovym otazkam ztraceji Zaci motivaci
nad dal$imi otdzkami viibec pfemyslet a vnimat je.

Opacnym extrémem jsou predvidatelné komplexni a p¥ili§ komplikovana zadani.
Jejich odrazovaci efekt je zfejmy, Zaci jsou extrémné citlivi na situace, kdy jsou
zkouSeni z latky, ktera nebyla dostate¢né probrana nebo ze schopnosti, ve kterych
necitili dostate¢né vysvétleni. UCitelé si vSak Casto neuvédomuji, Ze jejich zadani
mohou byt pro zdky komplikovana. Typickym pfikladem jsou matematické
afyzikélni ilohy. Zdkiim sta¢i pouhd zména zépisu, otazka na netradi¢ni ¢initele ve
vzorci (misto proudu se ucitel v iloze zepta na vypocet odporu), nebo alternativni
formulace a Zaci se v Gloze ztraceji. UCitelé totiZ jen malo dbaji na schopnost
zakl pro transfer znalosti, tedy schopnost zakh vidét stejné feSeni v rozdilné
vypadajicich ilohach. Nase schopnost vidét podobnosti mezi problémy je obzvlasté
na za¢atku ucenivelmi nizka. Schopnost aplikovat stejny postup na riizné problémy
je v podstaté expertni dovednosti.
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Nejvétsi vyzvou uditelského povolani je individualizace poZadavki. Pokud bychom
méli pfipustit, Ze existuje ideadlni naroc¢nost, ktera dokonale motivuje studenty
kuceni, je jasné, Ze pro kazdého studenta nebude stejna. UCitel by tak musel pfesné
znat Groven védomosti a schopnosti Zaka a vyuku kazdého z nich vést individualné.
To je ve vét§im mnozstvi Zakd nemozny Gkol. Nase snaha o primérné rychlé tempo
a naro¢nost viak vede ke stavu, kdy dan4 tiroveti nevyhovuje nikomu. Zaci na vys$si
urovni schopnosti povazuji zadani za neadekvatni a slabs$i zaci za pfili$ slozita.
Skolni prostiedi se viak snaZi o vyrovnani rozdilt mezi Z4ky tim, Ze vSichni délaji
to samé, ale v realité to rozdily mezi Zaky prohlubuje. Individualizace zadani je
v$ak jednim z nejsilnéjsi nastroji uéitele pro zlep$eni studijnich vysledki

DileZitym aspektem z hlediska naro¢nosti vyzev je také schopnost Z4ka sloZitost
ukolu jasné rozpoznat a vyzvu pfijmout. Naufena bezmoc je zplisob mysleni
74k, ktery automaticky pfedpoklada netispéch. Zaci jsou ochotni tkoly plnit, ale
jsou si jisti svou neschopnosti jej kvalitné dokoncit. Tyto pocity ¢asto vychazeji
uditelskych nebo rodicovskych prohlaseni.

Velkym problémem je tedy i samotné vnimani obtiZnosti tikolu, ktery je predkladan.
I velmi jednoduché tkoly v matematice Zaci vnimaji jako velmi komplikované,
protoZe se nevnimaji, Ze jsou schopni se matematiku naucit.

SOLUTION

Pojem, ktery nalezneme i v hernim designu a jehoZ principy mtizeme jednoduse
prevést do uceni, je flow. Flow je pozorovatelny stav, ve kterém se hrac (v pfipadé
student) plné a soustfedéné vénuje jedné ¢innosti. Pfi hrani poc¢itacovych her je
tento stav pomeérné Casty a je také divodem, pro¢ jsou hraci schopni travit mnoho
hodin v hernim svété, ale ve $kole se nejsou schopni soustfedit déle nez 15 minut.
Tento stav lze cilené vyvolat a pokud bychom byli schopni designovat své hodiny
a praci studentu se stejnym zpusobem, byla by efektivita u¢eni mnohem vys$si nez
v béZném stavu.

Dostat zaka dostavu tak typického pro herni her, kdy nevnima ¢as, je soustfedény
a ochotny pokracovat v pokusech a hledani feseni i pfes netspéchy je pedagogicky
sen. AvSak neni nedosazitelny. MuzZeme se pokusit vzit si herniho designu pouceni
a aplikovat je na uceni. Co tedy hry délaji tak dobte, aby dosahly flow a jak to ve
vyuce vyuzit?

Jako v mnoha jinych kapitolach, i zde si pfipomeneme diileZitost vnimani jasného
cile. Hry jsou cili skoro aZ posedlé, neustale vas upozoriiuji na konkrétni mista,
které muZete navstivit, postavy, se kterymi miiZete mluvit nebo véci, které miiZete
ziskat. UZ samotny ,,progres bar” je nastrojem, ktery dava jasny cil: postoupit
o level. Jasnost herniho prosttedi je v tomto ohledu pro lidsky mozek lakava. Herni
svét se tak stava mistem, kde pfesné vime, co udélat, abychom se v ném zlepsili a
postoupili. Ve $kolnim prostfedi se miiZeme pokouset o stejnou jasnost na nékolika

urovnich. Z dlouhodobého hlediska je tfeba zakim zvefejiiovat dlouhodobé cile,
tedy kam by se méli dostat na konci kazdého pololeti. Stfedné dobé cile mohou
byt zvefejnény v ramci tematickych celkli nebo milestondi. Kratkodobé cile jsou
ukoly, cile blokli nebo i jednotlivych hodin. Cim vice budou tyto véci na ocich, tim
jednodussi bude pro zaky se do flow dostat. Jejich zvefejhiovani, na nasténkach,
tabulich, online uloZistich a v proslovech ucitelt

Kromé samotného cile nam hry neustale davaji najevo, co je potfeba udélat pro
to, aby jste se posunuli dale. Vidime, Ze k ziskani lepSich jednotek je nutné ziskat
urcité mnozstvi zdrojl. K ziskani zdrojt potfebujeme postavit nebo vylepsit dal.
Dil je branén jednotkami atd. V hlavé si neustale vytvafime pfedstavy o tom, co
je potfeba dal udélat a kam to povede. Vime, Ze nam staci dal$ich deset minut a
budeme mit lepsi vybaveni, vétsi armadu nebo krasnéjsi mésto. Tento proces je
Castetné zodpovédny za impulzy ke hrani. V ueni je pomérné tézké jej vyuzit,
protoZe neni tak jasné predvidatelné. Jednou z mozZnosti je tvofit se studenty co
nejkonkrétnéjsi a nejmensi bodové plany jejich tvorby. Pokud napf. uvidi, Ze staci
dvacet minut a bude jim u hry fungovat prvni zvuk, za dvé hodiny vytvoii 3 nacrty
jejich postavy a budou si moct vybrat, kterou pouZiji, je moznost dosazeni stavu
flow mnohem pravdépodobnéjsi.

Chyby ve hrach se jen velmi malo trestaji. Smrt hracské postavy vét§inou znamena
jediné: ztratu hracova ¢asu. Vzhledem k tomu, Ze to byl ¢as vénovany zabavé, je to
cena velmi malda. Navic se v priibéhu smrti ¢asto dozvi diileZité informace o chovani
neptatel nebo prosttedi, které muize vyuzit v dal$im béhu. To vede k tomu, Ze se
hra¢ neboji chyb, nepfemysli nad nim a prosté dal hraje a opakované ,,umird”
dokud neprijde na feseni situace. Pokud bychom byli schopni jenom pfiblizit pocet
nedspéchu, ktefi jsou Zaci ochotni si odZit ve hrach, k po¢tu netspéchi, ktery jsou
ochotni si prozit ve $kole, dosli by studenti ve svych pracich mnohem dal. KIi¢ je
v tomto pfipadé jednoduchy ve svém principu a velmi komplikovany v provedeni.
Netspéch by mél byt bezvyznamny, jenom krok k ispéchu. Toto vnimani je vSak
ve Skolnim prostfedi posedlém trestanim chyb velmi naro¢ny a vénujeme se
mu v mnoha jinych Kkapitolach, napf. Formativni hodnoceni. Zadkladem zistava
neznamkovat a v hodnoceni se zaméfovat na positiva misto chyb.

Herni vizudl nabizi z hlediska estetiky pomérné vyjimec¢ny nastroj. Je jim pfima
audiovizualni reakce na nasi interakci. Obraz se zatfese, vylétnou hvézdy, jiskry,
velkym barevnym pismem se na obrazovce nacitaji body atd. Reakce her na nas
»input” jsou velmi pfitazlivé. Kdyby stejné reakce vyvolavaly i Gspéch v uceni,
bylo by dosdhnuti flow mnohem jednodussi. V tomto ohledu je téméf nemozné
dosahnout stejného efektu u uceni jako u her. Zdlrazfiujme vSak uspéchy zaka,
jak nejlépe umime, upozoriiuje na né a pfipominejme jim je. Vytvofme archiv
excelence, jaky je popsan v Etice excelence.

Odmény her jsou virtudlni, nehmotné a v bézné svété vétSinou bezvyznamné,
presto po nich hraci touzi a pfinaseji jim radost. Hry tim dosahuji nap¥. rozdavanim
“achievmentd”, v podstaté odznaku, které hra¢tm pfipominaji jejich Gspéchy v
hernim svété. Odménou také byva pocit pfekonani sama sebe, odhaleni konce
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pribéhu nebo pohled na vysledné mésto/civilizaci/tovarnu, které jsme vytvofili od
uplnych zakladd. Pro ziskani tohoto pocitu je v procesu nutné prochazet kvalitni
reflexi na skupinové a individualni Grovni. Vice o tomto naleznete v segmentu
Reflexe.

Jednim z néstroju pro individualizaci vyuky je vytvaret v ramci Ukoli nékolik
urovni, na kterych lze dany ukol splnit. Téméf kazda tloha ma své jednodussi
a své slozitéjsi verze. Tato metoda je blize popsana v kapitole Cile hodiny. Diky
stupfiovanym ulohdm muZeme Zdkim pfinést pocitu Uspéchu. Nedostatecné
zazivani Gspéchu je jednim z hlavnich pfi¢in “naucené bezmoci”, ktery je mezi
zaky velmi Casty. Zkuste se nékdy zamyslet nad tim, jak ¢asto jednotlive, kazdych
z va$ich zaki zazije ve vaSich hodinéch pocit Gspéchu. Je to kazdy jednou tydné?
Spise jednou mésicné? Néktefi sotva jednou za ptil rolu. NemtiZzeme se pak divit, Ze
ve sviij uspéch nevéti. Cim vice pfilezitosti pro drobné ispéchy najdeme, tim 1épe.

Z hlediska seberozvoje je obecné efektivnéj$i vénovat se rozvoji svych silnych
stranek, nez opravovani téch slabych. Jen malokdo dosahnul zajimavych vysledka
tim, Ze byl ve vSem primérny. Pfesto je ma nase $kolstvi tendenci k tomuto cili
smérovat, protoze vsichni by méli umét na stejné irovni vSechny pfedmeéty, které
se ve $kole uci. Pokud je to jenom trochu mozné, efektivnéjsi strategii je umoznit
Zaklim vénovat vice Casu jejich silnym strankdm. Skvélé to umoziuji napf.
skupinové projekty. Dulezité je v8ak nechat zaky pfizpusobovat si zadani svym
vlastnim potfebam.

Cim volné&jsi bude zadani, tim vice miZeme vést %aky k tomu, aby se v ikolech
zamé¥ili na to, co chtéji rozvijet nejvice. Pokud se pfeneseme pres potfebuju toho,
Ze v8ichni Zaci maji umét vSe co je v RVP, muZeme si dovolit zvétsit rozmanitost
odevzdavanych praci. V praxi herni tvorby to znamena zadat téma ak¢ni hra nechat
zaky, aby tvorili pfibéhové silné point and click adventury, simulatory, pacmana
nebo logické hry. Kazdy se bude ucit se bude ucit jednotlivé dovednosti na jiné
urovni, coz v praxi bude znamenat vyhodu pro zaméfeni, které je bavi. Negativa
jsou pouze nemoznost vysledky smysluplné srovnavat a velky rozstfel potfeb, které
Zaci pti tvorbé svych her maji. Je proto na zvaZeni schopnosti vasich pedagogti, kam
aZ je muZete pustit. Je vSak také mozné jej nechat na naudit se proces samotizeného
udeni.

Samoftizené uceni je jednoduchy princip, pfi kterém si Zak volim sdm svij postup
ukolem, idedlné si v ném stanovuje své vlastni cile, nastavuje si proces tvorby,
mnozstvi pfestavek a jiné aspekty prace. Na tento zplisob prace ¢asto nejsou zaci
zvykli. 0d mladi totiz détem jejich ¢as Fidi dospéli. KdyZ je pak najednou vyzadovana
samostatnost, objevuje se neschopnost sam si nastavovat pravidla. Nechavat zaky
fidit si proces tvorby a uceni je zdsadni pro schopnost seberegulace a odolnosti viici
distrakcim. Pfedev$im vSak umozZiiuje zakim nastavovat vyzvy tak, aby je zvladali.
Néktefi Zaci mohou pracovat narazoveé a rychle a ¢asto odpocivat, jinému vyhovuji
delsi bloky prace. Nékdo si rozloZi narocné tkoly do celého projektu, jiny se je
pokusi vytesit vSechny na zac¢atku. Mohou si také rozvrhnout, které ¢asti projektu
vénuji kolik ¢asu. Sdm se tak miiZe nastavit adekvatnost vyzev tak, aby si udrzoval
motivaci.

DIALOGICKE
VYUCOVANI

SETUP

Zakladnim pfedpokladem dialogického vyucovéni je presvédceni, Ze zapojovani
Zaka do dialogu vede k lep$im studijnim vysledkim. Oproti frontalni vyuce nabizi
komunikace se zaky oc¢ividné vyhody jako aktivizace zakl a aktivni pouzivani
naucenych znalosti. Ne vZdy je vSak tento pfedpoklad pravdivy. Pro to, aby dialog
vedl ke zvolenému vysledku je nutné splnit nékolik pfedpokladu. Dialog musi byt
na odpovidajici kognitivni Grovni, nesmi byt jednosmérny a mél by umoziovat
variabilni odpovédi, a vést k urcité mife polemiky. V této kapitole shrnuji poznatky
a principy z knihy ,,Jak se ucitelé uci”.

f Jak se ucitelé uci

Sedova Klara, Salamounova Zuzana, Svati¢ek Roman, Sedlacek Martin (2016)
https://munishop.muni.cz/obchod/knihy/jak-se-ucitele-uci-00004018462

Ucitelé maji tendenci hodné mluvit a casto také podceiuji mnozstvi svych
promluv. Primérny ucitel si mysli, Ze mluvi pouze 60% hodiny. Ve skute¢nosti
je pomér Zakovskych a ucitelskych promluv primérné 80 — 20. Problém neni ani
tak v mnozstvi polozenych otézek, ale v prostoru, ktery je ucitelem davan zaktm.
Jednou z uéitelskych dovednosti je schopnost ,vydrZet ticho”. Cas, na ktery se
odml¢ime po poloZeni otazky a Cas ktery davame studentim na zvednuti ruky
zasadné ovliviiuje miru zapojeni zakl. Vydrzet pohled na zdanlivé nereagujici
déti a utiSovat ty, co se pokazdé hlasi nebo odpovidaji jako prvni, miZe byt velice
vyCerpavajici.

Dialogicka vyuka je oproti frontalni viyuce velmi aktivni. Zaci ¢asto nejsou na aktivitu
ve Skole zvyKli. Jsou to praveé intuitivni reakce v kazdé minuté, které mohou silné
formovat pristupy zaki i uiteldi. Zvédomovani a ovliviiovani téchto procest cestou
k ziskani kontroly nad témito p¥istupy. I frontalni vyuka ma v procesu vzdélavani
své misto, pokud umime védomeé pracovat s jejimi vyhodami a nevyhodami.

Vedeni hodiny v dialogickém médu ma vyznam pouze pokud si uvédomujeme jeho
silné a slabé stranky.

Vyhody:

Aktivizace Zakl

Zapojeni kognitivniho mysleni
Rozvoj komunika¢nich kompetenci
Ovérovani chapani uciva

Hloubka poznani

vyvyvyvyy
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Nevyhody:

vyvyvyy

Kognitivni naro¢nost

Nebezpedi zapojeni pouze extrovertnich zaku
Spatné sméfovani diskuze

Casova naro¢nost

PROBLEM

Otazka s jedinou spravnou odpovédi — V tomto kontextu se nejedna o stejnou
chybu v komunikaci jako u vztahovych agresi v kapitole Objektivni jazyk
(str. 85). Ucitelé maji Casto tendenci pouzivat , dialogické vyucovdni”
zpusobem, kdy jen rozviji formu frontdlniho vyucovani. P¥i pokladani otazky
uZz maji v hlavé spravnou odpovéd a komunikace se tfidou ma za cil aby
jeden ze zaku tuto odpovéd odhalil. Na zac¢atku komunikace existuje spravna
odpovéd a Zaci Casto ani nemaji dostatek informaci k jejimu odhaleni.
Ucitel poloZi komplexni otazku napt. ,,Co mohlo za postupny pdd kiestanstvi
a vzestup osviceneckého mysleni?”, ale v jeho hlavé je jasna a jednoducha
odpovéd: knihtisk. Zaci poté zkouseji riizna prohlaSeni, nebo myslenky a
ucitel odpovida prosté ,,Ne. Moznd. Taky trochu, ale to neni to nejduleZitéjsi.”
Takova komunikace vSak neni pravym dialogem a jen malo pfispiva zapojeni
kognitivniho mysleni.

Nedostatek c¢asu na odpovéd — Kratky cas na odpovéd vede k nékolika
nevhodnym efektiim. Za prvé, vede Zaky k povrchnimu arychlému pfemysleni.
Hledani souvislosti vyZaduje ¢as a my bez néj zaky u¢ime, Ze je dulezit&jsi fict
néco a rychle, nez néco spravného. Druhym problémem jsou pfirozené méné
prubojni nebo komunikativni Zaci. Kazdy ¢lovék ma jiny ¢as, ve kterém je mu
komfortni zvednou ruku a nabidnout odpovéd. Ve $kolach jsou Zaci s del$im
vnitini potfebou ovéfovani svych myslenek ¢asto opomijeni. V neposledni
fadé, podporuje kratky ¢as na odpovéd pocit rezignace na snahu o hledani
odpovédi. Ucitel velmi Casto povoli a bud odpovéd nékdo nahodou bez
premysleni uhadne nebo ucitel odpovéd prozradi.

Nizka kognitivni naro¢nost otazek — Pokud chceme, aby vznikl dialog,
musime mluvit o vécech, které si dialog ,,zaslouzi”. A nejde jen o samotna
témata, ale o spravné poloZené a mitené otazky. Otazka ,,Kolik déti méla Marie
Terezie a pro¢?” je na diskuzi nevhodna. Bud vime, kolik méla déti a tak se
muZeme zapojit, nebo ne. A pokud vime, jaké dlivody by k tomu mohla mit?
Nestadi Fict, Ze prosté chtéla? V hodiné o Marii Terezii se vS§ak mlizeme zeptat
,wJakd byla role Zen v obdobi, které probirdime?” Odpovéd neni jednoznacna.
Zeny mély velmi malo prav, pfesto se jedna z nich mohla stat cisafovnou.
Zéci se mohou v diskuzi odkazovat na znalosti pfedchozich hodin a pouZivat
i znalosti sou¢asnych pomérl a porovnavat je.

Nerozvinuté odpovédi — UZ pomérné klasickym a zndmym problémem je
kladeni otazek, které mohou byt zodpovézeny pomoci ano/ne. V dialogickém
vyuCovani v§ak miiZzeme jit i dale a zkoumat, zda Zaci pouZivaji na odpovéd
pouze holé véty nebo véty rozvité, zda sami ze sebou polemizuji nebo
dodavaji vysvétleni. V idedlnim ptipadé pak vznika dialog nejen mezi Zakem
a ucitelem, ale predev§im mezi zaky.

SOLUTION

Oteviené otazky jsou takové, které nemaji jednoznacnou odpovéd. I kdyby byla
odpovéd komplikovanéjsi nez hola véta, pokud ucitel ofekava existujici definici,
nespliiuje to smysl takové otazky. Z filmové teorie se napf. nabizi otazka, co je to
stfih? MiZeme si pfedstavovat jasnou definici, ale téméf Zadna odpovéd nebude
obsahovat vSe, co si miiZeme pod stfihem vybavit. Jde o technicky nastroj spojovani
zabéra, tvorbu temporytmu, vyrazovy prostfedek, tvorbu spojitosti mezi nesou-
visejicimi zabéry nebo naopak zpusob jak bez povSimnuti vytvoFit ndvaznost mezi
zabéry, které byly natoCeny v jiny Cas.

Diskuze nad takovou otdzkou miize odhalit vS§echny tyto aspekty, nékteré z nich
nebo mohou Zaci vytvorit vlastnosti nové, které si my sami neuvédomujeme.
Stejné dobfe mohou fungovat i na otazky mifené na etiku, moralku. ,,Provedli byste
operaci Antropos, pokud byste znali teror, ktery ndsledoval a pro¢?” Na takovou otazku
neexistuje spravna odpovéd, ale vede k hlubSimu zkoumani toho, co operace
znamenala a jak byla provedena.

Otéazky na vymysleni vlastniho feSeni krizi, ve kterych se ocitli osobnosti, o kterych
se udite: ,,Producenti vdm Fekli, Ze film co tocite je katastrofa a nechtéji vaim ddt dalsi
penize. Co udéldte?” Pfivedete studenty k riznym moZnostem a pak jim muZete
v diskuzi ptfedstavit pfiklady z praxe, napft. kdyZ se George Lukas vzdal vlastniho
honoréfte. DiileZité vSak je, davat na kladeni otazek pozor a vnimat, kdy vy sami
pouze Cekate az zazni co chcete akdy jste sami pfekvapeni z odpovédi, které vznikly.

Rozvoj zidkovskych promluv je dlouhodoby projekt. Vét§ina zaka nezazila, Ze by
méla na své vlastni vyjadfeni, mimo Gstni zkouSeni, vic neZ jednu vétu. Pokud
se rozhodneme pro dialogickou vyuku, je nutné postupné davat zakim podnéty
k rozvijeni jejich rozmluv. Po jejich jednovété odpovédi musi nasledovat dopliiujici
otazky. Typy takovych otazek jsou jasné: ,Pro¢? Jak? Proc si to myslite? MiiZete
to prosim rozvinout? Co vds pFivedlo k této odpovédi?” Mnohem téz$i nez otazku
vymyslet byva nastaveni uitele na to, Ze jsou takové otazky potfebné. S tim muze
pomoci niZe popsané videouceni.

Kazdy mame ve tfidé ten typ studentd, ktefi odpovidaji na vSe a druhy typ,
ktery nékdy nesly$ime za cely rok promluvit. V§imnéte si. Ze aktivnich studentfi
s postupem ¢asu od 1. tfidy ubyva. Je to tim, Ze mnoho z nas uspokoji odpovéd
téch prvnich co se prihlasi. Na vysokych Skolach uZ ¢asto na otazky na tfidu ani
nenarazite a kdyz ptijdou, zaZijete ticho.

Existuji ucitelé, ktefi s timto problémem bojuji jednoduchym zplsobem. Prosté
Cekaji, dokud se nékdo o odpovéd nepokusi. Nékdy to muZe zabrat si celé minuty.
VZdy se v§ak nakonec odvazlivec najde. Pokud nejsou odpovédi Zakl zesméstiovany,
vétSina zakh v hodinach chce komunikovat. To plati pro vét$inu Ziku, i pro ty,
ktefi b&Zné v hodindch nemluvi. Casto potfebuji jenom vice ¢asu na promysleni
odpovédi. Studenti s hlubSim pfemyslenim a peclivéj$i povahou ¢asto o svych
prvnich odpovédich pochybuji. Pochybnosti vS§ak mohou odpadnout. ZkousSejte
proto vnimat své vlastni chovani v téchto okolnostech. Kolik ¢asu pfesné davate
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tfidé na odpovéd? Kolik zaki ve vasich hodinach opravdu interaguje? Co se stane,
pokud budete ¢ekat déle, nez nékoho pro odpovéd vyvolate?

Otazky s nizkou kognitivni narocnosti jsou skoro az urazlivé. Pokud ve tfidé mate
znudéné ticho, mozna vasSe otazky ani nestoji za odpovéd. KdyZ nam prijde néco
prili$ jasné, mame nedtGvéru k tomu, kdo se ptd, zda to neni chytdk. PFili§ naro¢né
otazky vedou kbrzké rezignaci. Otazky se musiodehravat v ,,zlaté zoné” naroc¢nosti,
kterou neni jednoduché odhadnout. Vice o této problematice si pfectete v kapitole
Adekvatnost vyzev (str. 76).

Jednoduchym nastrojem je vSak variabilita. Otdzky mohou sméfovat na logiku,
znalosti, hledani vyznamu, dedukci, strategické pfemysleni, hledani vyznamu,
kreativitu nebo laterarni mysleni. Pokud bude kazda otazka trochu jind, mame
$anci, Ze pokazdé bude alespoii nékomu pfipadat dostate¢né zajimava.

Jednim ze zasadnich néastrojii pro zlepSovani se v rdmci pedagogické praxe je
nataceni své vyuky a jeji zpétna reflexe, idedlné se $kolitelem nebo nestrannym
pozorovatelem. Je téméf nemozné soustfedit se na své vlastni chyby v ramci
samotné vyuky. V tfidé se uZ tak déje pfiliSs mnoho, svou pozornost rozdélujete
mezi 10 — 30 Zaku a vénujete se samotnému vykladu. Je téZké spravé méfit ¢as
avnimat jej objektivné natoz si vS§imat drobnosti z déni ve tfidé. Nataceni vlastnich
prokazatelné zlepsuje ucitelskou praxi, protoZe nam umoznuje vnimat nasi vyuku
objektivné a dava nam moznost vnimat véci, které nam bézné unikaji.

DileZitym aspektem nataceni je mit pfed natacenim jasny cil toho, co se ve svém
uceni snazime vylepsit. Lidé maji ¢asto velmi kriticky pohled na vlastni nahravky
a uvidi v nich mnohem vice chyb, nez je potfeba. Nikdy nemtiZzeme vyfesit vSechny
nase chyby najednou. Davejme si proto pfi nataceni videi zakazky. Dobrym
zaCatkem mtiZe byt pravé dialogické uceni. Staci sledovat par jednoduchy aspekt:
wJak moc Zdci mluvi? Jak rozvinuté jsou jejich promluvy? Promluvi kazdy Zdk aspori
jednou za hodinu? Co déldm proto, abych Zdkovské promluvy podporoval? Déldm néco,
co Zdkovskym promluvdm brdni?” Tyto otazky bohaté staci.

V neposledni fadé je vhodné nebyt jedinym, kdo se na videozaznam diva. Kazdy
dal$i pozorovatel bude hodinu vnimat jinak a uvidi jiné aspekty vaseho chovani.
Také bude mit tendenci pfehliZet véci, které vam pfipadaji zasadni a upozornovat
na jiné aspekty, kterych si vy sami nikdy nevSimnete. Pokud vas videaozaznam
shlédne nékdo, kdo je schopen vam dat smysluplnou zpétnou vazbu.

DBJEKTIVNI JAZYK

SETUP

Dnes$ni vyuka je postavena na vzajemné komunikaci a rozhodné ne jen na té
sméfujici pouze od ulitele k Zakovi. Dlikaz muZeme hledat v historii. UZ od
zaCatku minulého stoleti pfichdzela fada mysliteld s vizemi revoluce ve $kolstvi.
Nejdfive to mélo byt radio, poté televize, video a nasledné internet. Myslenka byla
vzdy téméf stejnd. Proud informaci od samotnych odbornik{ pfimo k masovému
publiku studenti a zakd, ktefi dostavaji vzdélani p¥imo od téch nejpovolanéjsich
v kazdém oboru. Ve vétsSiné téchto vizi byl ucitel odstranén nebo zredukovan na
hlidace/administrativniho pracovnika. Pfesto se za poslednich 100 let zadna
revoluce nekonala. Naopak, oproti viem ostatnim obortim, byla pravé pedagogika
zasazena prumyslovou revoluci a dokonce i ,,érou komunikace” nejméné. Pres
vSechny technologické moznosti je zakladem kazdého $kolniho systému na svété
stale ucitel pfimo hovofici ke svym zaktim. Schopnost efektivné komunikovat své
mys$lenky a poZadavky by tak méla byt zakladem ucitelského femesla.

Oproti béZné komunikaci je $kolni prostfedi zatiZeno potfebou po hodnoceni a tim
padem i hodnoticich vyrocich. Kritika, popis Grovné schopnosti, detailni rozbor
vykonu, porovnavani a podobné typy komunikace jsou vZdy extrémné citlivé
a vétsinou apriory neptijemné. Efektivita komunikace, o které pfedem vime,
Ze bude nepfijemna, je velmi nizka. Nase vnimani slov druhého ¢lovéka je silné
ovlivnéno pfedpoklady, které pred komunikaci mame. I kdyz ucitelé mini vSechny
svérady, navrhy a vésténi dobfe, mohou maly nebo opa¢ny ucinek. Tzv. nevyzadana
dobra rada ma vétSinou negativni efekt na jakékoliv lidské vztahy a duvéru a ve
skole je velmi Casto pritomna. ZaZitky z nevyzadaného hodnoceni zpracovavame
cely zivot, pfesto si Skolstvi bez néj ¢asto neumime predstavit.

Zpusob, jakym pfi vzdélavani komunikujeme, ma také velky vliv na zpusob,
jakym vnima zak sam sebe. Jako ucitelé nastavujeme pravidla komunikace. Pokud
vytvotfime dojem, Ze zdrojem pravdy je jediné ucitel, Zaci v nesnazich nebudou
Zadat o pomoc souseda. Pokud bude zdrojem hodnoceni jen ucitel, Zaci budou délat
svou praci jen pro hodnoceni svého uditele. UCitel se tak stava tviircem Zakovy sebe
hodnoty a to byva Casto problémovy stav.

PROBLEM

Jakakoliv odbornost je ztracena, pokud je pfedana , Spatnym jazykem”. Je zfejmé, Ze
pfedavani informaci jakkoliv kvalitnich nemiiZe byt ispé$né, pokud si obé strany
komunikace navzajem nerozumi. Pfesto je na zpusoby efektivni komunikace
v pedagogickém studiu kladeno pomérné malo dirazu. Sami se zamyslete, kdy pro
vas byla v nedavné historii komunikace nepfijemna. Je pomérné velka Sance, Ze to
bylo v situaci, kdy vas nékdo hodnotil, vyjadfoval se k vaS§emu vykonu, opravoval
vas, daval vam nesmyslné rady nebo jinak vam zasahoval do vasi prace. To jsou
presné situace, kterym jsou nasi Zaci vystaveni neustale a ucitelé jsou jen malo
proskoleni v tom, jakym zplisobem v téchto situacich komunikovat efektivné.
Efektivné v tomto pfipadé nemusi znamenat mile, pfijemné ani citlivé, i kdyz jsou
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to nastroje, které mohou pomoci. Efektivné pfedev§im znamena tak, aby Zak nase
sdéleni pftijal a fidil se nasi radou.

Komunikace byva nejtézsi ve chvilich nerovného postaveni. Komunikace
s vedoucimi pracovniky jen malokdy byvaji oblibenou ¢asti dne zaméstnancu.
Ve zdravém pracovnim prostfedi vSak existuje vzajemny respekt. Prace, kterou
zameéstnanci délaji je vétsinou pro vedouciho potfebna a potfebuje, aby ji odvedl
dobte. Casto je soucasti respektu i odbornost zaméstnance. Tento druh respektu
ve $kole zcela chybi. U¢itelé nejsou za vykon svych zdka hodnoceni a ¢asto za néj
ani neciti zodpovédnost. Zaci jsou tedy v situaci, kdy jsou plné zodpovédni za
vysledky vzdélavani, ale zaroven nemaji prakticky Zadnou moc proces vzdélavani
ovlivnit. Zaroven neni %4k vnimén ani jako zékaznik sluzby. Zak ma postaveni
Clovéka, ktery musi délat, co je mu feCeno a pfesto jsou jeho vysledky vnimany
jako prace samostatného jedince. V takovém kontextu se stava oteviena a upfimna
komunikace velmi komplikovanou.

Komunikace ucitele se nakonec stava i jazykem samotnych zakd. Pokud
byste pozorovali jednu t¥idu v prubéhu celého studia, uvidite ndpadné zmény
v komunikaci s jednotlivymi uéiteli. Zaci jsou schopni pomérné jednoduse
vysledovat zpusoby chovani, které jim zajisti v hodiné klid a doda uciteli pocit, Ze
uéi. P¥ikladem je schopnost Zzaki vnimat misto, na kterém misté v u¢ebnici je pravé
vyklad jen natolik, aby pfi vyvolani pfecetli spravnou vétu. Zplisob komunikace, to
kdy a jak vyvolavame, kdy a na co se ptame ma enormni vliv na efektivitu uceni. Ve
chvili kdy si Zaci vytvofi strategie na komunikaci s nami tak, Ze ¥ikaji to co chceme
slySet bez pfemysleni a pouze hadaji spravnou odpovéd, stava se komunikace pro
uceni zbytecna.

SOLUTION

Pokud chceme s Zaky komunikovat efektivnéji, musime hledat zptsob, jak mluvit
tak, aby nase slovabyla co nejobjektivnéjsi, tedy ,,pFfimym pozorovdnim nevyvratitel -
nd”. Cim ¢asté&ji budeme schopni mluvit takovym zplisobem, tim méné nedtivéry
a zranéni v komunikaci mezi nami a Zaky bude. Lidsk4d komunikace silné prosakla
tzv. vztahovymi agresemi. Vztahové agrese jsou ty typy prohlaseni, které vyjadfuji
smysl véty zrafujicim zplisobem. Pfedstavit si to jednoduse miiZzeme na uditeli,
ktery vidi dité, které jede na kole bez helmy. Jisté vas napadne cela fada prohlaseni,
které byste v té chvili mohli slySet: ,,Fakt by sis mél nasadit tu helmu. Ty nevis, Ze se
bez helmy nejezdi? Chces se snad zabit nebo co? Ty si mé snad neslysel?” vS§imnéte si,
Ze zadné z téchto prohlaseni nejsou nadavkami. Pfesto maji podobny efekt. Dité se
nastve, zane odmlouvat nebo se zastydi. Nic z toho ale pfece neni cilem ucitele.

Bohaté by stacilo, kdyby si dité prosté nasadilo helmu, protoZe je to rozumné. Diky
tomu, Ze jsme zvykli pouZzivat vztahové agrese, pfidavame do komunikace emoc¢ni
zranéni, kterd jsou zbytend a naruSuji divéru. I pokud dosdhneme stejného
vysledku jaky chceme pomoci vztahové agrese, narus$end divéra z dlouhodobého
hlediska vede minimalné k nefunkénimu procesu vzdélavani a v horSim ptipade,
napt. otevfené rebelii vii¢i uditeli.

> Chcete si s détmi lépe rozumét?
EDUzin (2019)

https://eduzin.cz/wp/2019/09/13/chcete-si-s-detmi-lepe-rozumet-sleduj-
te-sve-pocity-a-vhodne-je-zverejnujte-rika-pedagog-a-expert-na-ko-
munikaci/

Vztahové agrese maji své neoficidlni kategorie, na kterych si miizeme jednoduse
ukazat, jaky je rozdil mezi nasimi slovy a vyznamem, ktery se za nimi schovava

Otazka s jednou spravnou odpovédi — ,,KdyZ ostatni skoci z okna, skoCis taky?
Vésténi — , Jestli se nenaucis ani tohle, budes kopat kandly!”

VyhroZovani — ,,Vem si tu hlemu nebo zavoldm rodictim.”

0dkazani na autoritu — ,,Myslis, Ze by se takto choval tviij tdta?”

NevyZzadana dobra rada — ,, Byt tebou tak to prosté nefesim.”

Emoc¢ni vydirani — , Pro¢ mé tak trdpis? VSak jsem toho po tobé tolik nechtél.”

vyvYyYyYVvYYVvYyYy

Objektivni jazyk je zptusob komunikace, ktery se snazi o minimalizaci vztahovych
agresi. Pouziva prohldseni, kterd jsou nezavisld na nédzorech nebo emocich
pozorovatele. Je naprosto v poradku prozivat emoce a nechat se jimi ovlivnit,
dulezité je byt schopen to rozeznat a v momentech, kdy jsme schopni se ovladat,
fikat véci tak jak je opravdu vidime a citime. Zde jsou stejna prohlaseni z minulého
odstavce, feCena objektivnim jazykem.

» Otazka s jednou spravnou odpovédi — ,,Udélej to, jenom pokud si si jisty, Ze se
rozhodujes sdm za sebe.“

» Vésténi — , Myslim, Ze je to schopnost, kterou budesv Zivoté potrebovat, protoze...”

VyhroZovani — ,,Nemds helmu, mdm o tebe strach.”

» Odkazani na autoritu — Jasné popiSeme chovani a popiSeme v ¢em nas
vyrusuje

» NevyZadana dobra rada — Sviij ndzor feknéte jen v pfipadé, Ze si to dany
Clovék vyzada

» Emocni vydirani — Je rozdil mezi ,,trdpis mé” a ,necitim se dobre, kdyzZ tohle

$”. Jedno prohlaseni mifina Zaka, druhé na nase vlastni emoce vyplyvajici

v

delds
z jeho chovani.

V komunikaci ndm hodné pomuze, pokud se vyhneme jakymkoliv prohlaSenim,
které jsou mifena na osobnost samotného Zaka. Hodnotici prohlaseni na nasi osobu
maji tendenci nas uzavtit pfed vnimanim komunikace objektivné. Nas mozek dava
bohuzel pfednost vnimani emoci pfed pouzivanim naseho rozumu. Ve chvili, kdy
je ohroZena nase sebe hodnota, je nase reakce vétSinou iracionalni. Napf. pokud
fekneme studentovi ,,Pfipadds mi liny, mél by ses vic snaZit.” tak v jeho hlavé zustava
pouze hodnoceni osobnosti ,,liny”.

NezaleZi na tom, Ze jsme pouZili zjemiujici ,,pfipadds mi” ani to, Ze jsme za
dulezitou povazovali ¢ast ,,mél by ses vic snaZit.” Nase emocni ¢ast mozku je vyrokem
0 nas jako liné bytosti okamzité aktivovana a pfebira kontrolu. Iracionalné pak
vytvari rlizni iraciondlni reakce jako agresi, uzavteni, apatii nebo tfeba poddajnost.
Vnejhor$im pfipadé pak pfijima student tvrzeni, Ze je liny, pfesto Ze na praci stravil
mnoho hodin (o kterych jsme nevédéli).

Mnohem G¢innéjsi komunikace je, kdyz se studentem vécné probereme, kolik hodin
praci stravil a zda to vnima tak, Ze dobfe vyuZil ¢asu, ktery na to mél. Vétsinou si
nase chyby uvédomujeme mnohem silnéji, ne% davdme najevo. Casto jen nevime
jak je napravit. Nasi Zaci jsou vét$inou schopni zhodnotit svou snahu objektivné,
ale zranujicim prohlasenim jim rusime $anci na racionalni pfemysleni.
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Rozdil je pomérné jednoduchy, ale zasadni. Pochvala je vétSinou nekonkrétni nebo
obecna, napt. ,,Jsi Sikovny” nebo ,Je to moc hezké”. Ocenéni se tyka konkrétnich
aspektt prace a vysvétluje kvality prace napft. ,,Libi se mi tvd prdce s barvami, protoZe
barvy, které si zvolil, vytvdri silny kontrast.” nebo ,,Je videét, Ze si do prdce dal opravdu
hodné casu, tady vidim, Ze si ji pfekresloval a detaily jsou dotazené.” Vyzkumy nam
totiZ naznacuji, Ze na pochvaldch nebo odménach se stavame pomérné jednoduse
zavislymi. Déti se velmi rychle naudi pracovat za odménu, misto touhy po vlastnim
seberozvoji. Nejhorsim efektem této situace je, Ze bez odmény pak uz odmitaji
vykonéavat jakoukoliv ¢innost.

Nejde jen o samotnou komunikaci, ale i 0 zamér, se kterym komunikujeme. Pokud
budeme ¢asto studentovi davat odpovédi pfilis brzo, hned ukaZeme, jak ma co délat
nebo to za néj udélame, student si zvykne, Ze se stadi chvili tvafit nejisté a vse bude
vyteseno. Naopak, kdyZ budeme studentiim otdzky ¢asto vracet, nebo se ptat ,,A co
tebe napadlo za FeSeni?” nebo ,,Co bys s tim udélal ty?”, studenti se nau¢i pfemyslet
sami za sebe a hledat feSeni. V komunikaci proto vénujme velkou pozornost tomu,
jak akdy pfebirame zodpovédnost za Zaka, feSime za néj problémy, komunikujeme
misto néj nebo netrpélivé odpovime na otazky, na néz by si mél odpovédét sam, zak
se stane v procesu vzdélavani pasivnim.

ETIKA EXCELENCE

SETUP

Excelentni vystup je takovy, ktery se znatelné blizi maximu, ktery je Zak v dané
chvili schopen dosahnout. Etika excelence je pak zplisob chovani, kdy se ¢lovék
snazi takového vysledku dosahnout téméf v jakékoliv situaci. NezaleZi na tom, jaké
povolani si Zaci ve svém zivoté zvoli, vZdy v ném budou leps$i, pokud bude soucasti
jejich etického kédu snaha o excelentni vykon. Skola Zaky v§ak jen malokdy sméfuje
k excelentnim vykontm. Excelentni vysledky jsou jen malokdy vysledkem nihody
nebo talentu. Talent je podle pruzkumii zodpovédny za mistrovské vysledky pouze
Z 5 %. I v umélecké branzi se talentovani jedinci neobejdou bez mnoha hodin
opakovéni zakladt a drilu. K excelentnim vysledkiim sméfuje nékolik pfedpokladu:

Iterace

Opakovani

Kvalitni zpétna vazba
Sebereflexe/kritické mysleni
Znalost postupu (odborné znalosti)

vyvyvyYvYyy

Excelence se dobfe ukazuje na klasickych femeslech. Pro vytvoreni kvalitniho stolu
podle vlastniho navrhu je nutna cela fada kroki. Nejdfiv vznika navrh, ktery je
nékolikrat piepracovan. Remeslnik musim mit opakovanim vytvofenou zrué¢nost
v praci se dfevem. Jen maloktery vytvor plné uspokoji svého zakaznika, zadavatele
nebo i samotného femeslnika bez vzdjemné komunikace o vytvoru v jednotlivych
fazich tvorby.

Pro samotnou vyrobu je samozfejmé nutné védét, jak se danda véc vyrabi
arozmanitost ve znalostech postupu dava femeslnikovina vybér z vice cest, jak dojit
ke stejnému vysledku. V kone¢ném disledku vSak kvalitni femeslnik nespoléhd jen
na zabéhlé postupy, ale vymysli i vlastni feSeni a musi odhadnout jak vlastnosti
materidld a spoju, tak své vlastni moznosti a omezeni jeho vybaveni. Poslednim
zasadnim aspektem je tak schopnost sebereflexe a odhadnuti vlastnich moZnosti
na zakladé Casu a prostfedkli. Neni excelenci zvolit vZdy néaro¢né technologie
a drahé materialy, ¢asto vybirame, co je dostacujici v daném kontextu.

Ideédlem $kolni praxe je pak vytvoreni prostfedi, ve které Zaci excelentnich vysledkia

tradi¢nich pFistupti viak tyto vysledky neumoZiiuje.

Vyhazi z: Ericsson, K. A., & Pool, R. (2016). Peak: Secrets from the New Science of
Expertise.

PROBLEM

Vét$ina kol je ve $kolni praxi cilena jeden termin odevzdani. Nap¥. Zaci dostanou
za Ukol napsat esej, napisi ji, odevzdaji, dostanou hodnoceni (Casto pouze
sumativni) a pfechazeji na dalsi cviceni. Tento pfistup sam o sobé neni problémem,
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pokud se nestava standardem. Tvorba vyborné prace, at uz eseje nebo femeslného
vyrobku, nespociva ve schopnosti v jednom momentu a kontextu podat jednou
vyborny vykon. I obycejny ¢lanek do novin vét§inou prochazi nékolika ¢tenimi
a pfepisovanim, neZ se objevi v novinach. Zak, ktery v téchto piipadech piilis ¢asto
selhava se casto domniva, Ze na kvalitni vikon nema schopnosti a pfedpoklady.
V praxi je ov§em schopnost vidét a opravovat chyby mnohem dtlezitéjsi pro kvalitu
vysledku, nez schopnost uspét na poprvé. Bez iterovani tkoll vytvarime v Zacich
$patné povédomi pribéhu tvorbu a o jejich vlastnich schopnostech.

V ramci $kolni praxe je opakovani, neboli dril, velmi naroény. Cas potiebny
vytvofeni opravdovych navykl se pocita v fadu tisici opakovani ¢i stovek hodin
Casu. Snaha vytvorit zakovi “navyky”. Vice o metodach opakovani se dozvite Casti
Opakovani. Mezi praxi a Skolnim prostfedim je nejzasadnéjsi rozdil v motivaci k
praci. Skolni prostfedi je kviili mensi svobodé déti a chyb&jicim jak finan¢nim tak
psychologickym odménam kvalitativné méné motivujici prostfedi. Je mnohem
jednodussi zvyknout si na monoténni opakovani v praci, nez ve $kole. Navic je ve
$kole na opakovani ¢innosti nasobné méné Casu, jeho benefity se proto objevuji
mnohem pozdéji. Je proto nutné hledat zplisoby, jak udélat pro zZaky opakovani co
nejsmysluplnéjsi.

Zpétné vazby je nejenom malo, ale pfedevsim ¢asto pfichazi jen z jednoho zdroje,
kterym je ucitel. Kazdy ucitel si vytvari svou pfedstavu o tom, co maji prace jeho
studentli obsahovat a to se stava hlavnim kritériem, podle kterého studenti tvofi.
V ruznych aspektech velice funkéni ,,mistrovsky systém” vysokych $kol, kdy za
kvalitu vystupt z uméleckych ateliéru odpovida jeden vedouci oboru, je v tomto
ohledu velmi nebezpecny. Studenti ¢asto vytvareji dila na zakladé vkusu vedouciho

oboru a ti, ktefi se nepfizpusobi, Casto opoustéji $kolu zklamani. Zpétna vazba
musi proto pfichézet z jinych zdroju a také efektivné.

Je téméf nemozné dosdhnout ,excelence” bez objektivniho vnimani vlastnich
chyb. Objektivita je v tomto ohledu jednou z nejnaro¢néjsich disciplin. Tendence
se podceniovat je hluboce zakofenéna ve vétsiné z nas. Vyjimecné jsou mezi nami
ti, ktefi Zadné své chyby nepfipoustéji a objektivité se tak vzdaluji jesté silnéji.
Smysluplné zvladnuti sebereflexe pomuze studentim posouvat se k excelenci
zavratnou rychlosti.

Znalosti jsou samoziejmé prvnim krokem k tvorbé. DuleZité je vSak zaméfovat
se na postupy a vyznam téchto postupli vice neZ na samotné vysledky. Jsou to
pravé znalosti postupi, které ¢inni z mistri mistry. Studenti se musi nau¢it smysl
jednotlivych kroku, aby védéli, jak postupy upravit podle potfeby pro jiné situace.
Nalezeni vyvaZené kombinace mezi hloubkou poznani postupu a jejich Skalou je
zasadni pedagogicka vyzva.

SOLUTION

Princip etiky excelence vychazi mySlenkoveé pfedevsim z knihy An Ethic of Excellence:
Building a Culture of Craftsmanship with Students od Rona Bergera z roku 2003.

Pokusime se poznatky ziskané z ni a z mnoha dalsich zdroja interpretovat do
vlastnich pouceni.

Problém s nedostatkem iterace ve $kolach je velmi jednoduché vytesit. Staci ji
dat prostor a umoznit Zakim vytvéafet prototypy, navrhy nebo zjednoduSené
verze jejich praci. Idedlnim stavem je ¢as na tvorbu o tuto fazi prodlouZit. Avsak i
v pfipadé, Ze nelze ptidavat Cas, protoZe vSechny véci, které délate a probirate jsou
dulezité, 1ze pfistoupit k tikolim, které délate iterativné.

Build a tower, build a team | Tom Wujec
TED (2010)
https://youtu.be/Ho_yKBitO8M

V uvedeném videu vidime Marshmallow challenge. Malé tymy se snazi postavit
pomoci $paget, provazku a pasku izolepy co nejvyssi véz, ktera udrzi marshmallow
na svém vrchu. Dulezitym sdélenim ve videu pro nds, jsou rizné procesy, kterymi
tymy pristupuji ke vytvareni vézi. VétSina tymu stravi velké mnozstvi Casu
domlouvanim se, navrhovanim a diskutovanim o nejlepsim mozném feseni daného
problému. Ke konci ¢asu se rozhodnou pro nejlepsi variantu a rychle ji postavi.

V posledni minuté poloZi marshmallow na vrchol véZe. V té chvili se vétSinou véz
zhrouti, protoZe lidé nejsou schopni spravné odhadnout stabilitu $paget v poméru
k vaze marshmellow. Chyba tedy nastava v pfesvédceni, Ze existuje idedlni feSeni
situace, které je potfeba jen najit. Oproti tomu malé déti, které Casto vytvareji
nejlepsi stavby, tvofi pomoci prototypovani. Jejich marshmallow se neustale
nachazi na vrcholu véZe a stavba je postupné zvySovana.

Ve $kolnim prostfedi mZeme studenty vést k rozvoji pfistupu, kdy se nesnazime
hned napoprvé vytvorit celé dily napoprvé celé a funk¢ni. Kazdy kreativni proces
1ze rozdélit na malé ¢asti a ty je mozné prototypovat. U psani eseje miiZeme napsat
pouze jeden odstavec a dat si zpétnou vazbu. U tvorby hry za¢iname jednoduchymi
mechanikami, které postupné rozvijime.

Abychom byli schopni kazdy den opakovat stejnou ¢innost, musime mit velkou
davku motivace. VétSina z nas opakovani nesnasi, pfesto jsme schopni kazdy
den posilovat, cviit hru na kytaru nebo vy$ivat. Samotna ¢innost je malokdy
zabavna sama o sobé&, obzvlasté na zacatku. Duvod pro¢ jsme schopni ¢innost
neustale opakovat je vysledek, ktery ma v budoucnosti $anci vzniknout a obraz nas
samotnych jako mistrd v dané dovednosti.

Vysledkiim se svym zpusobem vénuje pomérné malo pozornosti. DileZité jsou
znamKky a srovnavani s ostatnimi. Samotna prace konc¢i v kosi, v $upliku nebo v
nejlep$im pripadé na nasténce. Pozornost ji par minut vénuje ucitel a néktefi
aktivni spoluzaci. Po odevzdani prace pozornost konc¢i. Motivace k tvorbé se tak
ve $kole velmi rychle ztraci, netvofime totiZ pro sebe, pro ispéch nebo pro uznani,
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tvofime pro zndmku. Motivace pak muiZe vzniknout jenom skrze ucitele, na jehoz
nazoru by Zakiim zaleZelo. To v§ak malokdy stadi.

Tvorba zakli by méla byt vystavena a viditelna. Musime hledat jakékoliv zpisoby,
jak zajistit aby vytvory nekoncili v nasich Suplicich. Spole¢né $kolni akce, pozvani
experti, prezentace pred tfidou nebo na jinych $kolach, v idedlnim pfipadé vefejné
vystavy. To vSe pfimo povede u zZaku k vnimani své price jako néceho, ¢im se
prezentuje a zaleZi na tom. Opakovani se pak stava nutnym pfedpokladem pro
uspéch.

Zéci také musi pochopit, Ze pfedev$im opakovani vede k opravdovému mistrovstvi.
Jejich je nutné pfesmeérovat od touhy splnit jeden tkol k pfijeti identity ¢lovéka,
ktery pracuje na tom, aby dosahnul mistrovstvi. Se studenty je nutné mluvit o
smyslu toho co délaji. Pfedstavovani pfibéhu lidi, ktefi v Zivoté dosahli tispéchu
a mnoZstvi Casu, které stravili opakovanim, dava studentim kontext vyznamu
takové ¢innosti.

The 4 things it takes to be an expert
Veritasium (2022)
https://youtu.be/5eW6EagroXA

Jak mtizeme vidét ve videu, zpétna vazba je zdsadnim pfedpokladem k ziskavani
excelence. Samotné délani ¢innosti nestaci, musime ziskat informaci, zda je naSe
¢inéni funkéni nebo ne. Cim ¢astéji studenti zpétnou vazbu ziskavaji, tim rychlejsi
je zlepSovani se. Proto hledejme pfileZitosti pro jeji zisk kde jenom muzeme.
Zpétnou vazbu nemusi davat jen ucitel, zde je par moznosti:

» Spoluzaci — spoluzaci si mohou poskytovat zpétnou vazbu pravidelné
a kontrolované. Namotivovana tfida, které zalezi na jejich vystupech je
jednim z nejsilnéjSich motivatorl uspéchu.

» Jiné tfidy — témér kazda tfida rada oZeli hodinu matematiky, aby se mohli
jit podivat na vytvory jinych lidi, nebo si zahrat jejich hry. Pokud je takova
moznost, tfidy mezi sebou nesoupefi, vyuzijte to.

» Rodife — rodife nejsou pfili§ kvalitnim zdrojem zpétné vazby, prfesto
studenti chtéji znat jejich nazor a i ten je soucasti skladacky. Navic rodice
v détech vytvareji tzv. rodicovské ambice, které jsou jednim z duleZitych
prvki motivace Zika. Jenom rodice chapou co déti tvofi, mohou byt jejich
ocCekavani od déti smysluplné. Zvéte proto rodice do Skoly, vyuzivejte t¥idni
schlizky a ukazujte jim prace jejich déti.

» Experti — kontakt s experty pusobi silné motivaéné. Pokud se na praci
student{ kone¢né podiva nékdo ,,kdo tomu rozumi”, je vnimana stejna zpétna
vazba s velkym rozdilem. I méné kvalitni zpétnd vazba od respektované
autority ma Casto vétsi dopady.

» Vefejnost — ve zpétné vazbé 1idi, ktefi potkaji vytvory vasich Zakl napt. na
dni otevienych dverfi, se skryva pomérné zajimavy potencial. Zaprvé, lidé
maji vétSinou tendenci hodnotit praci neznamych lidi pozitivnéji, coz je
motivatni. Nazory takovych lidi se také vice blizi pohledu ,,bézného ¢lovéka”
a davaji zaktim informaci o tom, jak dilo plisobi na nezaujatého ¢lovéka mimo

instituci. Ziskat takovou zpétnou vazbu je tak jednoduché, jako zanechat
prazdny papir s napisem ,,Prosim o zpétnou vazbu na mé dilo. Dékuji!” a tuzku
vedle dila.

» Nahodnilidé na internetu — V dnes$ni dobé je mozné sdilet prace na internetu.
Uher se ktomu hodi stranka https://itch.io. Vét§ina amatérské tvorby sinajde
na internetu své misto. Pfestoze sdileni své prace, obzvlasté prvnich pokusi,
muZe byt velmi désivé, je to zroven silné motivac¢ni. Obzvlasté pokud Zaci vi
od zacatku tvorby, Ze jejich prace sméfuje k tomu aby byla sdilena, je jejich
pristup ke kvalité diametralné odlisny.

Vice o smysluplné zpétné vazbé najdete v kapitole Sdileni vysledka (str. 36).

Spravna ucitelskd ocekavani jednou z jednoduchych metod, jak zaky vést
k smysluplnému kritickému vnimani své prace. I kdyZ se vyhybame hodnoceni,
Zaci budou mit tendenci pfejimat pohledy nas u¢itelti na nasi praci. Pokud neméme
jasné nastavené to, co tvofi kvalitni praci a nebudeme to spravé komunikovat,
nebude ani jejich sebereflexe pfilis kvalitni.

Vzhledem rozdilu ve schopnostech u ,nejlepsiho” a ,nejhorsiho” Zika je vSak
nastavovani jasné latky ve vétsiné pfipadl neefektivni. ReSenim je, nastavit si
sva oCekavani tak, aby jich mohl dosdahnout kazdy zak, zaroven vSak kazdému
pomadhala se zleps$it. Cilem uitele se tak miiZe stat samotna sebereflexe a schopnost
najit feseni chyb, které Zak udélal. Pokud vime, Ze smyslem nasi prace neni dovést
Zaka na konkrétni tirovei, ale hleddme v ném zplisob mysleni, ktery ke kvalitni
préci vede, mlizeme Zakovi misto Kritiky poskytnout otazky, které jej ke kritické
sebereflexi dovedou.

,,Jak jste vnimal proces vasi tvorby?”

,,Kdy a proc€ jste se v prdci ztratil nebo si nevédél rady?”

,,Jak vnimdte vysledky své prdce? Odpovidaji snaze, které jste do prdce dal?”
,,Co byste délal jinak, aby mohl byt vysledek jesté lepsi?”

,,Jak budete postupovat u své dalsi prdce?”

vyvyvyVvyy

Rozvijeni sebereflexe a kritického mySleni u zdka tkvi tak v hloubkovych

rozhovorech se Zaky a hledani plného pochopeni pfi¢iny a nasledku jejich tvorby.

Znalosti postupli jsou samoziejmé zdklad toho co musi ucitel pfedavat. Chybou
viak byva, Ze se ucitel stavé jedinym zdrojem téchto postupti. Zak miiZe byt veden
k tomu aby hledal moznosti mnoha dal$ich zdrojich. Archiv excelence by mélo byt
misto, virtudlni nebo fyzické, kam Zaci chodi pro hledani feSeni svych probléma.
Muze se jednat o videa, literaturu, ¢lanky, weby, hry nebo jiné zdroje souvisejici
s jejich predmétem tvorby.

Hlavné je vSak hledat nejen samotné mistry, ale projekty, které jsou na stejné
urovni, nakteré jsou vasi Zaci. Je celd fada inspirativnich $kol, jejich Zak a projekt,
které samotni Zaci vytvofili. Pravé v knize Ethics of excelence nalezneme pfibéh
zaki Sesté t¥idy, ktefi pro své mésto méfili Groven radioaktivnich latek ve vodé na
takové védecké tirovni, Ze se jejich vysledky dostaly do oficidlni zpravy kontrolord
kvality. Pokud vasi studenti ¢asto uvidi, co vSe je mozné v kontextu ve kterém sami
Ziji, i pfes pocate¢ni ostych dojdou k pfesvédceni, Ze by to mohli zvladnout sami.
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Zaroven je zde moznost, aby se do archivu excelence dostavali prace samotnych
studentli. MiZete je tak podpofit v pocitu, Ze i jejich prace se miiZe dostat na stejné
misto jako to, co je pivodné inspirovalo. Casem se pak va$ archiv stane zdrojem
inspirace od star$ich zaka k tém mlad$im a bude vytvaret ,,standard” , kterého je na
vasi $kole mozné dosahnout. Mohou také zaCit vznikat ,,pocty jiné prdci”, tedy dila
natolik inspirovana tvorbou nékoho jiného, Ze se Zaci rozhodnout jim vzdat hold
vlastni tvorbou. Excelence se tak stane az ,,oslavovanou” a vét$ina vaSich studentt
budou chtit této ,,sldvy” dosahnout.

PRAVIDLA |
SKUPINOVYCH PRACH

SETUP

KdyZ se posadka Apolla 11 pfipravovala na svou misi, pfedchazely tomu roky
tréninku. Kromé fyzické pfipravenosti a znalosti techniky stravili astronauti
obrovské mnozstvi ¢asu nacvikem jedné dovednosti: skupinové spoluprace. Byla to
pravé tato dovednost, na které stal tispéch celé mise a Zivoty ¢lenti posadky. Zadné
znalosti, schopnosti ani technologie nds nemohou zachranit, pokud nebudeme
schopni spolupracovat. Pfesto je vyuka v nasich Skolach z vétSiny individualni a
skupinové projekty jsou postrachem pro ucitele i pro Zaky. A z dobrych diivoda.
Préceve skupinach. nebo-1i tymova prace, tvofia zarover ni¢i tvir¢inejen jakykoliv
projekt, ale také vyuku. Obecné je vhodné skupinovou praci ve vyuce vyuZit hned z
nékolika dtvod:

» Jeto zasadni schopnost pro uplatnéni v pracovnim procesu i ve svété.

» Vysledky skupinové prace mohou byt zajimavéjsi, rozsahlejsi a kvalitnéjsi
neZ prace jednotlivce.

» Rozviji vztahy ve tfidé.

Podporuje vzajemné uceni.

» MiiZe byt velmi motivacni - dobfi Zaci mohou vést a citit se tak vyuZiti a
vyslySeni a na téch pomalejSich nestoji zodpovédnost za cely projekt. Kazdy
tedy miiZe pfispét, kolik zvladne

PROBLEM

Duvody, které ucitele odrazuji od zapojovani zaki do skupinovych praci, jsou
viditelné vSude kolem nés. Jen malokteré pracovni prostfedi ma funkéni pracovni
kolektivy a to se jedna o lidi, ktefi jsou ke spolupraci motivovani platem a svou
praci si vétsinou svobodné a védome zvolili. Pfesto mame pracovni kolektivy plné
konfliktd, nefunk¢ni komunikace, nejasné rozdélené zodpovédnosti a horsich
situaci jako bossing nebo obtéZovani. O kolik hrosi jsou tyto problémy v situaci, kdy
jsou kolektivy k praci donuceni spiSe hrozbou, bez viditelné odmény, v projektech,
které je nezajimaji a nevybrali si je. Skupinova prace v takovém kolektivu miize byt
opravdové ucitelské peklo. Zaci se pohadaji, jeden odvadi vSechnu praci a ostatni
se flakaji, pomalejsi jsou urazeni a Sikanovani, vysledky jsou Zadné nebo Zalostné
a jasny vinik nebo problém je nevyjasnény, protoZe se vSichni obviiiuji navzajem.
Vytvofit funkéni skupiny z téméf nahodné poskladaného kolektivu, ktery se
nachazi ve tfidach je téméf nemozné. V kreativnich povolanich se stava zasadnim
méfitek pro pfijeti do prace spiSe pravdépodobnost zapadnuti ¢lovék do kolektivu
ajeho odbornost to muze zastinit. Ve $kole musi byt uplatnén kazdy Zak a na jejich
kompatibilitu se pfi tvorbé tt¥id nehledi.

v
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Uciteli se také velmi Spatné sleduje proces, kterym skupina prochazi. Pokud
obchazime od skupiny ke skupiné a ptame se jak jsou na tom a s ¢im potfebuji
pomoci, jen malokdy dostaneme jasné a tplné odpovédi. Zaci ¢asto podcefiuji
sviij postup, protoze vysledky, ke kterym dosly se jim nelibi, ¢asto z davodu, Ze se
nejedna o jejich vlastni ndpady. I pokud dojde k problémiim, jasné oznacit toho, kdo
malo pracoval nebo néco udélal $patné, je ze socidlnich diivodfi naro¢né. Casto také
ve skupiné pfecefiujeme chyby druhych a vlastni chyby nevnimame. Casto se pfi
kontrole taky dozvime, Ze vSechno jde dobfe, pfesto, Ze skupina dobfe nepracuje.

Cas po dokonéeni skupinové prace je zdsadnim pro tvorbu dojmu z prace a vytvofeni
si navyku a pozitivni zkuSenosti. Samotné hodnoceni takovych praci je velkou
vyzvou. M4 ucitel hodnotit praci jako celek, individualné podle toho, kdo co pfispél?
Pokud hodnotime pouze vysledek, pfichdzi Zici o velké mnozstvi duleZitych
informaci. Ten, ktery ve skupiné pracoval nejvice, se muzZe citit nedocenén, protoze
ostatni, ktefi pracovali maji stejnou znamku. Stejné tak, pokud je prace $patna,
miZe to byt vina jednoho ¢lena tymu a ostatni jsou trestani $patnym hodnocenim
za préci nékoho jiného. Takovym pfistupem v Zacich nemiZeme vytvofit pFistup,
ktery by je ke kvalitni skupinové praci motivoval. Pokud si Zaci ke skupinové praci
vytvori negativni vztah, kazdy dal$i pokus o jeji pouziti ve vyuce bude mit mnohem
mensi $anci na aspéch.

SOLUTION

K fungovani skupiny musime vyfesit situace pfed za¢atkem skupinové prace, poté
nastavujeme pravidla v prubéhu préce a nakonec proces po ukonéeni prace.

Zasadnim pfedpokladem skupinové prace je smysluplné rozdéleni Zakt do skupin.
Pro pouziti spravné metody si ur¢ime, jaké jsou nase cile pro vytvofeni skupiny:

» Diversita Grovni — kazda skupina by méla obsahovat zaky vSech drovni
znalosti a schopnosti. Pokud se pfi rozdéleni vytvoti skupinka nejlep$ich
anejhorsich Zakl, pravdépodobné se nikdo nic nenaudi.

» Spolecné zajmy - skupina zaki, kterd se pracuje na zadani pracuje efektivnéji,
pokud je zadani v oblasti jejich zajmu. Pokud se nam poda¥i rozdélit i podle
zajmu, zvySujeme $anci na uspésny proces

» Diversita schopnosti — pokud sloZime skupinu pouze ze Z3ak{i zdatnych
v matematice, vysledek skupinové prace bude dobry jednostranné
a pravdépodobné nedojde k vyraznému uceni se mezi zaky.

» Nenarusovani vztaht ve tfidé — néktefi Zici maji mezi sebou $patné vztahy.
MiZeme je naudit respektu vaci tém, ktefi nam nevyhovuji, ale efektivita
préce v kolektivu, ktery si vzajemné nediivéfuje, se tim sniZuje.

Je zde nékolik moznosti, které muzeme zvazit a kazda ma své vyhody a nevyhody.

» Nahodnérozdéleni — ¢asové nejefektivnéjsi je prosté nahodné rozdéleni napt.
pomoci generdtoru skupin. V§hodou je, Ze to nezabira Zadny Cas. Nemlzeme
jej v8ak nijak ovlivnit. Takové rozdéleni milize a nemusi spliiovat vSechny
vytycené cile. Velkou vyhodou je v§ak spravedlnost. V tomto rozdéleni nikdo
nezustal na ocet, nikdo neni ten chytry, se kterym chtéji vSichni spolupracovat

anikdo nemtiiZe obvitiovat ucitele, Ze to $patné rozd8lil. Zaci tak vétSinou vice
takové rozdéleni respektuji.

» Rozdélenipodle zakii — Zakim muzeme dat vrozhodnuti o rozdéleni do skupin
absolutni svobodu. Mohou se rozdélit podle vlastnich preferenci. V ptipadé
velké flexibility zadani, mohou si dokonce zvolit velikost skupin, véetné toho
pracovat sami. V tomto pfipadé se musime smifit s tim, Ze vysledky i skupiny
budou diametralné odlisné. Diky tomu, Ze maji Zaci svobodu vybrat si jak
chtéji, skupiny vétsinou dobfe funguji na vztahové roviné. Témét vzdy vSak
zbydou ve tfidé Zaci, ktefi nemaji preference a na nékterou skupinu prosté
zbydou. Cast Zaku také miiZe zvolit samostatnou praci a vyhnout se tak u¢eni
tvorby ve skupiné. V nékterych p¥ipadech silné individualistickych Zaki je
to vyhoda pro vSechny. V téchto skupindch muze vSak zabavé prevazit nad
praci, protoZe se Zaci vét$inou rozdéli podle existujicich t¥idnich kolektiv.

» Rozdéleni podle zijmu - Jednim z maélo pouzivanych prostfedkid na
rozdéleni do skupin je rozfadit ¥aky podle jejich zajmt. Zaci nebo uditel
mohou vymyslet/uréit témata, kterym se budou ve skupinovych pracich
vénovat. Tfida se pak pfifadi k jednotlivym tématim na zakladé jejich zajmu.
Napady mohou pfinaSet Zici a prezentovat je. Pokud by napad pfili§ mnoho,
hlasovanim se vyberou ty, které jsou pro zaky nejzajimavéjsi. Rozdélovani do
skupin tak muzZe byt ¢asové ndro¢ny proces, mélo by vSak byt zaruceno, Ze
Y4ci pracuji na néfem, co jim ptipadalo zajimavé. Zaci si viak mohou zaZit
neudspéch ve chvili, kdy jejich ndpad nebude vybran.

» Rozdéleni podle ucitele — Pokud zname osobnosti v kolektivu dostate¢né
dobfe, mizeme se pokusit uréit skupiny na zakladé nas$i analyzy osobnosti
tak, aby skupiny spliiovaly v§echny nase poZadavky. Angazovanost zaki vSak
muZe byt nizka a v§echny problémy, které se ve skupiné vyskytnout mohou
byt svedeny na $patné rozdéleni ucitele.

Je vhodné tyto pristupy stfidat. Kazdy z nich ¢asto vede k opakovanim se stejnych
skupin. Experimentace v téchto metodach muze pfindSet necekané zajimavé

vysledky.

Naprosta vétsina projektt nekonéi kvili nedostatku napadi, kreativity, ¢asu nebo
prostfedki. Hlavni pfekazkou je neschopnost tymi se krok za krokem posouvat.
V zasadé je ale nutné pohlidat kazdy tym jasné znal cile své prace a co nejasnéji byl
schopen rozdélit praci na jednotlivé kroky.

Pro efektivni praci ve skupiné je nutné jasné rozdéleni kompetenci a prevzeti
zodpovédnosti za aspekty, které jsou v pracovnim procesu zasadni. Za tyto aspekty
musi byt zodpovédny konkrétni clovek. Jsou ¢innosti, které by méli délat vSichni a
dusledkem je, Ze je nedéla nikdo. Vét§inou se jedna o organiza¢ni situace.

Jako minimum potfebuje kazdd pracovni skupina zapisovatele, hlidace ¢asu
(¢asopes), hlidace (ikolt a moderatora.

» Casopes — hlid4 dodrZovani individudlnich terminfi a je zodpovédny za jejich
aktualizaci, pokud je potfeba je zménit. NeCekd, az se objevi hotova prace,
prubézné se ptd, zda se stiha. Pfipomina spole¢ni deadliny tymu a kontroluje,
zda je moZné stihnout stanovené cile ve stanoveny cas a kdyz ne, tak iniciuje
domluvu na feseni.
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» Hlida¢vystupti — je zodpovédny za hlidani, zda se pracuje na v§ech potfebnych
tkolech a zda jsou Ukoly odevzdavany v pozadované kvalité v jednotlivych
krocich tvorby. Pokud je néjaka ¢ast zanedbavana nebo prili$ odkladana,
iniciuje napravu. Je zodpovédny za kontrolu plnéni vSech stanovenych
poZzadavki a cili.

» Manazer komunikace — vytvari kanaly, na kterych tym komunikuje, spravné
je pojmenovava a organizuje. Pfipomina ostatni, Ze maji sdilet duleZité
informace a pomaha s jejich srozumitelnosti. Organizuje schiizky a zajistuje
aby ke komunika¢nim vystuptim méli vichni pFistup.

» Zapisovatel — zapisuje rozhodnuti a dilezité body, o kterych se mluvi na
schiizkach, aktualizuje cile a dokumentaci, ktera se k projektu vytvati. Je
zodpovédny za to, Ze informace ve sdilenych dokumentech jsou aktudlni
a véci, které se zménili, jsou archivované.

Pokud chceme efektivni préci ve skupinich, musime Zakiim poskytovat nastroje
na to, jak efektivni skupinové prace docilit. Zasadnim pfedpokladem je schopnost
Zaki tvofit si cile, rozdélit si cestu k cili na smysluplné kroky k jejich naplnéni a
schopnost vnimat hodnoty a pfistupy jednotlivct v tymu.

Pro tvorbu cil{i se hodi metoda SMART, kterd pomaha stanovovat efektivni a real-
izovatelné cile. SMART je zkratka, ktera znamena specificky (Specific), méfitelny
(Mesurable), dosaZitelny (Achievable), relevantni (Relevant) a ¢asové omezeny
(Time-bound).

SMART metoda — Wikipedie
Wikipedie
https://cs.wikipedia.org/wiki/SMART _metoda

» S — Specific — konkrétni — Cil SMART by mél byt jasny, dobfe definovany
a konkrétni, pokud jde o to, ¢eho ma byt dosaZeno. Konkrétnost pomaha
sousttedit se a vyjasnit si cile.

> Otézky: Ceho chcete dosdhnout? Pro¢ je to dilleZité? Pro koho to délate?

> Nestadi cil “Vytvofit hru” - dileZité je urdit si jakou hru chci vytvaret,
napft. “Vytvofit kratkou hru, jejiz zakon¢enim budou hradi pfekvapeni”
nebo “Vytvofit hru, ve které porazim neptatele pomoci slov” - dulezité
je to, co bude stat v centru pozornosti pti tvorbé hry

» M - Measurable — méfitelny: Cil SMART by mél byt méfitelny, aby bylo
mozné sledovat pokrok a Uspéch. Mél by obsahovat konkrétni kritéria
nebo ukazatele, které umozni kvantifikovat rozsah nebo urovenl dosazeni.
Mé¥itelné cile vam pomohou pochopit, zda délate pokroky a kdy jste cile

vy v

uspésné dosahli.

> Otazky: ,Jak dlouhd hra bude? Kolik bude mit mechanik? Kolik levelii?”

> MgéFitelnost je dlileZita pro shodé na rozsahu projektu a pro moZnost
efektivniho planovani. Pfesto, Ze na zacatku bude odhad $patny, je
dilezité aby byl stejny pro v§echny v tymu.

> K meéfitelnosti je dobré pfistoupit i z hlediska designérského, ne
jen produkéniho. Je rozdil, pokud si urCim, ze ,kazdy hrd¢ zaZije

prekvapeni” nebo ,,hrdci vénujici pozornost pribéhu zaZiji prekvapeni.”
nebo ,,vSechny souboje probihaji slovy” misto ,,nékteré souboje probihaji
slovy”.

» A - Achievable - dosazitelny — Cil by mél byt realisticky a dosazitelny. Mél by
zohlediiovat dostupné zdroje, dovednosti a Casovy ramec. Je dulezité stanovit
si cile, které jsou naro¢né, ale presto dosazitelné. Stanoveni nedosazitelnych
cil mbize vést k frustraci a demotivaci.

> Otazky: ,,Jsme schopni tyto cile splnit? Bereme v tivahu vSechny omezeni,
kterd mdme?”

> Vtomto ohledu je dileZité vytvofit jednoduchou verzi svého produktu
a ovérit si, zda se odhady bliZily realité.

» R — Relevant - relevantni — Cil by mél byt relevantni a v souladu s vasimi
celkovymi cili, hodnotami nebo poZadovanymi vysledky. Mél by mit
smysluplnou vazbu na vaSe $irsi aspirace nebo kontext, ve kterém pracujete.
To zajistuje, Ze cil ma smysl a pfispiva k vasemu celkovému pokroku.

> Otézky: ,,PomiiZe mi takovd hra v dosaZeni mych osobnich cilii? Rozviji mé
prdce na ni smérem, kterym se chci rozvijet?”

» T - Time-bound - ohrani¢eny v ¢ase — Cil by mél mit konkrétni ¢asovy ramec
nebo termin dokonceni. To pomahd vytvofit pocit naléhavosti, poskytuje
motivaci a pomaha vam udrZet se na spravné cesté. Stanoveny ¢asovy ramec
také umoZiuje planovani a stanoveni priorit tikolt a ¢innosti.

DodrZovanim ramce cilti SMART milZete vytvaret cile, které jsou dobie definované,
realizovatelné a zvySuji pravdépodobnost Gspéchu. PomiZe vam objasnit vaSe
zaméry, zamé¥it Usili, sledovat pokrok a udrzet si motivaci v pribéhu celého
procesu dosahovéni cild.

Smysluplné stanovené cile nestac¢i. Mnoho projekti ztroskotd na neschopnosti
jednotlivce nebo tymu si pfedstavit samotné naplnéni cile. Obzvlasté pokud
zkousime nové véci, jevi se cesta k cili velmi dlouha, aZ nesplnitelna. Smysluplnym
postupem je pak rozdéleni kroku k cili na mensi kroky, které se jevi zvladnutelné.
K tomu muzete studenty naucit nsledujici postup:

» Vytvofeni fazi ikolu — Rozdélte kol na jednotlivé faze. DiileZita je schopnost
jasné oddélit, kdy jedna faze konc¢i a druha faze zac¢ina. Pfechody mezi fazemi
také pomahaji v reflexi.

» Tvorba seznamu ukoli - Jednotlivé faze rozdélte na konkrétni tkoly.
Rozdélujte tak dlouho, dokud se jednotlivé kroky nejevi proveditelné.

» Sefadte ikoly — Usporadejte tikoly ve vhodném poradi. Nékteré tikoly mohou
byt zavislé na dokonceni jinych kolq, takZe je duleZité je uspotradat tak, aby
bylo mozné pokracovat bez prodleni.

» Stanovte ¢asové odhady - Pro kazdy kol odhadnéte, kolik ¢asu bude trvat.
Zvazte potfebné zdroje, dovednosti a prioritu jednotlivych tikold. Tim
vytvofite hruby ¢asovy harmonogram projektu.

» Prifadte zodpovédnost — Kazdému Gkolu ptifadte odpovédného Clena tymu.
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Zajistéte, aby bylo jasné, kdo je zodpovédny za provedeni tkolu a kdo je
pripadné zodpovédny za dohled nad projektem.

» Vytvofte Casovy plan — Na zakladé odhadu ¢ast jednotlivych kroku
a zavislosti mezi nimi vytvofte podrobny casovy plan projektu. Urcete
terminy pro dokonceni jednotlivych kroki a sledujte, zda je plan realisticky
a proveditelny.

» Hodnotte a optimalizujte — Pfi pfechodech mezi fazemi zhodnotte, jak se
podaftil naplnit planované cile. Pravdépodobné budou odhady pfi prvnich
pokusech Spatné, to je vSak v poradku. Tato schopnost se zlepSuje se
zkuSenostmi a prave diky reflexi.

» Komunikujte s tymem — Nastavte v tymu komunikaci o splnénych tikolech,
jejich kontrolu a postup co délat, pokud ne néjaky tikol opozduje. Zaz-
namenavejte dokoncené tikoly a reagujte na pfipadné zmény nebo problémy,
které se vyskytnou.

Priority lidi v tymu jsou vétSinou velmi rozdilné. PfestoZe cil je pro vSechny stejny,
nemuzeme ocekavat, Ze k nému v8ichni chtéji dojit stejnym zpusobem. Kazdy se
v procesu bude zaméfovat na jiny aspekt tymové prace. Osobni preference byvaji
velmi individudlni, ale je moZné je shrnout do SirSich kategorii. :

» People oriented — lidé zaméfeni na to, aby tym fungoval lidsky, aby probihala
komunikace, a aby se v ni lidé citili dobfe. Vytvari zazemi pro ostatni, davaji
prostor a chtéji, aby vSichni jednali a pracovali se souhlasem a s vnitfni
motivaci pro svij tkol.

» Process oriented - lidé zaméfeni na systém tvorby. Chtéji mit jasné
nastavené postupy a scénare pro kazdou situaci. Vytvaii workflow pfedavani
prace z jednoho oddéleni do druhého a chce, aby se vSichni Fidili postupy,
které jsou domluvené.

» Goalsoriented — jsou zaméfeni pfedev§im na vysledek a jeho kvalitu. VSechno
ostatni muzZe jit stranou, dlleZita je co nejvy$si kvalita vystupu.

V procesu tvorby je pak nutné dbat na to, aby vSechny typy méli alespon do néjaké
miry své priority naplnény. Zaroven je vhodné rozdélit zodpovédnost za aspekty
prace tak, aby s prioritami lidi korespondovali. Lidé zaméfeni na vysledek by méli
byt hlida¢i kvality a lidé orientovani na lidi by pak méli fesit komunikaci v tymu.

Zakonceni skupinové prace ma velky vliv na to, jakym zptisobem bude vypadat ns
pristi skupinovy projekt. I pokud mame vyborny vysledek, ale vSichni v tymu se na
konci nesnasi, budeme touZit pfisté pracovat jinak nebo s jinymi lidmi. Obzvlasté
ve Skolni t¥idé, ve které ztistdvame po celou dobu studia ve stejném kolektivu, je
naru$eni vztah@ skupinovou praci velkym problémem. Stejné tak, pokud si v tymu
vSichni rozumi, ale vysledek, kterého tym dosahl nespliiuje pfedstavy tviircti, bude
pristup pfisti tvorbé v mnohém jiny.

Uspéch tymové prace nemiiZeme zajistit o nic vice, neZ tspéch jednotlivce.
MiZeme délat vSe pro jeho podporu, ale vidy by mél zileZet pfedeviim na
studentech samotnych. Zaky vSak miiZzeme vést ke smysluplné reflexi tymové

prace. Kvalitni reflexe by méla dat prostor pro vyfeSeni neuzavienych spor
a pfedstav a predevs§im oteviit mozZnosti dalsi spoluprace. Pokud reflexe dosahne
na vytvofeni pouceni a planti, se kterymi by skupina mohla jit do dal$iho projektu,
miZe se i negativni zaZitek pfeménit v cennou zkusenost. Skupinova reflexe pak
nema rozdilna pravidla o reflexe vyuky. Jen je ji potfebné naucit samotné Zaky tak,
aby ji sami pfirozené pouzivali. Popis reflexe se do¢tete v kapitole Metody reflexe
(str. 30)
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PODPORA
EXPERIMENTOVANI

SETUP

Existuje zde zasadni rozpor mezi idedlem $kolstvi a jeho redlnou podobou. Videalu
$koly nalezneme zaky zvidavé, objevujici svét, hledajici nova feseni a ptichazejici s
necekanymi otazkami. V praxi, chceme Zaky, ktefi poslouchaji a pfijimaji informace
potfebné k zapojeni se do pracovniho procesu. Pro smysluplné ¢teni této ¢asti je
potfebné zasadni rozhodnuti. Chceme Zaky, ktefi experimentuji?

Experimentovani je zdsadnim prostfedkem pro vytvafeni inovaci. NemiiZeme
vSak Cekat, Ze inovace prijdou od téch, ktefi ve svém oboru zacinaji. Smysl experi-
mentovani v ramci $kolniho prostfedi je proto nejisty. Experimenty berou mnoho
¢asu, nemuseji byt priikazné a vysledek je nejisty. To znamend, Ze pokud Zaci
experimentuji a nedojdou k vysledku, ktery uitel potfebuje napt. pro demonstraci
urditych jevy, tak se stava investovany ¢as ztracenym.

Pokud je ,experiment” vedeny ucitelem za UCelem dosaZeni jasného vysledku,
nejedna se experiment. Jedna se o snahu naucit se urcity postup a neznamost
vysledku pro zaky je motivacnim dopliikem. Pokud je vysledek ,,experimentu” pro
ucitele pfedem jasny, k redlnému experimentovani nedochézi. Zak se sice miize
naucit védecky postup, jakym se pfichazi na védecké poznatky, neuci se vSak
takovy experiment designovat a ani urcovat smysluplnost experimentu.
Vymysli-li experiment Zak, ma to sva vlastni skali. NezkuSenost vétsinou vede
k experimenttim, které jsou neefektivni, nefunkéni a ¢asto velmi zdkladni. Pokud
napt. u¢ime zaklady magnetismu, nejsou tyto véci pfekaZkou. Zak sam zkousi,
které pfedméty, jeZ ma po ruce, jsou magnetické a tim se u¢i. U komplikovanéjsi
tvorby je tento proces mnohem naro¢néjsi. Vyzkouset, zda funguje nebo nefunguje
urdity pfistup je ¢asové narocné a vysledky nejednoznacné, protoze hodnoceni
takovych vysledki je subjektivni.

Experimentovani je zajimavé obzvlasté v hledisku kreativniho vzdélavani. Na
uméleckych Skoldch stale probihd diskuze mezi podpirci volného a striktniho
zadani. Volné zadani umoznuje zakim délat co chtéji, na tom se v§ak nemuseji
naucit zaklady a Casto se ztraceji ve vlastnich napadech. Striktni zadani se pak
mohou mijet se zdjmem studentt a vysledky riiznych zaku si v nich byvaji velmi
podobné, ale jsou tak jistéjsi v kvalité i naucenych dovednostech.

PROBLEM

Na otazku zda chceme experimentujici Zaky nelze jasné odpovédét. Zalezi
na cilech vzdélavani, které si zvolime. S experimentovanim musime pfijimat
riziko netspéchu a to jak v samotném experimentu tak v nasledném vzdélavani.
Netspésné pokusy rychle demotivuji. Schopnost vyrovnat s neispéchem je vSak

ve vzdélavani i v Zivoté vzdy zasadni. I kdyby tak mél experiment negativni dopad,
samotny neudspéch je zasadnim ucicim momentem. O to vétsi dopad ma, kdyz
neuspéch vychazi z experimentu, ktery vymyslel samotny Zak a ne jen z hodnoceni
ucitele. Dilezitou otdzkou je, ma byt uceni stale pozitivni? Kdy a jak si mé zak
proZivat nedspéch? MiiZeme pomoci Zaklim se z netispéchem vypotadat?

Inovace vzdy pfichdzi aZ s expertnosti. VétSina experimentl zaCateénika konéi
netspéchem. Zakladnim rozdilem mezi odbornikem a zaCateCnikem je ve
schopnosti vytvareni souvislosti. Zasadni neni jen samotné mnozstvi informaci,
které ma ve své paméti odbornik k dispozici, ale pfedev§im schopnost rozliSit mezi
informacemi relevantnimi pro dany problém a témi nepodstatnymi. To stejné plati
pfi designovani experimentu. Experiment vétSinou stavi na origindlnim propojeni
existujicich pfistupti nebo informaci.

Experimentovani je extrémné Casové naro¢né. Pro smysluplné vyuZiti principu
experimentu je potfeba velké mnoZstvi Casu. Pokud se zak pohybuje v ucivu bez
navodu nebo ucebnice, bez moznosti pribézné si ovérovat vysledky a bez jasného
cile, kazdy krok trva dvojnasobné déle. Musime také pripocitat ¢as na vymysleni
samotného experimentu.

Nalézat nova feSeni je samo o sobé tézké. I kdyZ prehlédneme fakt, Ze vSe uZ bylo
davno vymysleno, na$ mozek ma tendenci opakovat neustéle stejné procesy a
myslet v opakujicich se vzorcich. Ma to jeden jednoduchy divod - je to energeticky
nejefektivnéjsi. I kdyZ takto nenaléza idedlni feSeni, dané situace jsou “néjak”
vyFeSeny. Je proto nutné najit zplisob jak lenost vlastniho mozku obchazet a dostat
jej do stavu, kdy pfemyslet musi.

SOLUTION

Pokud chceme experimentovani zapojit do vyuky je nutné hledat zpiisoby, jak ex-
perimentovani uéinit co nejrychlejs$i. Nechceme vSak sniZovat naroky na kvalitu
nebo komplexnost tikold. Odpovédi je co nejrychlejsi iterativni proces. V hernim
vyvoji se traduje pristup ,fail faster”. Pfi jakémkoliv napadu hledame cesty, jak
takovy proces co nejrychleji a nejefektivnéji vyzkouset. Nejlépe je tento pristup
vidét na tvorbé deskovych her. Pfi vytvafeni mechanik nemd smysl vytvaret
propracované karty nebo naro¢ny plan, vZdy se zac¢ina s rychle na¢maranou mapou
a komponenty z jinych her. Vytvafi se zakladni pravidla a ty se testuji. Nefunk¢ni
véci jsou rychle predélany.

K neuspéchu je potfeba pristupovat jako soucasti u¢ebniho procesu. Dil¢i chyby
jsou adresovany v kapitole Prace s chybou (str. 70). Experimentovani a snaha
o vlastni feSeni problémili sebou nese velké riziko nedspéchu, at uZ je proces
sebelep$i. Smysluplnd je proto predev§im snaha zménu vnimani nedspéchu
experimentu jako takového. Experimentalni zadani muZe byt zakim predano
s pfedpokladem nedspéchu. Neni to stejné, jako nevérit ispéchu, jedna se o védomi
toho, Ze zadna chyba nebude trestana. SpiSe naopak se bude stavat soucasti tvorby.
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Inovace vznika ze zmény procesu, kterou k tvorbé pfistupujeme. Pro zacatek
miiZzeme Z3kim pomoci si vlastni procesy tvorby uvédomit. MiiZze k tomu byt
pouzita jednoducha sada otazek:

» ,,Kdy vds napadd nejvice ndpadii?”
» ,,Co déldte ve chvili, kdy ndpady nemdte?”
» ,,Kde ajak ziskdvdte inspiraci?”

Smyslem otazek je vytvafet databazi kreativnich pfistupd. Tu lze déle roz$ifovat
napf. kreativnim checklistem:

Kreativni checklist - Logotvirce
ey Toma$ Vachuda (2017)
.' e . https://logotvurce.cz/checklist/

Tento list slouzi k pojmenovanim krokili v kreativnim procesu a hledani novych
cest k feSeni problému, se kterymi se pfi tvorbé potkavame. Nabizi nam celou fadu
pokust, které miZeme s napadem provést, aby se jeho hodnota roz$ifovala. V ex-
perimentovani pomaha rozvijet jednoduché napady pomoci napt. pfehanéni nebo
vytvareni opaku napadu, zmensovani atd. v jejich méné ocekavané verze. PoCatecni
napady Casto byvaji tzv. prvoplanové. Je to pfedvidatelné, protoZe zkuSenosti
vétsiny lidi jsou si v mnoha ohledech podobné. To vede k podobnému vnimani svéta
taky podobnym vyjadfenim. Kreativni checklist, je postup, kdy své prvotni napady
neopoustite pro hledani nééeho lepsiho, ale napad systematicky rozvijite a ménite.

sv0

Jednim z pilifa kreativity a experimentovani byvaji také omezeni, ktefi si tviirci
kladou. Existuje mnoho pfibéht o omezenich, které si slavni umélci stanovovali a
vytvareli tak vyjimecna dila. Pointilisté si zvolili, Ze budou pracovat pouze s tecCkami
ze zakladnich barev a tim tvofit své obrazy. Skupina F/64 se rozhodla potizovat
fotografie s nejvy$si moznou clonou tak aby dosahli co nejvétsi hloubky ostrosti.
Timto zplisobem si vytvafeli nejen specificky jazyk nebo umélecky rukopis, ale
také je to nuti ke kreativnim feSenim v procesu tvorby. Kazdé omezeni odebira
tvlirci mozZnosti, tim také ale sniZuje miru nutného rozhodovani a otevira to cestu
hledani novych feSeni. Pro Gcely tvorby je tento princip jednoduse aplikovatelny.
Sta¢i najit jen jednoducha zadani, které miizeme aplikovat ve vasi situaci.

Udélejte hru, ktera pouziva pouze tuzku a papir.
Udélejte hru pouze s jednim komponentem.
Vytvorte hru bez vizualnich prvka.

Vytvorte hru, kdy na sebe hraci nesméji vidét.

vvyyvyy

Internet nabizi celou fadu néstroju, které v experimentovani pomahaji. Jejich
princip je vét§inou zaloZeny na nahodnosti nebo boji s tzv. ,,syndromem prdzdného
papiru” , tedy stavem, kdy nejsme schopni napsat prvni vétu nebo s projektem prosté
jen zacit. Casto sta¢i pfeklenou prvni odstavec nebo zaéit pracovat s ndhodnymi
slovy.

The Most Dangerous Writing App
Squibler
https://www.squibler.io/dangerous-writing-prompt-app

Aplikace squibler.io vam vymaZe vSe co jste napsali, pokud prestanete psat.
Musite psat alesporn 5 minut v kuse, jinak se vam vase prace neuloZi. Tento pfistup
umoziuje pfekonat zaryté predstavy, Ze vSe co napiSeme musi byt okamzité dobré.
Dulezité je psat. MiZeme takto psat knihu, ale vytvafet i ndmét na hru, dialog nebo
herni p¥ibéh. DlileZité je odprostit se od snahy psat kvalitné.
b

Random Word Generator

Word Counter
https://wordcounter.net/random-word-generator

Game Jam Theme Generator
Lets make a game

https://letsmakeagame.net/game-jam-theme-generator/

fen

Generator Uplné ndhodnych slov otevira cestu netradi¢nim pf¥istupim. Snaha
propojovat zdanlivé nepropojitelné vede ¢asto k zajimavym vysledktim. Princip
nahody velmi podporuje kreativitu. Kromé nahodnych slov lze u her pracovat
s celou fadou ndhod

» Hraznahodnych komponentd.
» Hraposkladana z ndhodnych mechanik.
» Hravytvofend asociaci z ndhodnych obrazka.

Neni nahodou, Ze nejzajimavéj$i napady nas napadaji ve sprSe. Dostavame
v ni totiZ do stavu hluboké relaxace, které umoziuje naSemu mozku myslet
kreativnéji. I schopnost uvolnit se je tak mozné pocitat jako nastroj, ktery mizeme
pouzivat k rozvoji ndpadli naSich studentl. Studenty miizeme ucit jednoduchym
medita¢nim technikam nebo dechovym cvic¢enim. Bohaté staci také 10ti minutova
prochazka, ktera ma prokazatelné pozitivni vliv na nasi schopnost soustfedit se
a kreativné fesit problémy. DiileZitym aspektem vedeni k inovacim je tak i vedeni
zakl k vnimani jejich psychického stavu a nabizeni nastroju, jak s nim pracovat.

‘

Meditation 101: A Beginner‘s Guide
Gobblynne (2015)
https://youtu.be/o-kMJBWk9E0

V neposledni fadé se lze také pokusit védomi obejit. Nap¥. technika automatického
psani, kdy se snazime psat slova aniz bychom nad nimi pfemysleli a nechame
se vodit pouze intuici miZe pomoct prekonat zdbrany, které védomé mame.
Automatické psani funguje vétSinou pouze pokud nepouZzivame digitalni nastroje
a uvolnéni chce nékolik minut ¢asu, nez nase ruka za¢ne psat automaticky. Nejde
o terapeutickou ani ezoterickou metodu, za které je automatické psani nékdy
vydavano, jde pouze o pomoc se sebe-relaxaci.
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https://letsmakeagame.net/game-jam-theme-generator/
https://youtu.be/o-kMJBWk9E0
https://youtu.be/o-kMJBWk9E0
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Automatické psani & psani v rytmu
Kisk FF MUNI

https://kisk.phil. muni.cz/kreativita/temata/tvurci-psani/automaticke-psa-
ni-psani-v-rytmu

Skupina f/64 — Wikipedie
Wikipedie
https://cs.wikipedia.org/wiki/Skupina_ f/64
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https://kisk.phil.muni.cz/kreativita/temata/tvurci-psani/automaticke-psanipsani-v-rytmu
https://kisk.phil.muni.cz/kreativita/temata/tvurci-psani/automaticke-psanipsani-v-rytmu
https://cs.wikipedia.org/wiki/Skupina_f/64
https://cs.wikipedia.org/wiki/Skupina_f/64
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HERNI
DESIGN

ZAKLADY HERNIHO
DESIGNU

Modul pfedava zaklm zdklady herniho designu skrze chapani
pojmi a praci s pravidly. Stavi pro zaky zakladnu védomosti pro
dal$i rozvoj. Obsahuje fadu cviCeni zamérenych na analyzu a rozbor
her, jejich systému, pravidel a dava studentim do rukou néstroje
na jejich obménu.

Eilv oouLu

ak:
» sivytvofi slovnik pojmt herniho designu (aby v8ichni chapali pojmy stejné);
» si zalozi herni denik, do kterého bude pravidelné zapisovat své poznatky
z hrani her;
» jeschopen analyzovat hru.

> Jeschopen védomeé hrat a nasledné popsat srozumitelnym jazykem své
pocity z hrani, zanalyzovat co tyto pocity vyvolava a jak hracovy reakce
vyvojari dané hry dosahli;

> umi hru rozebrat na jednotlivé prvky a chapat souvislost téchto prvku;

> zkoumd a popisuje své motivace (nebo motivace pozorovanych
spoluzaka) pro jednotlivé aktivity ve hte.

» Vytvorfi a prezentuje srozumitelny text analyzujici vybranou hru.

0BSAH MODULU

Cviceni: Spole¢né hrani deskovych her

Pracuji ve skupinach (2-3)
» po 30ti minutach si Zaci zahraji hru
» po kazdém hrani spole¢né vypiSou si jeji mechaniky

Cela skupina
» Kazda skupina pfedstavi jednotlivé mechaniky na zakladé ptiklada
Cviceni: Analyza zakladnich pojma

Potfeby: Seznam her, které znaji v§ichni nebo alespori vétsina ve tfidé.

Zéci ve skupinach po 4 si vyberou 3-4 pojmy, které ve skupindch zpracuji na
zakladé riznych podkladi, které da ucitel k dispozici (viz niZe).

Skupiny se pak rozdéli do novych skupin tak, aby v kazdé skupiné byl jeden ¢lovék
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z kazdého z ptvodnich tymi. Spole¢né pak vysledné skupiny analyzuji spole¢né
hry z hlediska pojmd, které se naudili.

Pojmy:

» hra (dilo)
hrani (aktivita/zazZitek)
hracka
pravidla
systém
herni mechanika
herni dynamika
herni design
zanr
rozhodnuti

YVYYYVYVYVYYVYY

> meanigful vs nonmeaningful choice
> informovand rozhodnuti vs risk vs ndhoda

» interaktivita
cil
» hlavni rozdil mezi deskovymi a digitdlnimi hrami

v

Diskuze: Hra, Hrani a Hracka

Pfedstavte Zaklim tyto tfi pojmy: Hra, Hrani, Hracka. Nechte je, at zkusi tyto pojmy
popsat vlastnimi slovy, ale nesnaZte se pojmy pfesné definovat. ReSte hlavné
vztahy mezi témito pojmy. V idedlnim pfipadé se dostavame k tomu, Ze ,,Hra ma
narozdil od hracky pravidla” a nasim cilem je vytvofit zajimavé , Hrani” prostfed-
nictvim ,,Hry”.

Teoreticky tivod: Pravidla
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Pravidla jsou omezeni - pravidla skrze mechaniky umozZnuji hru - pravidla pomoci
hry zprostfedkovavaji hrani.

Pravidla jsou strukturou hry, vSechny hry maji pravidla.

Otazka do diskuze: ,,Zndte hry, které nemaji pravidla?”

Pravidla nejsou interaktivni ¢asti hry, hru zajistuji > je mozné aplikovat stejna
pravidla na Gplné jiné herni prvky.

» Napftiklad: prsi jde hrat s Zolikovymi kartami, ale stejné tak to mohou byt
karty na kterych jsou nakresleni dinosaufi, nebo to nehrat s kartami ale
s kameny. Pravidla prs$i jsou stale aplikovana, herni mechaniky zastavaji.
Méni se pouze herni prvky » méni se herni zaZitek. Musi byt samoziejmé
stale zachovany stejné pocty atd.

Hlavni rozdil mezi deskovymi a digitalnimi hrami:
» Jakjsou pravidla vynucovana.
» Okamzitost zpétné vazby.
» Podvadéni (,,Proc se v deskovkdch dd podvddét?™)

Vlastnosti pravidel podle knihy Rules of play od Katie Salen a Erica Zimmermana:

Pravidla omezuji akce hraca.

Pravidla jsou jasné dana a jednoznacna.

Pravidla plati pro vSechny hrace.

Pravidla jsou neménna.

Pravidla jsou zavazna — tzn. je v zajmu vSech pravidla dodrzovat
Pravidla jsou opakovatelna

vyVYyVYVYYVvYYyY

Elegantni pravidla — jsou takova, kterd hra¢im umoznuji soustfedit se na hru a
ne na logiku pravidel. Nasim cilem je vytvofit rozpoznatelné a integrované vztahy

mezi akci a nasledkem napfic celou hrou.

Diskuze: Hloubka pravidel znamych deskovych her

Puste zakum tato videa a diskutujte s nimi, jak komplexni jsou pravidla her, které
znajl.

Snakes and Ladders - How the Meaning of an Ancient
Children‘s Game Adapted Over Time - Extra Credits

Extra History (2014)

https://youtu.be/PzLYKY1nPsY

Go Review - A video 4,000 years in the making
Shut Up & Sit Down (2020)
https://youtu.be/RRBjN8empls

A brief history of chess - Alex Gendler
TED-Ed (2019)
https://youtu.be/YeB-1F-UKOO

Teoreticky tivod: Systém
Hra je systém. Hra je systém systémdi.

Prvky systému jsou:

Objekty (jednotlivé jednotky)

Vlastnosti (vlastnosti jednotek nebo systémi)
Vzajemné vztahy

Kontext/prostfedi

v

vvyy

Aktivita: Uprava zndmych deskovkych her
S celou t¥idou analyzujeme jednoduchou hru - Piskvorky ¢i Clovéée nezlob se.
Diskutujte s nimi tyto otazky:

» Co jsou jednotlivé prvky hry?
» Jaké jsou herni mechaniky? Jak spolu souvisi?

» Kde neni souvislost snazime se ji vytvofit a udélat systém provazanéjsi a

komplexnéjsi.
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https://youtu.be/PzLYKY1nPsY
https://youtu.be/PzLYKY1nPsY
https://youtu.be/RRBjN8empIs
https://youtu.be/RRBjN8empIs
https://youtu.be/YeB-1F-UKO0
https://youtu.be/YeB-1F-UKO0

Aktivita: Zpétna vazba formou okamzitého hrani

Upravujeme pravidla karetnich, kostkovych a deskovych her - experimentujeme,
hledame kde vazby v systému chybi a snazime se je doplnit.

Zpétna vazba formou okamzitého hrani! - objevujeme problémy a zkouSime
napady - fe$ime je - znova dokola.

Priklady zmény ¢i odstranéni pravidel:

» Uprava herni plochy (v podstaté zména level designu)
» Rychlé nakresleni novych karet, zména vyznamu karet
» Pridavani mechanik (pouZitim dostupnych komponent prvki atd.)

Samostudium: Systémové hry

Nechte zaky nastudovat tyto nasledujici materialy:

Nechte Zaky zahrat tyto hry a nechte je vytvofit seznam systémd, které se ve hrach
nachazi: The Legend of Zelda: Breath of the Wild, Far Cry 2, Dishonored.

The Rise of the Systemic Game
Game Maker*s Toolkit (2018)
https://youtu.be/SnpAAX9CkIc

How Game Designers Create Systemic Games | Emergen-
ce, Dynamic Narrative and Systems in Game Design

The Game Overanalyser (2019)

https://youtu.be/OrmyLaLCalo

-

Cviceni: Mechaniky

Vyberte deskovou hru a spole¢né s Zaky ji rozdélte na jednotlivé mechaniky.

Nechte Zaky pracovat ve skupinach. Vyberte vZdy jednu mechaniku, kterou zmeénite
(napt. tahani karet).

Vypisujte s zaky mechniky, které jsou primarni (jejich zména hru zniéi) a
sekundrani (jejich zména hru jen zméni).

Diskuze: Co je herni design?
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Proberte se Zdky otazku toho, co to znamend herni design a vedte diskuzi
k nésledujicim se uvédomeénim:

je to, co studenti délali poslednich X hodin;

design je proces;

herni design je disciplina, ktera spojuje vSechny ostatni discipliny dohromady;
herni designér/designérka

vvyVvyy

> s grafikem fesi srozumitelné pfedani hernich mechanik;
> svytvarnikem fesi tématizaci hry a pocit, ktery ma hra vyvolavat;

> s produkénim fesi prodejnost a zdbavnost hry;
> s playtestery fesi hratelnost a srozumitelnost hry.

Se studenty zkuste v diskuzi sepsat a identifikovat vSechny dtleZité dovednosti,
které by podle nich mél game designér mit. Poté nechte Zaky prefist nasledujici
uryvek z knihy a diskutujte nad nasledujici vétou:

,»The most important skill: Listening”.

Diskuze: Zakovské zanry

Proberte s Zaky jaké Zanry hraji. MiZete vyuzZit i digitalni hry. Ndvodnymi otdzkami
je dovedte k uvédoméni, Ze herni Zanry vychazeji z mechanik.

Vyberte zanr a se studenty vypiste vSe, co maji hry vdaném Zanru spole¢né:
» RPG - cutomizace postavy, hrani role hrdiny
» FPS - stfileni z pohledu prvni osoby
» Kooperativni hry - hra je nedokoncitelna bez kombinovani mechanik hraca
» Strategie - management zdroju a vyroby

Je nutné si davat pozor aby skute¢né vybirali herni Zanr. Napf ,,fantasy” neni
herni Zanr, ,,FPS” nebo ,,RPG” ano.

Herni dynamika se zabyva se tim, jak se hra hraje. Dynamika jsou emoce, které
hra vytvari — u deskovek je tvofena tim, jak zachazime s komponenty, jak nam hra
umoziiuje ubliZovat nebo poméahat ostatnim hra¢im nebo tim v jakém tempu hra
probiha.

CvicCeni: Dodejte stavu

Vyberte jednoduchou abstraktni hru (napf. damu) a nechte zaky dodat ,,Stdvu”.
Pokuste se vytvorit jeji dynamictéjsi verzi.

Vyzkousejte také jak hru méni komponenty a zachdzeni s nimi. Je “Clovéce, nezlob
se” zabavnéjsi, pokud musime hazet kostkou o sténu nebo se s ni trefit do terée?

Reaktivita — objekt pouze vzdy stejné reaguje na ,,stisknut” tlacitka (vytah,
vypinac). Hra¢ zméackne tladitko - rozsviti svétlo, které ale nic nezpisobi, neni
interaktivita.

Interaktivita — hra¢ miiZze ovlinit, jakym zplsobem objekt zareaguje (svétlo se
rozviti, pokud u sebe ma hrac¢ spravny pfedmeét) interaktivita je nap¥. dialog. Hra¢
ovlivni stav hry, hra se dostdva do nového stavu a na tento stav hra¢ musi reagovat.
Na zakladé nového stavu tedy vytvari nova rozhodnuti.

Diskuze: Vyvoj Tetrisu

Nechte zaky nastudovat iryvek z knihy Game design theory (str. 11 - 14). Pojednava
o tom, jak se ¢asem ménil Tetris — ¢im vice néstroju hrac dostdva k tomu, aby védél
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https://youtu.be/SnpAAX9CkIc
https://youtu.be/SnpAAX9CkIc
https://youtu.be/OrmyLaLCaIo
https://youtu.be/OrmyLaLCaIo
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jak jeho rozhodnuti dopadnou, tim vic se ztraci role hrace v rozhodovani (jde
jen o to najit spravné feseni, misto rozhodovani o tom, co budu riskovat) a tim

interaktivita.
Otazky do diskuze:

>

>
>
>

,»Jak miiZeme rozsifovat moznosti interaktivity pro hrdce?”
»Kdy interaktivitu omezujeme? Proc¢ bychom to délali?”
,,Jaké rozhodnuti ve hrdch déldte? Cim se u nich Fidite?*

,, Kdyz miiZete u “Clovéce, nezlob se” poslat figurku protihrdce zpét na start, fidite

se vzdy logikou nebo pocity?”
,,Co vSechno ovliviuje rozhodnuti hrdce?”

Cil ma nékolik podob:

>
>
>
>

situace, kdy hra kon¢i a ja hru vyhravam;
situace, kdy ztistavam posledni ve hte;
situace, kdy hra skoncila bez mého p¥i¢inéni, ale ja mam nejvice bodi;

narativni podoba — porazili jsi bosse, postavil mésto, teraformoval mars.

Cil ma nékolik funkci:

>
>
>

divod ke hfe;
dava hracum védét, kdy je jejich strategie efektivni;
1ze cestu k nému rozd€lit na kroky.

Dobry cil je

>

vvyVvyy

srozumitelny;

dosazitelny;

zajimavy (byt nejbohatsi, znicit vSechny, prezit);
rozdélitelny do krokd;

méfitelny (vidime, kdyZ se k nému blizime).

Cild je ve he vice:

>

vvyvyy

kratkodobé cile (vyhrat kolo);

stfednédobé cile (nastartovat strategii);

dlouhodobé cile (vyhrat hru);

meta cile (hrat hru bez toho, aniz bych v ni nékoho zabil);

cile které urcuje hra¢ (napf. v Minecraftu postavit Taj-Mahal).

Cviceni: Herné designerské pojmy

Nechte Z&ky zapsat si do svych slovnikii pojmti jejich definici Cile, Herni dynamiky,
Zanru a Herniho designu. Definice sdilejte a nechte Ziky, aby si definice navzdjem
vyvraceli pomoci konkrétnich pfikladi z her a nasledné se je pokouseli zlepSovat.

NAVAZNOST NA ZKUSENDSTI ZAKD

VyuZivejte znalost kazdé hry, kterou zaci hraji a nechte je popsat z paméti popsat
mechaniky, které vyuzivaji.

Nezapominejte na hry, které hrali vSichni: Hra na schovavanou, Dostihy a sazky,
karty, détska hra na pfedstirani, Ze jsme v obchodé a podobné. Ty vSechny maji
v sobé znamé mechaniky.

V diskuzich se ptejte na propojeni mezi emocemi, které Zaci pfi hrani poroZzivaji
(hranim) s konkrétnimi mechanikami a systémy. Je skdkani v Mariovi zabavné
samo o sobé?

NOSNA MYSLENKA

» Pojmy nam umoznuji spolu komunikovat a rozumét si.

» Hra je systém. Kvalita hry zavisi na smysluplné vzijemné provazanosti
jednotlivych prvki systému.

» Zakladni stavebni prvek hry je mechanika. Znat mechaniky je jako znat noty.
Hluboka znalost velkého mnoZstvi mechanik umoziiuje vytvaret kvalitni hry.
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PROTOTYPOVANI PRO
DESKOVE HRY

Studenti se seznamuji se zakladnim principem herni tvorby
- iterativnim designem. Osvojuji si principy prototypovani -
opakované vytvareni jednoduchych verzi her, na kterych se ovéruje
funk¢énost mechanik a jejich naslednda Gprava. Zasadni je osvojeni si
tvlréich pfistupl pocitajicich s chybami, netspéchem a postupnym
zlepSovani jednotlivosti.

I 4

Z&k:

» umi rychle a efektivné vytvaret srozumitelné prototypy her;

» ma osvojeny iterativni proces, chape nutnost playtestu (a z néj plynouci
utrpeni);

» zna razné pfistupy k prototypovani, idedlné si nachdazi vlastni nové ¢i
oblibené;

» Vytvari sivyvojdrsky denik, zapisuje si své napady na hry a dil¢i ¢asti her

> (napfiklad mechaniky kterym chybi téma, téma kterym chybi
mechaniky, pfibéhy bez postav atd.)

» vytvofi a prezentuje funk¢ni prototyp hry, na zakladé zpétné vazby od
spoluzakii ve formé prototypu a gamedesignového dokumentu.

0BSAH MODULU

Cilem je vést zaky k vytvafeni mnoha ndpadu, zkouSeni jejich funkénosti a uceni
se z chyb. Duraz je také na hledani chyb a jejich feSeni. Vedte Ziky k experimental -
nimu zptisobu tvorby. Zasadni kompetenci je schopnost Zaka vnimat svou praci na
zakladé zpétné vazby uditell a spoluzaki a praci neustéle zlepSovat.

Cviceni: Spole¢né zkou$eni nastroju na prototypovani

Pokud ve $kole nemate fyzické herni komponenty, jsou nasledujici herni nastroje
vybornou alternativou. Lze v nich vytvaret prototypy her a rychle je upravovat.
Navic v nich existuji digitln{ verze uZ existujicich her, které si mtuZete zdarma
zahrat.

Tabletop Simulator on Steam
Berserk Games (2015)
https://store.steampowered.com/app/286160/Tabletop_ Simulator/

Tabletopia on Steam
Tabletopia (2016)
https://store.steampowered.com/app/402560/Tabletopia/

Nechte zaky s hrami experimentovat, ménit jejich pravidla, zkousSet z her odebirat
a pridavat mechaniky. Poté spolecné proberte nasledujici otazky:

» Jaksi stanovujete a popisujete cile jednotlivych zmén?
» Jak odhadujete G¢innost a disledky zmén, které provadite?
» Jak se rozhodujete, které zmény stoji za vyzkouseni a které ne?

Teoreticky tivod: Kde hledat napady?

Kazda deskova hra vznikd napadem, ktery se naddle rozpracovava procesem
iterace. Zkuste Zdklim pfedstavit mista, kde napady hledat, podle knihy The art of
game desing - The book of lenses od Jesseho Schella.

» Umélecky impulz

> Zaméfujete se na to, aby vam hra pfipada spravna z umeéleckého
hlediska.

> Zvazujete, zda hra vyvolava poZadované pocity a emoce.

> Kli¢ova otdzka: ,Jaké tento ndpad ve vds vyvoldvd pocity?”

» Demografie

> Vytvafite hru pro urcitou demografickou skupinu

> Zvazujete, zda je navrh hry pfitaZzlivy pro staré lidi, déti, pubertaky,
nebo tfeba zahradkare

> KliCova otazka: ,,Bude se cilovému publiku tato hra dostatecné libit?”

» Zazitkovy design
> Zde se zaméfujete na vytvoreni dobrého zazitku pro hrace.
> Chcete dosdhnout toho, aby si hrac¢ prozil pocit hrdinstvi, aby se citil
chytfe, aby pfekonal své hranice v ochoté riskovat nebo aby tfeba citil

soucit se zvifaty
> KliCova otazka: ,,Jaky hra vyvoldvd proZitek?”

» Inovace

> Jde vam o originalitu a novost navrhu hry.
> Hledate mechaniky, témata nebo komponenty, které jste jesté nevidéli
> KliCova otazka: ,,Je tato hra dostatené vyjimecnd?”

» Obchod a marketing
> Zohlednujete realitu herniho trhu a zvaZujete prodejnost hry.
> Divate se na hry, které jsou komer¢né Uspé$né, analyzujete proc

a pouZzivate podobné cile
> KliCova otazka: ,,Bude se tato hra proddvat?”
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» InZenyrstvi

> Zabyvate technickou strankou navrhu a zjiStujete, zda je provedeni
technicky mozZné.

> ZvaZujete omezeni a moZnosti technologie - jaké mam k dispozici
tiskarny? Jaké stroje? Jak dobfe vybavenou dilnu? Co by se s témito
moznostmi dalo délat?

> Klicova otazka: ,,Co vSe mi umoZriuje technika, kterou mdm k dispozici?”

» Socialni/spolecensky

> Zde se zaméfujete na socialni aspekty hry a vytvofeni komunity kolem
ni.

> Hru cilite na ¥eSeni socidlnich problémi - jaké je to byt bezdomovec,
hledat si praci atd.

> Klicova otazka: ,,Upozoriuje hra na néjaky socialni problém?”

» Playtesting

> Zde se zaméfujete na vysledky testovani.

> tzv. ,Follow the fun” proces - napady nahodné zkousite, co je zabavné
nechéte a zbytek zahodite.

> KliCova otazka: ,,Je hru zdbavné hrdt?”

Teoreticky tvod: Jak iterovat?

Vysloveni zakladniho napadu nestaci, a je potfebné, aby Zaci napady okamzité
zpracovavali formou co nejjednodussiho prototypu. Poradte zakiim, jak prototypy
vytvaret:

» Zapomeiite na kvalitu

> Myslenka na vytvorfeni “rychlého a $pinavého* je nékdy nepfijemna.

> Nemrhejte ¢as nad tim, aby véci vypadaly dobfe.

> Cimrychleji dokaZete délat prototypy, tim 1épe - i kdy? to sotva funguje
avypada na okrajich hrubé.

» Odpovézte na otazku

> KaZda iterace prototypu by méla byt navrZena tak, aby odpovidala
na néjakou otazku, a nékdy i na vice otazek. Otazky byste méli umét
jasné formulovat napt.: (Co se stane, kdyZ nebudeme hrat na kola, ale
vSichni zaroven? Jak hru ovlivni omezeni poctu karet v ruce? Jak se
zméni strategie hra¢, kdyz odhalime, kolik kdo ma aktualné boda?)

> Otazky si napiSte pfed kazdou iteraci. Odolejte pokuSeni prototyp
prebudovat a soustiedte se pouze na to, abyste jen odpovédéli na
kli¢ovou otazku.

» Nepfipoutavejte se k prototypu

> Prvni verze vaseho systému nebude hotovym produktem - i nékolikrat
iterovanou verzi je potfeba v urcité fazi zahodit a zacit znovu

> Je samozfejmé, Ze nevyhodite v§echno - opravdu dobré véci miiZete
integrovat pozdéji do jinych verzi

> Nicole Epps: ,,Musite se naucit fezat své déti.”

» Stanovte si priority prototypt

> Prototypy odhali mnoho chyb.

vvvvvv

» Produktivni paralelizace prototypt
> Vtymu miZete délat i nékolik prototypti zaroveri.
> Kazdy mlze zkoumat jiny aspekt hry, odpovidat na jinou otazku.

Cviceni: Tvorba prvniho herniho prototypu

» Zaci pracuji v tymech po dvou nebo tfech.
Zaci vytvari prototypy a poté pozoruji ostatni Zaky a ucitele jak hru hraji.
» Postupuji podle nasledujiciho vzorce:

v

> napad - hratelny prototyp - hrani - iterace - hrani - iterace

» Zéaci vytvaii hru z prostiedki, které jsou k dispozici - nadpad musi byt rea
izovatelny.
» Zaci popisuji a odivodnéné méni zasadni mechaniky prototypu.

Teoreticky ivod: Vychozi body prototypovani

» Vychazime a zaciname mnohokrat odjinud

» od cile hry — kaZdy nipad miiZe mit vic formulaci cile - nap¥. stavba mésta
- Je hra o stavéni co nejvétsiho mésta? Nejefektivnéj$iho mésta? Nejhezcéiho
mésta? Nejproduktivnéjs$iho mésta?

» od hernich komponent (figurky, atd) — skvély zacatek experimentovani -
miZe byt soucasti komponentu néjaka tekutina? M{zu byt hra, ve které jsou
hlavni komponenty gumic¢ky nebo $itirky?

» od interakce — experimentace s tim, co hraci béhem hry délaji - hra, kde za

néjakych okolnosti dostane hrac elektricky $ok, nebo kterd je postavena na
lhani; nebo jak vypada tah hrace

» od tématu — miZeme volit témata, kterym mame blizko - muZe karetni hra
napodobit $erm? Jak by vypadala hra o péstovani rostlin?

» od Zzanrt — vyzkousejte si zanr, ktery vas zaujal (kooperativni, kompetitivni,
realtime, worker placement atd.). Zkuste je zkombinovat.

» od mechaniky — za¢iname s jednou mechanikou a nabalujeme dalsi

Cviceni: Prototypovani zas a znovu

Prototypujte s Zaky hry. Nechte je vytvofit prvni prototyp a poté je pfiméjte k jeho
zahozeni a vytvofeni dalSiho Gplné od zacatku. Zaci by méli vytvofit prototyp
alesponi tfi rozdilnych her. Poté je vedte k tomu, aby vybrali nejzajimavéjsi ¢asti
jednotlivych her a zkombinovali je do nové hry.

121



Cvieni: Schematizace vizualu

Pokud mame vytvofeny prototyp, je dobré zacit zkousSet pridavat i jednoduché,
schématické vizualni prvky, dle nasledujicich doporuceni. V tymu miaZete pracovat
paralelné - zatimco jeden promysli zménu pravidel, druhy pfipravuje prvni verzi
desky nebo Zetond.

» Prioritizace vizualnich prvkia

nejdileZitéjsijsou ty prvky, které jsou zasadni pro hratelnost prototypu
vétSinou se jedna o prehlednou mapu, oznacené komponenty
arozliSeni karet

jako prvni prototypujte vizual nejvice pouZivanych komponenti ve hie

» Tvary

>
>

jsou zasadni pro rozli$ovani hraca, druhi karet, typt policek na desce
a mnoho dalsiho

vytvareji zaklad pro emoce, ktery ze hry budou hrac¢i mit

barevné schéma hledd balanc mezi konzistenci a jednoduchou ro-
zliSitelnosti

zacnéte pracovat uritym barevnym rozsahem - vykfi¢ené barvy,
tlumené, jenom podzimni atd. - to vas povede k urcité tematizaci a
atmosféte hry

ohrani¢eni karet nebo poli je jednoduchy a rychly nastroj na rozliSovani
komponenty jako Zetony, ruzné mince, nebo tfeba zivoty muZete
rozliSit pomoci tvart

» Typy komponentd

>
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stejného cile mizeme dosdhnout riznymi komponenty - hod kostkou
muZe mit stejny herni efekt jako ndhodny vybér z karet

na zaCatku vyberte tu verzi, kterd plisobi nejpfehlednéji a hraje se
nejrychleji

vytvarejte komponenty tak, at na nich jsou veskeré informace o tom,
jaky je vysledek akce

pokud bych hodil kostkou a pak hledal v pravidlech, co hod znamena,

je lepsi pouZit kostky

> pokud akce slouzi na ur¢eni nahody v podobé ¢isla, jsou vétSinou lepsi
kostky

> vnimejte tzv. haptiku - jaky pocit manipulace s komponenty, které jste
vybrali, vyvolava

Teoreticky tivod: Co jsou pravidla?

Kniha Game Design workshop definuje herni pravidla zhruba takto:

>
>

Pravidla definuji herni objekty a povolené akce hrac.

Pravidla uzaviraji mezery v hernim systému a zabranuji nezamyslenym
dusledktm.

Herni objekty v deskovych hrach jsou explicitné definovany v pravidlech,
zatimco digitalni hry mohou mit sloZité proménné sledované programem.
Musime pocitat s tim, Ze pravidla budou dodrZovat pouze hraci na zakladé
jejich dohody

Hradi se musi naudit a pochopit podstatu hernich objektt a pojm.

Pravidla mohou spoustét efekty na zakladé urcitych okolnosti, vytvaret
variabilitu a vracet hru do spravnych koleji.

Jasnd a srozumitelna pravidla jsou duleZita pro to, aby hraci ¢inili smysluplna
rozhodnuti a méli pocit, Ze maji hru pod kontrolou.

Pokud jsou pravidla nepriistielnd, ale nedavaji pocitové smysl, nebude hra
pro hrace zabavna - pravidla musi byt postavena na principech, které hraci
znaji

Psani pravidel je naro¢ny proces, ktery vyZaduje mnoho pozornosti, testovani a

vvvvvv

které si vedeme ohledné playtestli a zmén, které ve hfe provadime.

Top Six Rules for Rulebook Writing — Meeple Mountain
(2021)
https://www.meeplemountain.com/top-six/top-six-rules-for-writing-ru-
lebooks/


https://www.meeplemountain.com/top-six/top-six-rules-for-writing-rulebooks/
https://www.meeplemountain.com/top-six/top-six-rules-for-writing-rulebooks/

Teoreticky tivod: Tipy pro psani pravidel

Co nejdfive rozhodnéte strukturu pravidel (mtZete zménit pozdéji) aby jste mohli
pfifazovat poznamky ke jednotlivym kapitolam.

Vytvotte kapitoly jako ,,Zacdtek hry”, , Priibéh kola”, ,,Akce hrdce”.

» Tematicky ivod/pozadi — SepiSte kratké shrnuti prostfedi a tématu vasi hry,
tak aby jste to kazdému hraci vysvétlili stejné.

» Tematicky cil — Vysvétlete, jaké jsou cile hrach z hlediska tématu - ¢eho se
snazi dosahnout

» Seznam komponent — SnaZte se drZet aktualni seznam komponentd, které
do hry davate a jejich funkci

» Nastaveni — Fotte si zaCatky vaSich her, abyste mohli ménit rozestaveni a
pamatovali si, jaké bylo pfedchozi poCate¢ni rozestavéni.

» Typicky tah — DrZte aktudlni a neustale pfepisujte jak probiha tah hrace, aby
jste na nic nezapomneéli a kazdy hrac¢ nehral dany tah jinak.

» Specialni akce — Méjte aktudlni seznam akci, které je mozné délat mimo
vlastni tah.

» Podminky konce hry/vyhry/vyhry — Podrobné popiste, v jakém okamziku
hra kondi a jak se urcuje vitéz. Je také dobré zahrnout pokyny pro tiebreaky.

» Slovni¢ek pojmi — Udrzujte slovnitek pojmi a snaZte se pfi opakovani
playtestl pouzivat pro akce stale stejné vyrazy.

» Casto kladené otizky (FAQ) — Béhem hrani si vedete seznam nejlasté&ji
kladenych otazek, i toho, co si musite ¢asto sami vyhledat, abyste dokoncili
tah. To co se na seznamu objevuje Casto, je pravdépodobné Spatné nebo moc
matouci pravidlo.

» Verze pravidel — Budete se muset rozhodnout, jakym zptisobem budete
sledovat jednotlivé verze pravidel pfi provadéni zmén - muZete pouZit
¢islovani nebo dataci.

Cviceni: Blind playtest

Vezméte prvni prototypy her s prvnimi pravidly a otestujte hry na lidech, ktefi hru
jesté nikdy nevidéli. O hie jim nic nefikejte a nechte je, aby se hrou interagovali jen
pomoci pravidel.

Neodpovidejte na jejich otazky. Zapisujte si mista a momenty, kdy jsou zmateni,
kdy nevédomky porusuji pravidla, kdy se bavi a kdy se u hry nudi.

Poté s nimi vedte rozhovor o tom, jak se jim hra hréla a jak ji vnimali. Hry podle
poznamek opét upravuijte.

NAVAZNDST NA ZKUSENDSTI ZAK(D

Iterativni proces neni v naSich Zivotech Gplné bézny. Jen malokdy si na néj
vyhradime ¢as a vétSinu véci se u¢ime tak, Ze nam nékdo fekne jak to mame délat a

my postup opakujeme. Zaci si jej pravdépodobné mohli zaZit jen ve chvili, pokud se
néco ucili sami, bez cizi pomoci.

Zasadnim predpokladem pro dspéch procesu je schopnost zakd nebrat chyby,
nefunkéni hry nebo nedspéch jako problém. Proberte s Zaky jejich vnimani chyb a
pristup k nim. Podpofte je v odvaze délat chyby, rozvijet je a experimentovat.

DALSI ZDROJE

SCHELL, Jesse. The art of game design: a book of lenses. Third edition. Boca Raton:
Taylor & Francis, a CRC title, part of the Taylor & Francis imprint, a member of the
Taylor & Francis Group, the academic division of T&F Informa, 2019, kap. 8. ISBN
9781138632059.

FULLERTON, Tracy. Workshop herniho designu: priivodce tvorbou inovativnich her.
PreloZil Daniel DOLENSKY. V Praze: Nakladatelstvi Akademie miizickych uméni,
2021. ISBN 978-80-7331-568-9.

NOSNA MYSLENKA

» Prvni verze je vzdycky $patnd, je nutné iterovat. Inspirace ¢i zacatek procesu
muZe byt odkudkoliv cokoliv. Za¢inat 1ze od mechaniky, vizualu, tématu
nebo pocitu, ktery chceme v hréaci vyvolat. DileZité je tvorit nékolik navrhd,
zkouset rlizné pfistupy a krok za krokem napady rozvijet.

» Vytvofit hru chce Cas, protoZe zpétnou vazbu ziskavame pouze hranim, které
Cas zabira. Hrani hry je jediny relevantni zplsob jak ovéfit fungovani hry.
Velmi malo designérskych rozhodnuti mtiZeme u¢init na zakladé promysleni,
mnohem vice jich musime vyzkouset.

» Pracovat s omezenim je vétSinou produktivni. Pro uspéch je nutné doptredu
pracovat s Casovymi, materidlnimi a dovednostnimi limity tymu. Omezeni
mohou vést ke kreativité, protoZe nuti designéra ptichazet s kreativnimi
feSenimi.

125



126

Playing Like a Designer - II: How to Analyze Game Design
- Extra Credits
Extra History (2012)

u https://youtu.be/60p8eV50BWE
I I Otazky do diskuze:
- » ZkousSeli jste nékdy hrét jako designéfi?
» Cojepodle vés na hrani pro designéra nejdiileZit&jsi?

» V nasledujici diskuzi budeme hrat adventury. Jaké otazky bychom si méli

sepsat?
S zaky sepiste otazky, které si budou klast béhem nasledujiciho hrani adventur.

Cviceni: Spolecné hrani adventur

Zaci budou analyzou historickych i sou¢asnych her vedeni k rozsifeni své . . e e ) .
slovni zasoby v oblasti princip herniho designu. Hloub&ji prozkoumaji Jednotlivci nebo dvojice hraji rizné kratkeé hry z nasledujiciho seznamu:
téma rozhodovani hrace a rozdily mezi iluzivni a smysluplnou volbou. Cilem Hry vytvofitelné studenty:

tématu je naucit zaka vnimani hry z pohledu hrace, uvédomit si podvédomé
procesy, které hrani ovliviiuji, umét je pojmenovat a vyuzit pfi designovani
vlastnich her.

CiL MODULU

Zak:
» doplni slovnik pojmti o pojmy, tykajici se specificky 2D her;
» vytvafi zapisy do svého hra¢ského deniku se zaméfenim na investigativni
pEistup ke hrani her (voli si cil, co ve hie bude délat a hleda co se pfi danych

Every day the same dream
Molleindustria (2009)

http://www.molleindustria.org/everydaythesamedream/everydaythesa-
medream.html

Walk or Die
Jordan Magnuson (2010)
https://www.necessarygames.com/play/walk-or-die/

Priklady kvalitnich, stfedné dlouhych her:

rozhodnutich déje);

» popisuje akriticky hodnoti moZnosti interakce a rozhodovani hrace v riznych
hrach; Still There
popisuje proces a urovné rozhodovani hrace; Ghost Shark (2019)

popisuje proces u¢eni z obecného a osobniho hlediska; https://store.steampowered.com/app/1063490/Still_There/

chape rozdil mezi volbou a nasledkem;
je schopen vytvofit a popsat aspekty kvalitni volby;
vytvari 2D point and click adventuru.

0BSAH MODULU
INALDST ZAKLADNI POIM

Diskuze: investigativni hrani her

vyvyvyVvYyy

Papers, Please
Lucas Pope (2013)
https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_ Please/

THE LONGING
Studio Seufz
https://store.steampowered.com/app/893850/THE_ LONGING/

Se studenty se podivejte na tyto videa: Priklady znamych adventur:

Playing Like a Designer - I: Examine Your Experiences - Amanita Design
Extra Credits https://amanita-design.net/
Extra History (2012)

https://youtu.be/_HmtmoGwpZc
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Neverhood
Ripple Effect Studios (1996)

Textové hry:

Depression Quest
Z0oé Quinn (2013)
http://www.depressionquest.com/

Adventure
Will Crowther (1976)
https://grack.com/demos/adventure/

II

MiuZeme porovnat s moderni verzi:

Colossal Cave
Cygnus Entertainment (2023)
https://store.steampowered.com/app/2215540/Colossal__Cave/

Po tom, co Zaci zahraji vySe zminéné hry, seskupte je dohromady a zahajte
spole¢nou diskuzi.

Kazdy predstavi hru, kterou hral a popiSe jeji kvality. Zodpovi otazky, které jste
vytvofili v prvni aktivité, nebo tyto:

» Cim hra zaéinala? Jak pfedstavila prosttedi, ve kterém se odehrava?
» Jak hra pfedstavovala svét, ve kterém se odeharava?
» Cona hfe vyvolava zajem?

Pfednaska: Anlyza novych pojmu

Pfedstavte zakim nasledujici pojmy a zjistéte, jak Zaci tyto pojmy chapaji.

Rozhodovani

Iluze rozhodovani

Kontrola hrace a jeji védomé odebrani

Price s informacemi - detektivni priibéh hry (odhalovani mechanik
a fungovani hry, AHA momenty)

» RPG - stolni a digitalni

vvyVvyy

Teoreticky tivod

Pustte zdkum toto video a nasledné jim ukazte nebo pfedlozte seznam tvrzeni.
How Much Agency Do Games Need? - Choices in Linear
Games - Extra Credits

Extra History (2013)
https://youtu.be/joRFoGvkQfs

b

» Nejde o to, dat hracovi na vybér mezi moZnostmi, dileZity pocit hrace, Ze
muZe ovlivnit vysledek/svét/svou postavu

Volba nema vahu, pokud neni dostate¢né informovana

Hrac porovnava mozné zisky vs. pfipadné ztraty

DilezZité je, jaky méla volba dopad. Pokud nic neovlivni, hra¢ ztraci zajem
Kvalita volby pfimo souvisi s mirou oCekavani, které jste schopni v hraci
vytvorit.

vvyVvVyy

Please, Don’t Touch Anything
Four Quarters (2015)

https://store.steampowered.com/app/354240/Please_Dont_ Touch__
Anything/

» Kvalitni volba je ambivalentni: nema pouze negativni, pouze pozitivni dopad.
» Vyznam nejistoty pfi rozhodovani muzeme pochopit z teorie her

The Evolution of Trust
Nicky Case (2017)
https://ncase.me/trust/

» Vybér voleb musi dostate¢né rozmanity - hra¢ chce vidét volby, které jej
napadaji.

» Volby zaloZené na mordélce, emocich nebo nasem vztahu k postavam maji
vétsi dopad nez logické volby.

» Dobra volba v hraci vyvola pocit, Ze pokud by se rozhodoval jinak, dopadlo by
to 1épe.

Cviceni: Ovéfeni pravidel na smysluplna rozhodovani

Zé4ci ve dvojicich zkoumaji volby her v ni%e vypsaném seznamu podle vyse
predloZenych tvrzeni a poté diskutuji, zda tvrzeni o volbach sedi:

Papers, Please
Lucas Pope (2013)
https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_ Please/

Depression Quest
Zoé Quinn (2013)
http://www.depressionquest.com/
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LUZE ROZHODOVANI

Teoreticky tivod

Battlefield 1‘s Opening Actually Says Something About
WW1'‘s Pointless Carnage

Kotaku (2016)

https://youtu.be/YuobEnMHocA&ab__channel=Kotaku

The Illusion of Choice - How Games Balance Freedom and
Scope - Extra Credits

Extra History (2013)

https://youtu.be/45PdtGDGhac

Halo Infinite | Campaign Opening Cutscene
HALO (2022)
https://youtu.be/pHJmfFFsYLs

Otazky do diskuze:
» Zkuste porovnat vliv na hrace u obou cut-scén.
» Vzpomerite si na cut-scénu ze hry, kterou jste hrali, a zkuste vymyslet, jak ji
nahradit hratelnou ¢asti hry.

PRACE S INFORMACEMI

Iluze volby je, kdyZ dam hraci na vybér vice mozZnosti, ale vSechny vedou ke
stejnému vysledku.

Je to zplsob, jak dat hraci pocit ovlivnéni piibéhu, aniz bych musel tvofit dalsi
obsah - nesmi se to pfehnat. Pokud hrac zjisti, Ze na volbé nezalezi, ztraci to
“kouzlo”.

Illusion of choice is better than choice: choices and illusi-

ons as narrative mechanics Teoreticky uvod

Barisbi Alborov (2017) i o B’ . B . . L
https://www.gamedeveloper.com/design/illusion-of-choice-is-better- ,,Show, don’t tell” pravidlo — Co miiZete ukazat interakcinebo v situaci, nepopisujte
-than-choice-choicesand-illusions-as-narrative-mechanics textem nebo komentarem.

Vyhnéte se , information dump” — situace kdy potfebujeme hracovi predat prili§
mnoho informaci.
When game choices make no difference - Choice Hra¢ nepottebuje védét viechny informace, tajemstvi vytvari napéti.
Viva La Dirt League (2020)

https://youtu.be/UQH04neviTI

Andrew Stanton: The clues to a great story

‘

TED (2012)
Cviceni: Tti rozhodnuti https://youtu.be/KxDwieKpawg&ab_ channel=TED
Nechte,iéky jefinotlivé vytvefit sérii tii ’roz}yv),dnuti s’ﬁkolerp, aby k(v),mbinovali Diskuze: The Secret of Monkey Island
iluzivni a realné volby. Tato tfi rozhodnuti sepisi na papirky a tim vytvori prototyp.
Tyto prototypy nechte ZiKky zahrat navzajem. Spoluzaci potom tipuji, ktera volba Nschte si zaky zahrat zacatek hry (15 minut) The Secret of Monkey Island, bud jeji
byla skute¢na (méla vymysleny alternativni konec) a ktera byla falesna (vysledek ptvodni nebo remasterovanou verzi.

byl u obou voleb stejny).

KONTROLA HRACE A JEI| VEDOME DDEBRANI

Teoreticky ivod

The Secret of Monkey Island: Special Edition
LucasArts (2009)

https://store.steampowered.com/app/32360/The_ Secret_of_Monkey_ Is-
land_ Special_Edition/

)

TYPICkYH’1 I{rﬂ’da?er? odebrani kon’tr oly }}raa Jsou CUtV' sceny. ) ) Nasledné s celou t¥idou rozvinite diskuzi, kterd by mohla obsahovat tyto otazky:
Pro vypravéni ptibéhu je omezeni nutné - pfibéh prechazi od jedné k udalosti k » Jaké informace dostavdme na zacatku hry?
druhé.

» Jak hranastavuje “naladu”?
Otevrena hra je rozvétveny strom - jednotlivé udalosti nemusi navazovat, netvori » Covimeo hlavni postave po prvnich 15t1 rplnutach hram? .
dramatickou strukturu. » Covime o svété ve kterém se hra odehrava po 15ti minutdch hrani?
’ . v er PN v 3 F i 4 ikv?
Cut scény nejsou hra, umoziuji viak mit fixni situace ve he. » Jaknam hra predstavuje své mechaniky:

Nasledné se s Zaky podivejte na toto video, pokuste se shrnout obsah videa.
Diskuze: ZacCatky her Battlefield 1 a Halo Infinite :

RetroAhoy: The Secret of Monkey Island
Ahoy (2018)
https://youtu.be/9F9ahZQ70P0

Z4ky nechte shledénout tvodni cut-scény her Battlefield 1 a Halo Infinite.
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https://youtu.be/45PdtGDGhac
https://youtu.be/45PdtGDGhac
https://www.gamedeveloper.com/design/illusion-of-choice-is-better-than-choice-choicesand-illusions-as-narrative-mechanics
https://www.gamedeveloper.com/design/illusion-of-choice-is-better-than-choice-choicesand-illusions-as-narrative-mechanics
https://youtu.be/UQHo4neviTI
https://youtu.be/UQHo4neviTI
https://youtu.be/YuobEnMHocA&ab_channel=Kotaku
https://youtu.be/YuobEnMHocA&ab_channel=Kotaku
https://youtu.be/pHJmfFFsYLs
https://youtu.be/pHJmfFFsYLs
https://youtu.be/KxDwieKpawg&ab_channel=TED
https://youtu.be/KxDwieKpawg&ab_channel=TED
https://store.steampowered.com/app/32360/The_Secret_of_Monkey_Island_Special_Edition/
https://store.steampowered.com/app/32360/The_Secret_of_Monkey_Island_Special_Edition/
https://youtu.be/9F9ahZQ7oP0
https://youtu.be/9F9ahZQ7oP0

Souhrn videa by mohl vypadat asi takto:

» Point and click adventury sméfuji k tvz. AHA momentim - situaci, kdy si
najednou uvédomime feseni pfedstaveného problému.

Teoreticky tivod

Role playing games (v Cestiné Hra na hrdiny) jsou postaveny na vzivani se do
postavy. Aby hry dobfe fungovaly, postava musi byt zajimaveé vykreslena. Zajimavé
prosttedi je pro hru ¢asto dulezitéj$i neZ samotna postava.

Cviceni: D&D

Zahrajte si s Zaky variaci hry Dungeons and Dragons. Nemusite vymyslet Zadné
postavy, urovat zadna jasna pravidla. Nechte Zaky hrat sami za sebe, v situaci,
ve které se pravé nachazite. Staci zaCit vétou “Ucitili jste slaby otfes, a okna se
zachvéla. Vas ucitel se Sel podivat z okna, a vzapéti spésné odchazi ze tfidy. Jeho
posledni slova jsou “Z{istarite tady. Co délate?”.

Zaujméte roli vypravéce a reagujte popisem na akce, které vyslovi vasi Zaci.

Nasledné spoletné analyzujte vasi hru. Zde je seznam otdzek, na které se zaky
zeptejte:

» Kdy byla hra zdbavna?

» Kdy hra stangnovala?

» Kdy jste citili napéti?

Cviceni: Tvorba jednoduché hry v nastroji Twine (cca. 10h)
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Nechte studenty tvofit hru v aplikaci Twine, ktera je dostupna na tomto odkazu:
https://twinery.org/

Nechte zaky pracovat volné — neni problém, pokud dojdou jinak daleko, nechte
je zkousSet rizné pfistupy. (zaméfi se na dialogy, funkénost nebo ptida vizualni
prvky)

Stanovte jim jasny cil a to,,Vytvofit sérii zajimavych voleb pro hrdce”.

Pro tvorbu jednoduché hry Zanru point and click 1ze vyuZit plugin pro herni engine
Unity s nazvem Adventure Creator. Navod na jeho pouZiti je k nalezeni zde:

Adventure Creator Tutorial 2021: Make a 2D Point and
Click Adventure game

The Point & Click Devlog (2021)

https://youtu.be/ovBhkL07Its

Vyuzitim tohoto nastroje 1ze dosdhnout téchto kompetenci:
» Zakladni nastaveni projektu a orientaci v programu

» Importovani assetli
» Jednoducha animace pohybu postavy, otaCeni postavy
» Prechody mezi scénami, pohyby kamery

NAVAZNOST NA ZKUSENDSTI ZAKD

Svij Zivot ¢asto vnimame jako sérii voleb, které tvoti jasny pfibéh. Mluvte s Zaky
o volbach, které ve svém Zivoté ucinili a rozebirejte, pro¢ volby pusobili dlilezité a
vyuzili je ve svém pribéhu.

Pro zéklady programovani a scriptovani pouzivejme ptiklady z véci, které Zaci znaji
(co vse by museli naprogramovat pracce, aby fungovala) nebo je nechme zahrat
jednoduché hry, které ukazuji zaklady automatizace/algoritmizace postupu.

- Opus Magnum
| Zachtronics (2017)

| https://store.steampowered.com/app/558990/Opus_ Magnum/?curator__

Infinifactory
Zachtronics (2015)
https://store.steampowered.com/app/300570/Infifinifactory/?curator_ cla-
nid=32946839

Investigativni hrani:

Samostatnd analyza hry — do hernich denikii si studenti zapisi vlastni analyzu
nové hry, idealné point and click adventury. Zaci si poté prectou své vlastni zapisy
z minulych modull a zkoumaji, zda se néjak posunula odbornost jejich jazyka, a
jestli by stejnou hru nyni popisovali stejné, kdyZ maji nové informace.

Test na zapamatovani pojmu:

Zéci opét vytvoii jednoduchou hru, ve které se si hra¢ musi zvolit ve tfech volbéach.
V kruhu poté popisuji, jak pfi tvorbé postupovali. Smyslem této reflexe je oveéfit,
zda jsou Zaci pti tvorbé schopni vyuzit nabitych znalosti a jejich vyuZiti smysluplné
popsat.

Reflektivni dotaznik pro hry tvofené v Unity.

Nechte zaky slovné reflektovat aspekty jejich prace a hry:

» Pracovni proces

> Splnéni termind — Stihali jsme?

> Prace v tymu — Jak dobfe jsme spolupracovali?

> Organizace a efektivita prace — Jak dobfe jsme vyuzili ¢as, ktery jsme
na to méli?
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https://twinery.org/
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https://store.steampowered.com/app/300570/Infifinifactory/?curator_clanid=32946839
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» Vizudlni zpracovani

> Vizudlni a graficka srozumitelnost — Vi hraci, co maji ve hfe délat?

> Estetika — Libi se naSe hra hra¢tm? Jsme spokojeni se vzhledem nasi
hry?

> Technické pracovani — Funguje hra jak ma?

» Hratelnost

> Méli hradi problém hrat nasi hru? Védéli, jak ve hie postupovat?

> Zabavnost - Bavili se hraci p¥i hrani nasi hry? Chtéli by vice obsahu?

> Inovace/originalita - Jsme spokojeni s mnozstvim novych myslenek,
které jsme dostali do hry?

NDSNA MYSLENKA

» Zkoumani her je schopnost pfi hrani, kterou je tfeba se udit.

» Volby hrace maji rozdilnou hodnotu, kterou mizeme ovliviiovat designem
hry.

» 2D adventury slouZi jako zaklad jako nejjednodussi verze interaktivity her,
pfesto mohou obsahovat hloubku a velké hra¢ské zapojeni. Existuji vSak i jiné
pfiklady jednoduché interaktivity pfedavajici hracsky zazitek.

» Kazdy kus pfibéhu hry znamend tvorbu mnoha assetil. Kazda volba hrace
znamena mnoho obsahu, ktery hra¢ neuvidi.

» Ijednoduché mechaniky znamenaji mnoho hodin implementace.
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ZAKLADY UNITY

Technicky zaméfeny modul, ve kterém se budou Zaci zabyvat

zaklady prace v hernim enginu Unity. Smyslem modulu je dat Zzakim

nastroje pro tvorbu jednoduché point and click adventury. Zaci se

nauci zakladni princip skriptovani a jeho propojeni se systémem

herniho enginu.

EilvMI]I]lIlll

Zak:

» rozSifuje svij slovnik pojmll o terminologii z oblasti algorytimizace,
automatizace a skriptovani;

zna prostfedian

vvyVvyy

0BSAH MODULU
ALGORITMIZACE

astroje herniho enginu Unity;

je schopen vytvofit jednoduchy funkéni skript v jazyku C#;
vytvoti Event Sytem v Unity;
pribéhovou hru v Twinu pfetvofi v Unity.

Cviceni: Algoritmické hry

Zahrajte si Zaky nasledujici hry. Hry jsou zaméfené automatizaci anebo

algoritmizaci procesu.
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Factorio
Wube Software (2020)
https://store.steampowered.com/app/427520/Factorio/

Human Resource Machine
Tomorrow Corporation (2015)
https://store.steampowered.com/app/375820/Human_ Resource_ Machine/

Else Heart.Break()

Erik Sveding, El Huervo / Niklas Akerblad, Tobias Sjégren, Oscar “Ratvader”
Rydelius, Johannes Gotlén (2015)

https://store.steampowered.com/app/400110/Else_ HeartBreak/

Opus Magnum
Zachtronics (2017)
https://store.steampowered.com/app/558990/Opus_ Magnum/

Autonauts
Denki (2019)
https://store.steampowered.com/app/979120/Autonauts/

Glitchspace
Space Budgie (2016)
https://store.steampowered.com/app/290060/Glitchspace/

Proberte s zaky zpusob mysleni, ktery museli aplikovat pfi hranich her. Kazdy
problém si pravdépodobné museli rozdélit na jednotlivé kroky a jeden po druhém
vytvofit navod/vyrobni linku, ktera k cili po jednotlivyich krocich tvofi vysledny
produkt. Otazky do diskuze:

» Co délate jinak, kdyZ provadite dkony jednotlivé (tfeba sbér materidlt
avyroba v RPG) a kdyZ vytvafite systém, ktery to déla za vas?

» Jaké jsou rozdily mezi efektivnim a neefektivnim systémem?

» Kde jste délali ve hrach nejcastéji chyby? Kterd ¢ast pro vas byla nejtézsi?

Teoreticky tivod: Algoritmizace

Algoritmizace je proces prevadéni problémi a kol na algoritmy, tedy na
systematické postupy a kroky, které fesi dany problém nebo vykonavaji dany tikol.
Jedna se o abstraktni a analyticky proces, pti kterém je nejdileZitéjsi identifikovat
Kkli¢ové kroky a postupy pro dosaZeni poZadovaného vysledku.

Za cil ma zjednodusit slozité tikoly nebo problémy a poskytnout systematicky
a opakovatelny postup jejich feSeni. Algoritmy se pouzivaji ve vSech oblastech, kde
je potfeba automatizovat procesy a dosahnout pozadovanych vysledku.

Postup algorytmizace:
» rozdélit problém na mensi ¢asti
» identifikovat klicové kroky a rozhodnuti, ktera je tfeba provést
» prevést kroky kod/skript ktery specifikuje, jak se maji jednotlivé ¢asti
provadét a jakym zplisobem se maji zpracovavat vstupy a produkovat vystupy

Algoritmus 1ze popsat pomoci vyvojovych diagrami

Vyvojovy diagram
Wikipedie
https://cs.wikipedia.org/wiki/Vyvojovy_ diagram

Vyvojovy diagram ma sva pravidla symboliky - kazdy tvar néco znamena
» Sipka — urCuje smér zpracovani

svislé nebo vodorovné ¢ary

mohou se k¥izit nebo spojovat

> smér doll a doprava je prioritni, v tomto pfipadé neni nutné pouzit
Sipky

> Sipky se pouzivaji jenom v pfipadé, Ze tento smeér je jiny, nebo kdyz je

tfeba smér toku informace zvyraznit, naptiklad pfi znazornéni iterace

v v
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obdélnik s popisem — definuje dil¢i krok zpracovani

kosoctverec — vétveni postupu v zavislosti na splnéni podminky
obdélnik se zaoblenymi rohy — poc¢atek nebo ukonc¢eni zpracovani
kruh - spojka nékolika Sipek

vyvvyvyy

Tvorba vyvojového diagramu mtiZe slouZit jako pfipravny krok pro programovani
nebo skriptovani.

Cviceni: Vyvojové diagramy

Vytvofte vyvojovy diagram jakéhokoliv domaciho spotfebiCe, napf. pracky,
toustovace, elektrického spordku, varné konvice. VétSina z nich ma i rlizné
bezpecnostni pojistky a indikatory tfeba teploty nebo Casu v urditych chvilich
vydavaji urcité zvuky. Zkuste vSechny tyto aspekty do vyvojového diagramu
zahrnout. Poté spole¢né sdilejte vase vysledky a diskutujte problémy a komplikace,
na které jste narazili.

Herni engine je softwarovy systém, ktery poskytuje zakladni funkcionality pro
vyvoj a provoz videoher. Jedna se o soubor nastroju, knihoven a sad funkci, které
usnadnuji tvorbu, spravu a provoz hry.

Poskytuje vyvojafum predem implementované funkce a nastroje, které jim
umoziuji zamé¥it se pfedevsim na tvorbu herniho obsahu a logiky misto nutnosti
programovat zakladni prvky hry od zakladu

Zakladni funkcionality herniho enginu:

» Graficky engine — Poskytuje nastroje pro zpracovani grafiky a vykreslovani
2D nebo 3D scén. Zahrnuje manipulaci s texturami, osvétlenim, stinovanim,
animacemi postav a objekt{i a spravu kamery.

» Fyzikalni engine — SlouZi k simulaci fyzikalnich zdkonu a chovani objektt
ve hie. Zajistuje kolize, gravitaci, simulaci pohybu a interakce mezi objekty

» Zvukovy engine — Poskytuje moznosti pro pfehravani zvukt a hudby ve hfe.
Zahrnuje efekty zvuku, prostorovy zvuk, synchronizaci zvukd s hernimi
udalostmi atd.

» Sprava scén a objekti — Poskytuje prostfedky pro vytvafeni, spravu
a interakci s hernimi scénami, objekty a postavami. Zahrnuje hierarchickou
strukturu scén, transformaci, kolizi, detekci vstupt atd.

Pouzivané herni enginy:
» Unity

> Casto pouZivany na indie projekty a 2D hry, ale zvladne jakykoliv Zanr;

> pouzivd pomérné jednoduchy programovaci jazyk C#, vyuZitelny
ivjinych prostfedich;

> ma velkou uZivatelskou podporu - velké mnoZstvi tutorialli, projekti
na uceni se, dobra dokumentace, komunitni podpory, fora;

> pomérné flexibilni systém, ktery je pfizplsobitelny uzivateli;

> velké mnoZstvi assetll zdarma na staZeni a experimentovani — véetné
skript{i, nastroji a mnoho dal$iho.

» Unreal

v podstaté prumyslovy standard;

idealni na tvorbu 3D her - nej¢astéji FPS;

skvély graficky engine na praci se svétlem, vykreslovani grafiky atp.;
pouziva vizudlni skriptovani tzv. Blueprinty — zjednodu$ena forma
skriptovani, u které neni potfeba znat kdd, pouze vytvaret propojeni
mezi komponenty a funkcemi.

vV VvV Vv

> systém je vSak pomérné omezeny - urceny jen pro specifické pfipady a
je téZké jej pfizpiusobit specidlnim potiebam;
> mimo vizualni skriptovani pouZziva velmi komplikovany jazyk C++.
» Godot

> opensource alternativa hernich enginfi, bez nutnosti platby licence
u vétsich projekt;

> pouziva svdj vlastni jazyk GDScript, ktery je podobny Pythonu —
znalost tohoto jazyka je malo pfenositelna, ale je dobfe optimalizo-
vany pro engine;

> podporuje vSak i C#.

Unity Engine
Unity Technologies (2005 - 2023)
https://unity.com/

Unreal Engine
Epic Games (1996 - 2023)
https://www.unrealengine.com/en-US

Godot Engine
open source (2014 - 2023)
https://godotengine.org/

Cviceni: Zacatky Unity

Pro uplné zaklady prace s Unity od jeho instalace aZ po dokonceni jednoduché hry
je vhodné se studenty projit timto tutorialem:
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The Unity Tutorial For Complete Beginners
Game Maker's Toolkit (2022)
https://youtu.be/XtQMytORBmM

Teoreticky tivod: Unity hub
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Herni engine pro spravu projektl a verzi pouziva Unity Hub. Unity vychazi
pravidelné nové verze, zména verze v pribéhu prace na projektech vSak miZe
zpusobit nefunkénost nékterych funkci nebo nastrojt.

Pro tvorbu hry je proto nutné zvolit jednu konkrétni verzi a u té zistat v priubéhu
celého projektu. Dohodnéte se tfidou na verzi, kterou budou pouZivat v§ichni —
vétsinou je vhodné zvolit aktualni stabilni verzi.

Unity hub umoZiuje spravu nékolika verzi Unity zarovenl a otevirani projektd
v ruznych verzich. Unity otevirdme vyhradné pfes Unity hub.

Cviceni: Okna v Unity a jejich funkce

Pokud chcete zajistit porozuméni zaki jednotlivym okniim v Unity a pomoct jim
s orientaci v nich, miiZe pomoci s nimi projit tento zakladni pfehled spolecné
s otevienym programem Unity a ukazkami funk¢nosti oken.

» SceneView (Pohled nascénu) — Toto okno umoziiuje vizualni zobrazeni scény,
ve které je hra vytvafena. Zde miiZete pfidavat, upravovat a organizovat herni
objekty, nastavovat jejich pozici, rotaci a méritko, pracovat s osvétlenim,
kamerou, nastavovat colidery a dalsi

» Game View (Herni pohled) — Toto okno zobrazuje hru tak, jak ji uvidi hraci.
Miuzete zde spoustét hru a testovat ji v redlném case. Tento pohled vam
umoziiuje kontrolovat a ladit hratelnost, grafiku a vSechny aspekty hry, jak
budou vidét hraci. MZete ménit funkénost hry i béhem hrani a instantné tak
zkouset hodnoty, ale zmény nezistanou zachovany jakmile zastavite hrani

» Inspector: Toto okno zobrazuje komponenty vybraného herniho objektu.
Komponenty v sobé uchovavaji modularné vlastnosti a funkcionality objektu
a Ize je libovolné kombinovat. Nastavenim vlastnosti komponent tak lze
nastavovat kolizni a fyzikalni vlastnosti objektu, definovat vzezteni objektu,
upravovat materialy, nastavovat animace a dalsi.

» Project (Projekt) — Toto okno zobrazuje strukturu a obsah vaseho projektu,
vCetné souborll, slozek, textur, zvukl, skriptl a dalSich prostfedki. Miizete
zde spravovat, importovat, exportovat a organizovat veSkeré soucasti hry.
Organizace sloZek v tomto okné odpovida organizaci sloZek v projektové
sloZce na disku. KdyZ pfidate soubor do projektové slozky pomoci napft.
Priizkumnika souborii, automaticky se objevi i v Unity a naopak.

» Hierarchy (Hierarchie) — Toto okno zobrazuje hierarchii hernich objektt ve
scéné. Zde vidite seznam vSech objektt ve scéné a jejich vzajemnou strukturu.
Mizete zde pridavat, odebirat a upravovat objekty, nastavovat jejich
rodiCovstvi a hierarchické vztahy. Objekty, které jsou hierarchicky nadfazené
jinym objektGim jsou tzv. ,,Parent” objekty a podfazené jsou ,,Child“ objekty.
Upravy Parent objektti ovliviiuji i jeho Child objekty.

» Console (Konzole) — Toto okno zobrazuje vystupni konzoli, kde jsou
zobrazeny chyby, varovani a vystupy z béhu hry nebo skriptii. Pomaha
vyvojarum ladit a opravovat problémy ve hfe a sledovat informace zasilané
skripty.

Kromé téchto zakladnich oken existuje také mnoho dal$ich oken v Unity, ktera
slouZi k riznym uceltm.

Cviceni: Fyzikalni histé

Zkuste se zaky vytvofit jednoduchou scénu, kdy vloZite do Unity objekty, date
jim komponenty colliderti (box collider, sphere collider, capsule collider) a rigidbody
component. A nastavite jim fyzikalni vlastnosti tak aby padaly a navzajem do sebe
narazely. Nechte studenty experimentovat s témito jednoduchymi prvky, aby si
zvyKli na uzivatelské rozhrani Unity.

Teoreticky tvod: Editace script

Tvorba vlastnich komponent, které lze aplikovat na herni objekty probihd pomoci
tzv. ,,scriptovdni”. Jedna se o psani kddu, ktery je hernim enginem spoustén a je
aplikovan v kontextu hry a herniho enginu.

Ke scriptovani se pouziva zakladné editor kddu Visual Studio, 1ze v§ak vyuzit jinych
softwarl, pokud jsou na né Zaci zvykli: napt. Jetbrains Rider. Tyto editory umoziuji
rychlou praci se syntaxi programovaciho jazyka C# a kontroluji spravné napojeni
na funkce herniho enginu.

Scriptovani je naro¢nou disciplinou a je otazkou ucitele, jestli chce Zaky vypravit
do této oblasti. V ramci oboru Game art se nam vyplatilo Zaky donutit, aby zakladni
funkcionality sepisovaly do jednoduchych scriptti (nap¥. reaguj na kliknuti mysi,
presunt kameru, spust animaci, skryj objekt, zobraz objekt), které pak spoustéli
pomoci systému Unity Eventd.

Teoreticky ivod: Unity Event systém

K bliZ§imu pochopeni co jsou Unity Eventy a jak je implementovat vim muize
pomoci nasledujici video:

How To Build An Event System in Unity
Game Dev Guide (2019)
https://youtu.be/gx0oLt4tCDEO

Stru¢né se vSak jedna o koncept, kterému se v programovani fika delegace. V ni
objekty vytvari seznam funkci, které se maji zavolat v urcité situaci. Tak 1ze vytvorit
jednoduchy fetézec akci a reakci na uzivatelsky vstup.

Cviceni: Vyuziti Unity Event Systemu pro tlacitko

Nasledujici cviCeni je vynato z workshopu Centra herniho vzdélavani, jehoz
kompletni verzi miiZzete najit v odkazu niZe. Odkaz Zakiim nepoustéjte, obsahuje
struc¢né ukazky toho, jak Ize Unity Event System vyuZit a je vhodné jej rozpustit do
vice hodin.
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Unity Event System jako zacatek do enginu Unity
Filip Dufka (2023)
https://youtu.be/XfVrZ8eHRds

Workshop 1ze stru¢né shrnout i do tohoto postupu:

>
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Vytvorime 2D object — Square — s nazvem MyButton - ten bude slouzit jako
spoustéc Unity Eventu.

Do stejného objektu pfidame komponentu 2D Box Collider, ktera registruje
kolize s dal$imi objekty nebo kolizi s mysi.

Vytvorime novy script a nazveme ho napfiklad MyButton.
Dovnitf definice tfidy pfidame proménou public UnityEventonClick;

> Klicové slovo public definuje, Ze bude tato proménna viditelna i pro
ostatni objekty, v€etné herniho editoru.

> UnityEvent definuje, Ze budeme vyuzivat typu, ktery pfipravil herni
engine Unity. Jedna se o jednoduchy seznam akci pfipravenych ke
spusténi.

> onClick je nami definované jméno proménné, které by mélo
popisovat situaci, ve které seznam akci bude zavolan. V naSem pfipadé
chceme tlacitko, které spusti dalsi akce po kliknuti na toto tlacitko.

V ramci tfidy MyButton jsme timto definovali seznam akci, které se maji stat
v konkrétni situaci. Tento seznam jsme vSak zatim nenaplnili ani neurcili
spoustéci akci. To napravime vyuzitim funkcionality kolizni komponenty,
kterou jsme na objekt umistili dfive.

Do tfidy MyButton vypiSeme nasledujici funkci:

private void OnMouseDown() => onClick.Invoke();

Pokud se v objektu nachazi komponenta, ktera ma jméno OnMouseDown, je
zavolana koliznim objektem pokazdé, kdyzZ se na kolizni objekt klikne mysi.
Tim lze vytvofit navaznost a zavolat cely seznam akci, ktery je uloZeny v
proménné onClick.

Nyni mame pfipraveny spousté¢ akci navazany na detekci kliku kolizniho
objektu. Vysledny kod vypada nasledovné a zobrazeni objektu v editoru:

using UnityEngine;
using UnityEngine.Events;
public class MyButton : MonoBehaviour
{
public UnityEvent onClick;
private void OnMouseDown() => onClick.Invoke();

v My Button (Script)

List is Empty

» Abychom mohli otestovat, Ze tla¢itko opravdu funguje, pfidame dalsi objekt
(napf. 2D square) a z hierarchie jej pfetahneme pole v onClick pod skriptem.
objektu MyButton. To nam umozni pfistoupit k funkcim nové vytvoreného
objektu, naptiklad funkci GameObject.SetActive, ktera objekt vypne, ¢i
zapne.

+ My Button (Script)

» Spuste si hru a vyzkousSejte, jak jsou objekty ve scéné na sebe navazané.

Timto zplUsobem jsme schopni tvofit jednoduché scripty, které zachytavaji
konkretni udalosti (nap¥. pfitomnost objektt v oblasti, pocet vypnutych objekt,
stav pfehravani animace) a na né pomoci UnityEventu vytvaret reakce (napf.
zobrazovat dialogova okna, pfidavat ¢i ubirat Zivoty, posouvat dialogové mozZnosti
atd.)

NAVAZNOST NA ZKUSENDSTI ZAKD

Programovani pomaha si pfedstavovat na vécech, které denné pouzivame. Dobrym
pfikladem je pracka. Jeji program je zakdédovani jednotlivych krokd — 1. 30 vtefin
napou$téj vodu; 2. Ohfivej vodu dokud teplomér nezahlasi 60 stupnii; 3. vypust
vodu do nadoby s praskem; 4. 3x oto¢ bubnem doleva; 5. oto¢ bubnem 3x doleva;
atd.

Vyuzijte zkuSenosti Zakil z tvorby pravidel deskové hry, které jsme probirali
v modulu Prototypovani pro deskové hry (str. 118). Pravidla maji jasné udavat
chovani hry nebo hraca v uréitych situacich — je to proces velmi podobny.

NOSNA MYSLENKA

Kadd ve zjednodusené interpretaci je soubor instrukci, které dokonale vystihuji
zamyslené chovani, bez moznosti alternativniho vykladu. Musime programu fict,
jak se ma chovat - ur¢it mu vSechny parametry chovani.

Skriptovani je tvorba nastrojl pro tvorbu. Skript nemusi jen jasné provadét urcitou
akci, mtze byt systémem, ktery pouzivame na velkou ¢ast hry - napf. dialogovy
systém.
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UNITY - HERNI KLASIKY

Vramcitematického celku se budou Zaci vénovat mirné pokrocilému
hernimu designu a tvorbé jednoduché hry. V teoretické Casti se
zamer1 na vyznam prvmch her pro vznik zanru. V praktické ¢asti
by se zaci budou ucit pokroc11e nastroje v oblasti tvorby v hernim
enginu Unity a jeho moZnosti rozpohybovani postav a nastroje
na jednoduchou tvorbu pokroc11ych levell, tzn fyzika, kolize,
pokroc1le151 skrlptovam specifictejsi typy 1nputu atd. Cllem bloku
je rozsifit zakovy dovednosti v technickém uZivani programu
a prototypovani.

Z4k:
» do hrd¢ského deniku si pokrocilym odbornym jazykem zapisuje analyzu

hernich klasik
zna a je schopen v zakladech popsat nékolik her, které ovlivnily vyvoj her
vlastnimi slovy popise vliv jednotlivé hry na vznik Zanru
je schopen popsat postup tvorby hry
zhodnocuje jeji technickou narocnost
popisuje moznosti rozsifeni hry a jeho naro¢nost

0BSAH MODULU

Cviceni: Spolecné hrani hernich klasik

vyvyvyyvyy

Zaci ve dvojicich hraji hry, které definovaly Zanry: Tetris, Doom, Sid Meier’s
Civilization, Super Metroid, Castlevania, Super Mario Bros, Dark Souls, a Rogue.
K nasledné diskuzi méjte pfipravené tyto otazky:

Proc byla hra podle vds ve své dobé tispésnd?

Jakého pocitu se designér této hry snazil dosdhnout?
Na ¢em byste stavéli, pokud byste hru chtéli napodobit?
Co byste na hfe z dnesniho pohledu ur¢ité zménili?

vvyyvyy

Teoreticky ivod: Historie videoher

Podivejte se s Zaky na nasledujici video. Nechte je zapsat kazdou hru, ktera je
zaujme.

A Brief History of Video Games
Ahoy (2013)
https://youtu.be/GoyGlyrYbgc
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Cviceni: Co definuje zanr?
Z4ci se rozdéli do skupin min po 4. Zakladni otazkou je ,,Co definuje herni Zdnr?”
Dalsi otazky:
» Jakvznikd herni Zdnr?
» Jak byste vy vytvofili Zdnr? Na ¢em byste jej postavili?
» Kdlemujsou Zdnry?
KaZda skupina si zvoli ,,specialistu” na jeden z nasledujicich Zanrd:

FPS ak¢i hry
Roguelikes
Civ-building games
Metroidvania

vvyvyy

Specialisté se poté spoji nad studiem jednotlivych Zanrl a na internetu si najdou
dostupné informace, ze kterych si udélaji kratky zapis.

Tymy se pak poskladaji do svych ptvodnich podob, takZze v kazdém tymu bude
»Specialista” na kazdy Zzanr. Spolecné pak odpovi na zadané otazky. Nasleduje
diskuze o vysledku.

Teoreticky tivod: Interaktivita

Hry ve své nejvétsi obecnosti jsou interaktivni systémy, tedy néco, co ovliviiujeme
vlastnimi ¢iny

» Hracka je néco, s ¢im interagujeme, ale nemame cil ani pravidla toho jak

» Puzzles - pridavaji cil, kterym je najit feSeni problému. I kdyZ je moznosti
feSeni vice, systém je omezeny v jasnych krocich, které musi byt u¢inéni, aby
byl problém vyfeseni

» Soutéz - ptridava soupereni s dalsim ¢lovékem

» Hra - Pfidava rozhodovéni, které ma vliv na pribéh hry a rozhodovani
soupete

,,yHra je sérii zajimavych, ambivalentnich rozhodnuti.”
Cviceni: Tetris

Zahrajte si s zaky originalni tetris a porovnejte original s jeho moderni verzi:

Tetris (NES) - online game | RetroGames.cz
Nintendo R&D1 (1989)
https://www.retrogames.cz/play_1030-NES.php

' TETR.IO

osk (2019)
https://tetr.io/
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Do jeho funk¢nosti pfibylo mnoho mechanik, napovéd a dalsich funkénosti.
Nechte zaky odpovédét na tyto otazky:

,, V em jsou nové verze lepsi nez na stard?”
,yJak méni hru nové mechaniky?”

,,Je novd hra zajimavéjsi nebo zdbavnéjsi?”
,,Co by na tetrisu zménil ty?”

vyvyyvyy

Své odpovédi si porovnejte s kapitolou ,,Death of Tetris” v knize Game Design Theory:
A New Philosophy for Understanding Games od Kietha Burguna.

Hry nejsou dobrym nastrojem na vypravéni pfibéhu - inherentné se vyhybaji
predem vytvofené struktufe a navaznostem, které pfibéhy vyzaduji.
Pribéh hry vznika z interakce mezi hradi nebo ze systému, ktery interakce nabizi.

A

Telling Stories with Systems
Game Maker ‘s Toolkit (2015)
https://youtu.be/NyMndWpihTM

How the Nemesis System Creates Stories
Game Maker's Toolkit (2021)
https://youtu.be/Lm_ AzK27mZY

That Other Kind Of Game - Story Generators
BuffaLou (2022)
https://youtu.be/qn5Lfsmvxfs

Cviceni: Hrdinné Sachy

Nechte Zaky hrat ve dvojicich Sachy nebo damu s instrukei, Ze po skonceni hry
budou popisovat jejich zaZitek z hrani jako pfibéh hrdinného naroda, ktery bojuje
proti Gtlaku druhého kralovstvi.

Druhym jejich Gkolem miiZe byt vypravét piibéh pomoci pohybu figurek v $achu
bez pouZiti dalSich slov a obrazka.

Teoreticky ivod: Komplexnost a hloubka

Hry se Casto snazi byt zajimavé ve své , komplexnosti” — tedy mnozstvi systémd,
které mezi sebou mohou intereagovat.

mohou jednotlivé mechaniky intereagovat, dopliiovat se a posilovat se.

Hry s vice moZnostmi nejsou automaticky lepsi.

Depth vs Complexity - Why More Features Don‘t Make a
Better Game - Extra Credits

Extra History (2013)

https://youtu.be/jVL4stoblGU

Cviceni: Go Witcher!

Porovnejte pravidla hry GO s pravidly systémt moderni RPG ak¢ni hry (napf.
Witcher 3). Ktera z téchto her ma podle vés vétsi hloubku?

Teoreticky ivod: Herni smycky

Zakladni smycka je koncept, ktery nas nuti pfemyslet nad hranim hry jako nad
sérii podvédomych a védomych rozhodnuti, které se ve smyckach opakuji.

How Gameplay Loops Keep You Playing
Adam Millard - The Architect of Games (2019)
https://youtu.be/Sk-nbAtIUko

Core loops - Simple Game Design
Matthew Palaje (2017)
https://youtu.be/B2Ut-LH8ai8

.

Cviceni: Smycky v zanrech

Vyberte si Zanr a definujte v obecnosti jeho smycky. Poté pracujte s konkrétnimi
hrami v daném Zanru a pokuste se odhalit, jakym zplisobem smycky méni, co
pridavaji a co oddélavaji.

Teoreticky ivod: Rozhodovani

» Kratkodobé

> FPS — identifikovani nepfitele; nalezeni vhodné pozice (cover, sténa,
mimo nepratelsky dostfel); stfelba/zni¢eni nepfitele; zhodnoceni
vlastniho zranéni; hledani medpacki; ¢ekdni na doléCeni; hledani
nepfitele

> Real-time strategie — zpozorovani neptatelské jednotky; takticka
volba, kterda jednotka bude uto¢it na kterou; micromanagement
jednotek; pouZzivani abilit; doplnéni ztrat; vyhledavani nepfatel

» Stfednédobé

> FPS — pldnovani priichodu levelu; hledani nabojii; vnimani munice;
pouzivani riznych druhd munice tak, aby mi silnéjsi zbrané zbyly na
bossy; mangement ,,stitu”; vyhybani se nebo vyhledavani bonusovych
mistnosti
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> Real-time strategie — hledani zdroj{i; téZeni zdrojli; tvorba jednotek;
roz$ifovani zakladny; vyzkum; tvorba dal$ich zdkladen; hledani a
ovladani strategickych pozic; rozmistovani jednotek

» Dlouhodobé

> FPS - cile daného levelu - odhalovani pfibéhu; ovliviiovani déjové
linky svymi akcemi

> Real-time strategie - odhadovani strategie soupefe; strategie
z hlediska early/mid/late game

Cviceni: Ak¢ni smycka

Zahrajte si akéni hru dle vlastniho vybéru a zkuste popsat jeji core loop. Na papiry
si napiste jednotlivé ¢innosti, které v dané hie hra¢ opakované provadi. RozloZte si

s v

je na stul do kruhu. Zkousejte jednotlivé ¢asti odebirat a nahrazovat.
PoloZte Zaklim tyto otazky:

Co se stane, kdyz odstranime napf. schovavni se za prekazky?
Co se stane kdyZ odstranime miteni?

MiuZeme odstanit hlidani Zivoti?

Jakym zplisobem byste ji zménili?

vvyvyy

Herni smycky jsou zjednodusenim herniho zazitku na jednotliva rozhodnuti, na
kterych 1ze zkoumat, jaké schovani hrace vytvareny design podporuje. Jednoduché
inovace hernim designu mohou vznikat na zikladé analyzy, rozkladu a zmény
jejich jednotlivych ¢asti.

Teoreticky ivod: MDA

Ramec MDA je nastroj na analyzu her, ktery rozdéluje hru na tfi Casti:

» Mechanika
> jak hry funguji, jaké maji systémy
> matematika a fyzika ve fungovani svéta hry
» Dynamika
> jak hru samotnou hrajeme, jak s ni interagujeme, co nam systém
umoznuje
> béhani, stfileni, skakani atd.
» Estetika
> proc hrajeme, jaké pocity nam to dava
> vyzvy, hrdinské pfedstavy, pocit moci
MDA ramec vyuZzivejte na analyzu her ze dvou pohledi — z pohledu vyvojafe
a z pohledu hrace.
» Vyvojati — vytvareji mechaniky — spojuji je v dynamice - to vytvari estetiku
» Hracdi — vnimaji estetiku — prozivaji dynamiku — odhaluji mechaniky
» Vyvojari se Casto vice vénuji tomu, jak bude hra fungovat, neZ tomu jak se
bude hractm hrét
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pohled hrace
-
Mechaniky Dynamika Estetika
— >
pohled vyvojare

Vyvojari tohoto modelu popsali konkrétné 8 druht estetiky ve hrach:

» Sensation (Game as sense-pleasure): Player enjoys memorable audio-visual
effects.

» Fantasy (Game as make-believe): Imaginary world.

Narrative (Game as drama): A story that drives the player to keep coming back

» Challenge (Game as obstacle course): Urge to master something. Boosts a
game’s replayability.

» Fellowship (Game as social framework): A community where the player is an
active part of it. Almost exclusive for multiplayer games.

» Discovery (Game as uncharted territory): Urge to explore game world.

» Expression (Game as self-discovery): Own creativity. For example, creating
character resembling player’s own avatar.

» Submission (Game as pastime): Connection to the game, as a whole, despite
of constraints.

v

y
f
y

How To Think Like A Game Designer
Game Maker‘s Toolkit (2023)
https://youtu.be/iIOIT3dCy5w

Aesthetics of Play - Redefining Genres in Gaming - Extra
Credits

Extra History (2012)

https://youtu.be/uepAJ-rqJKA

Cviceni: Estetiky her
Ve dvojcich si vybrete 5 her a kazdé pfifadte 3-4 estetiky, kvili kterym si myslite,
Ze je lidé hraji.
Diskutujte ve skupiné o procesu, jakym na ptridélovanim pfemysleli.

V priibéhu let byl tento model podroben kritice, Ze vynechava mnoho z divodd,
kvuli kterym hrajeme hry. Jaké dalsi zdkladni ,,estetické” dtivody byste ptidali vy?
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Co by se méli zaci naucit

pokrocilé scriptovani

pohyb hrade a prostredi

objevovani a mizeni hernich objektt
scriptovéni Zivotdi, skore

vvyyvyy

K vytvofeni klasickych her miZete vyuZit téchto tutoriald:

How to make Pong in Unity (Complete Tutorial)
Zigurous (2021)
https://youtu.be/AcpayqoihaM

Unity Arkanoid Tutorial Part 1
Andrew Sadler (2020)
https://youtu.be/qsVI64x7Mwo

How to make Pacman in Unity (Complete Tutorial)
Zigurous (2021)
https://youtu.be/TKt_VIMn_ aA

Build a 2D Platformer Game in Unity | Unity Beginner Tu-
torial
Coding in Flow (2021)

https://youtu.be/Ii-scMenaOQ&list=PLrnPJCHVNZuCVTz6lvhR81nnafia-
-b67U&ab__channel=CodinginFlow

The Unity Tutorial For Complete Beginners
Game Maker's Toolkit (2022)
https://youtu.be/XtQMytORBmM

NAVAZNDST NA ZKUSENDSTI ZAKD

Herni klasiky Casto vychazi nasich ,,zdkladnich” potteb jako je touha po objevovani,
prekonavani sam sebe a do téch se dobfe trefuji. Pracujte s jejich emocemi pfi hrani
her a rozebirejte fantasie, které hry naplnuji.

Pokud chceme proniknout do hloubky herniho designu, je uzitecné rozkladat hry
na Casti a ty zkoumat. Stejny proces pravdépodobné Zaci délaji, kdyz do hloubky
zajimaji o jakékoliv téma, konicek nebo zajem. Pokuste se tyto podvédomé procesy
zvédomit a dat jim urcité ramce.

Herni klasiky budou pro souc¢asné hrace aplné jiné, nez herni klasiky zvolené pro
tento modul, nebo klasiky co hrali ucitelé. Problémem je, Ze modernéjsi hry jsou
vétS§inou komplexnéjsi, kombinuji p¥ili§ mnoho systémi a nelze je jednoduse
kopirovat. Staré hry maji vSak vyhodu, Ze jsou vétSinou jednoduse dostupné

zdarma online a rozjede je jakykoliv pocita¢. Hrani takovych her je jeden z mala
smysluplnych domacich tkoll a je potfebny pro ziskani zkuSenosti Zaki.

REFLEXE

Hlavnim tcelem reflexe v tomto modulu je ovéfit analytické schopnosti Zdku a
jejich vnimani Zanrt a pojmu.

v

Samostatna analyza hry - do hernich denikii si studenti zapiSi vlastni analyzu hry
které hraji. Za cil by si méli stanovit jedno z témat modulu.

» Linearita vs interaktivita
» Core loops
» MDA rdmec

Vlastnimi slovy zkus popsat jednu z hernich Kklasik a jak ovlivnila dalsi hry:

Jak funguje ve hrach ptibéh? Co kdyz hrac chce délat jiné véci nez mu hra dovoluje?
popis vSechny mozZnosti, které té napadaji:

Stru¢né popis néjaky ze zptsob jak rozlozit hru na ¢asti (analytické ramce):
Pomoci dfive popsaného ramce stru¢né zanalyzuj jednu hru:

Popi$ hru, kterou si vytvafel v MDA ramci:

Zkus z paméti napsat jeden fadek scriptu, napf na pohyb objektu:

NI]ENA MYSLENKA

Herni Zanry maji ¢asto ptvod v konkrétnich hrach, které jsou definovany
sadou mechanik a podobnym cilenim na pocity hrace

» VétSina jednoduchych z 80% pouziva stejné funkce, scripty a mechaniky pro
svou funk¢nost. S malem lze vytvofit Gspésné a originalni hry.

» Klasické jednoduché hry jsou stale v jadru modernich, komplikovanych her,
obalené lepsi grafikou a spojené s dal$imi systémy.
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GAME FEEL, ZVUK A
ATMOSFERA

CiL MODULU

>

roz§ifuje sviij slovnik pojmé o pokrocilou terminologii z oblasti game
designu, pfedevsim herni dynamiky;

analyzuje a odbornym jazykem popisuje produkty interaktivnich médii
v $ir$im spole¢ensko-kulturnim kontextu;

vytvaii sérii zapisi do hra¢ského deniku, vénujici se hloubkové analyze
herniho zazitku z jedné hry;

analyzuje a popisuje herni prozitek, porovnava zameéry designéra s vyslednym
produktem, komplexné hodnoti pomér vlivu interakce, vizualu a zvuku na
herni zazitek;

kriticky hodnoti odborné texty svych spoluziku;

upravuje svou hru na zakladé ziskanych informaci.

0BSAH MODULU

Cviceni: Spolecné hrani her

Zahrajte si s Zaky nasledujici hry. Nechte Ziky zapsat do svych hrad¢skych deniki
zaZzitky ze hry. Na tyto hry bude navazovano v nasledujicich teoretickych tivodech.

Super Time Force Ultra
Capybara Games (2014)
https://store.steampowered.com/app/250700/Super_ Time_ Force_ Ultra/

LUFTRAUSERS
Vlambeer (2014)
https://store.steampowered.com/app/233150/LUFTRAUSERS/

X-COM: UFO Defense on Steam
MicroProse Software, Inc (1993)
https://store.steampowered.com/app/7760/XCOM__UFO_ Defense/

NEVIDITELNE SYSTEMY HER

Teoreticky ivod: Neviditelné systémy her

Hry nam ¢asto lZou aby v nas vyvolali cilené pocity a designéti musi kompenzovat
lidské nedostatky:

» Hradi jsou Spatni ve statistice - férové systémy vnimaji jako neférové
anaopak

» Reakce PC nedpovidaji reakci hrace - ve férovych systémech maji hraci pocit,
Ze hra nereaguje dost rychle

» Hradi si vytvareji oekavani, jak rychle budou jejich postavy a schopnosti riist
ajak moc to ovlivni hru

,Coyote” time

Hrac v hlavé zareaguje dfive nez jeho ruka a PC - skakacky proto hra¢im davaji ¢as
navic na skok, i kdyZ uZ postava neni na plosiné

Nesmrtelnost

Sttilecky tajné davaji hraci na kratkou dobu ,,nesmrtelnost” pokud maji malo Zivota
a zbyva jen par nepratel - vytvari to dobry pocit, Ze se o vlas probojovali naro¢nou
situaci.

Ortogonalni design

Nastroj na design nepfatel, ktery nenapadné vede hrace k vytvareni vice strategii,
které musi pouzivat pro to, aby efektivné bojovali.

What We Can Learn From DOOM
Game Maker ‘s Toolkit (2016)
https://youtu.be/yuOObGjCA7Q.

Fale$né Sance

Pokud vam hra ukazuje, jakou mate $anci na urcity vysledek, pravdépodobné 1zZe.
Ukazuje hra¢tm niz$i ¢isla, nez jaké jsou skute¢né v systému — hrédi jinak ¢islam
nevéri, nemaji dobrou pfedstavu o tom, co to je 50% Sance. Je potfeba manipulovat
s Cisly tak, aby hraci méli pocit, Ze jsou pfesna

Vampire Survivors Only Works Because We‘re Stupid
Adam Millard - The Architect of Games (2023)
https://youtu.be/bkVKLPvXBUc

GAME JUICE

svs

Game juice vytvari pocit, jaky hrac ziskava ze interakce se hrou. Kazda akce se snazi
vyvolat néjak dopad na hracovy emoce, dat mu feedback na to, jak akci provedl.

Secrets of Game Feel and Juice
Game Maker‘s Toolkit (2015)
https://youtu.be/216_ 5nusavQ
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Diskuze: Pac man

Spole¢né si zahrajte a porovnejte ptivodniho Pac-mana a jeho moderni verzi.

Otazky do diskuze:
» CovSechno jsme zménilo? Pro¢?
» Jaky byl cil téchto zmén?
» Pojmenujte jednotlivé nastroje, které vyvojari pouZili.
» Kterd z verzi je podle vas lepsi a v ¢em?

CviCeni: Vytvorte vlastni verzi platformeru

Vyuzijte nasledujici nastroj pro pochopeni zakladnich systémi pro skakacky:

Platformer Toolkit
Game Maker‘s Toolkit (2015)
https://gmtk.itch.io/platformer-toolkit

Zéci individudlné hledaji a popisuji do svych slovnikii pojmtl jednotlivé efekty,
které se naudili.

Teoreticky tivod: Nastroje pro tvorbu game juice

» Squash & Stretch — Jedna z animacnich technik, kterd pfidava animaci na
dynamice a rozmanitosti pohybu, zvySuje expresivnost.

1. Squash & Stretch - 12 Principles of Animation
AlanBeckerTutorials (2015)
https://youtu.be/haa7n3UGyDc

» Gunkick - Zptisob jakym jsou pouzivané zbrané nebo nastroje silné ovliviiuje
pocit ze hry. To plati pfedev$im pro shootery, ale miiZe jit o grapling hooky,
mece, $tity nebo jakékoliv dalsi nastroje. Animace gun kicku ovliriujeob-
tiznost stfelby a tim styl hrani. Dovoluje vytvofit pocit pfesnosti nebo
rozlitané akce.

The Many Types Of Recoil In FPS Games
Garbaj (2022)

https://youtu.be/j4IMBIyuYfk

—

» Permanence — Je vizualni disledek
hracova hrani na prostfedi. Mrtvoly,
diry ve zdech, vystfilené naboje,
rozstfilené prekazky zlstavaji viditelné
pro hrace, i kdyZ je to uz pro systém
hry bezvyznamné. Pro hrace ale vytvari
pocit Gspéchu, masakru, vitézstvi nebo
chaosu.

» Zvuk poskytuje feedback a vytvari asociace s riznymi druhy pociti( negativni
ipozitivni; kill, skdrovani, hit; ispéch, vyhra, dokonéenilevelu; smrt, zranéni,
tésné pred smrti) a také méni pocity z béznych ¢int, dava jim ,,charakter”
(nap¥: seknuti me¢em, kop, rana; rizné druhy zbrani; skok, slide).

The Power of Video Game Sound Effects
NakeyJakey (2017)
https://youtu.be/WICx3pINNOE

» Casticové efekty a VFX (vybuchy, oheil, kouzla, $tity) slou¥i k zesileni pocitu
interakce systému. Casto vyuZivaji jazyk tvarti (3tity jsou koule svétla,
Uto¢na kouzla nebo zbrané maji Spicaty tvar), barevného kontrastu a pracuji
s nacasovanim (pfed vybuchem muiZe byt buildup svétla, nebo véc dozati i po
zasahu).

So You Wanna Make Games?? | Episode 7: Game VFX
Riot Games (2018)
https://youtu.be/3QKK205rWSQ

How the Visual Effects In Games Actually Work
Mental Checkpoint (2022)
https://youtu.be/gPiRUmVFZ10

» Screenshake je zatfeseni celé obrazovky pfi riznych akcich, mechanikach,
situacich. Napodobuje realitu naseho vnimani (naraz s nami zatfese).

Jan Willem Nijman - Vlambeer - ), The art of screenshake“
at INDIGO Classes 2013

Dutch Game Garden (2013)

https://youtu.be/AJdEqssNZ-U&ab_ channel=Dutch-GameGarden

» Time freeze / Hit pause / Screen freeze - hry na chvili zastavuji ¢as pfi mnoha
pfileZitostech aby zdiraznily informaci pro hrace (napf. zdsah hrace nebo
protivnika, smrt nepfitele nebo hrace).

Hry hrajeme z rdznych dvodii a jednim z nich je naplnéni nasi fantazie. Vétsinou
chceme byt v lepSim prosttedi nez v realité.

» Fantazie moci — jsme schopni ménit svét, vyvolavat mocna kouzla, nicit
mésta

» Budovatelska fantazie — chceme budovat, z jednoduché vesnicky vytvofit
mésta nebo celé staty

» Fantazie o generalovi — chceme se citit chytfe, dokazat, Ze dokaZeme lépe
planovat, taktizovat, pfekonat nepftitele

» Role-play — chceme byt nékym jinym
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» Skill fantazie — chceme byt lepsi v napt. v zapase, ale simulované
» ,,Slice of life” fantazie - chceme prozit jiny Zivot

» Low fantasy - chceme vidét, jaké to je byt v oslabeni

The Problem with Power Fantasies - We‘re Not Always
Right - Extra Credits

Extra History (2017)

https://youtu.be/gErFAHITBRW

Bartle‘s Taxonomy - What Type of Player are You? - Extra
Credits
Extra History (2015)

‘ https://youtu.be/yxpW2ltDNow

Cviceni: Co oCekavate od hry?

Ve skupindch po 4 dejte zZadkim stejnou otdzku, jakou polozil Bartl pfi svém
vyzkumu hraé¢skych motivaci. Co od her, které hrajete, chcete? Dejte Zakim prostor
aby pfisli s vlastnimi odpovédmi a prezentovali, na ¢em se shodli a na ¢em se nebyli
schopni dohodnout.

Nésledné ukaZte zakiim tento graf a nechte je umistit svého avatara do plochy.

Acting
A

Killers Achievers

Players > World

Socialisers

\
Interacting

Kazdy z kvadrantt reprezentuje jeden typ hréace:

» Explorer — Hleda nové zpusoby jak hrat hru, objevuje svét. Potfebuje prostor,
noviny, tajemstvi.

» Killer — Rad dominuje, $kodi ostatnim hra¢tim, vnima moc.

Achiver — Dokoncuje vSechny tikoly, ma rad ocenéni, achievmenty.

» Social — Interraguje s ostatnimi hraci, vytvari socialni vazby. V singleplayeru
hleda podobné principy.

v
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Cviceni: Cileni na typ hrace

Nechte zaky vyplnit nasledujici testy. Poté at vymysli princip hry, kterd by cilila na
typ hrade, ktery jim v testech vy$el. Kazdy Zdk by mél sviij napad vysvétlit a obhajit:

Hry odménuji chovani, které od hraca ocekavaji nebo naopak odrazuji hrace od

Take the Bartle Test
Matthew Barr (2016)
http://matthewbarr.co.uk/bartle/

Get Your Gamer Motivation Profile
Quantic Foundry
https://apps.quanticfoundry.com/surveys/start/gamerprofile/

chovani, které jdou proti zamyslenému designu.
,,Given the opportuninty, player will optimize the fun out of the experience.”

vv v

Designéfi X-COMu chtéli aby hraci hrali vice riskovali (béZné hrali pomalu a pfilis
se vyhybali nedspéchu) tak dali do hry ¢asové omezeni. Hra¢i X-COMu to nesnaseli,
méli pocit, Ze jsou za opatrnost trestani.

How Game Designers Protect Players From Themselves
Game Maker's ToolKit (2017)
https://youtu.be/7L8VAGGitr8

Stejného zdméru miiZete dosahnout odménou za chténé chovani nebo trestem za
to nechténé. U¢innéjsi je vétsinou odmeéna.

Ve hie World of Warcraft chtéli designéfi, aby si hraci davali Castéji pauzy.
Nejdfive hra¢iim ubirali mnoZstvi expu, které dostavali, kdyZ hrali moc dlouho.
Hradi protestovali, tak zacali davat bonusy pro hrace, ktefi urc¢itou dobu nehrali.
Matematika byla stejnd, pocit hract jiny.

Doom dava vétsi odmény hraclim, kdyZ zabijite nep¥atele zblizka.

Bloodborne vraci zivoty, kdyZz nepfatele zasahnete hned po tom, co vés zrani a tim
podporuje agresivni boj.

Devil May Cry dava lepsi znamky (body) za souboje, pokud se drzite ve vzduchu
a délate comba.

Tony Hawk Pro Skater dava mensi
odmény, pokud se opakuji triky ¢asto
za sebou.

Hry ¢asto uméle navyS$uji mnoZstvi
bodii, které hra¢ dostava, silu ttoku,
ktery dava atd. Dava to hracum pocit
neustale se zvysujici moci a sily. Rychle
rostouci ¢isla davaji iluzi rostouci moci.
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Jednim ze zplisob{i, jak odménit hrace jsou achievementy. Hitman dava nejvzacnéjsi
achievmenty za nejkomplikovanéjsi hrani (zabiti bez pouZiti zbrané, bez svédki,
bez odhalené mrtvoly.)

Cviceni: Prvky odmén a trestu

Najdéte ve hrach, které hrajete prvky odmeériovani a trestani hra¢u a zapiste si je do
svych hra¢skych denika. Jak by zménily hru, aby podporovala jiné chovani?

Nechte Zaky, aby po téchto cvi¢enich pfidali do svych her ,,Game juice”.

Easily add JUICE to your GAME in UNITY
jijigri (2022)
k https://youtu.be/4NbS_ XajoAA

NAVAZNOST NA ZKUSENDSTI ZAKD
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Stejné informace mohou byt podany riznymi zplisoby, nékteré velmi nudné, jiné
extrémné zabavneé. Rozebirejte se Zaky priklady, kdy tento rozdil zaZili.

Nechte Zaky popisovat intenzivni zazitky z vlastnich Zivota a hledejte zpusoby, jak
tyto zazitky prevést do vizudlu hry. Boost v zavodnich hrach je napf¥. vyjadfenim
zpomalenim ¢asu a natahnutim, coZ simuluje pocit zaraZeni do sedacky p¥i velkém
zrychleni. Hledejte podobné priklady.

REFLEXE

Reflexe ovéfuje porozuméni pojmum a schopnost jejich zapojeni do herni tvorby.

Zaci popi$i zadméry, s jakymi udélali Gpravy ve své hie, daji jim co nejjasnéjsi
pojmenovani.

ZAci si zahraji navzéjem své hry. KaZdy Zak se pokusi odhadnout zdméry designu
ve hrach svych spoluzaki. Po hrani si hry navzajem porovnaji a prodiskutuji, co
fungovalo podle zaméru a co ne. Ve zjednodu$ené verzi to maze fungovat s naméty
na hry, kdy zaci popisi, jak by hra vypadala a fungovala a ostatni pak odhaduji
zamér.

Z4ci si vyberou hru na hrani a zanalyzuji ji z hlediska game juice technik
aodhadovanych designérskych zaméri pro hracovo chovéni. Sva pozorovani zapisi
do hrac¢ského deniku. V jejich textech by se mély objevit odborné vyrazy probirané
v pribéhu modulu.

NOSNA MYSLENKA

Pocit ze hry je vytvaren sérii efektl, kterymi systém reaguje na akci hrace. Stejna
akce se stejnym vysledkem muzZe vytvaret Giplné jiny dopad na pocity hrace.
Herni zazitek je designéry manipulovan tim, Ze hry porusuji vlastni pravidla
a ovliviiuji vytvofené systémy smérem k umocnéni vybranych pocita hrace.
Zpusob, jakym hrédi hraji, je ovliviiovan tim, za co dostava odmény, jaké chovani
je hrou umoznéno, co musi délat pro postup ve hte a jaké jsou optimalni strategie.
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GAMEBALANCE / LEVEL
DESIGN

Zaci budou rozSifovat své znalosti v oblasti samotného game
designu a zkoumat komplexnéjSi a pokrocilejsi prvky hernich
mechanik, systémi, prostredi a levell. Cilem tématického celku je
vytvorit prostor pro aplikaci pokro¢ilych konceptl herniho designu
do zakovské tvorby. V ramci analyzy her se budou Zaci zabyvat
zakladni herni smyckou hracskyml styly, chovanim motivacemi
a_cily, principy obtlznostl _pfistupnosti a dalSimi prvky. Na
vhodnych ptikladech ze soudasné herni tvorby budou zkoumat
herni tempo, ndhodnost hernich systémt, omezeni herniho svéta,
nejista ajista hracskarozhodnuti. Zacirozvinou komplexnost svych
her a vzajemnym hranim svych prototypt otestuji své koncepty.

Z4k:

» rozSifuje svij slovnik pojmi o terminologii z oblasti herni vyvaZenosti a level
designu;

» jeschopen popsat jak zplisoby interakce, herni mechaniky a systémy ovliviiuji
kooperativnost a kompetitivnost hry;,

» analyzuje a popisuje pristupy hernich developeri k vyvazenosti her;

» analyzuje dopady nevyvazenych a randomizovanych prvk{ hry na sebe a na
hrace obecné;

» zasazuje do svého herniho prototypu randomizované prvky, a objektivné
hodnoti jejich vliv na hrace pomoci zpétné vazby od spoluzaki.

0BSAH MODULU

Diskuze: Proc hrajete?

Proberte se Zaky, proc¢ vlastné hraji hry, s jakym cilem si sedaji ke hfe. Odpovédi,
které zazni, zapisujte na tabuli a poté zkoumejte nasledujici hry, jak tyto cile
komunikuji, jak s nimi pracuji a zda je ur¢itym zpliisobem naplfiuji.

Hry k diskuzi: Minecraft, Zaklina¢ 3: Divoky hon, Factorio, Call of Duty, Hades,
Tetris.
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Meaningful Choice in Game Level Design
GDC (2015)
https://youtu.be/BEF4GVNzkUw&t=3s&ab_ channel=GDC

Teoreticky tivod: Cil a Flow

Cil je pomiicka pro rozhodovani, rozliSuje mezi dobrym a S$patnym postupem
v ramci hry. Cile mtGiZeme délit na

vyvvyVvyy

Kratkodobé cile - cile v Grovni

Stfednédobé cile - cile v daném sezeni nebo kapitole
Dlouhodobé cile - cile ve hie, kam se chce hrac dostat
Meta cile - pro¢ hraji, co hrani a dohrani hry mi da v Zivoté

Herni cile jsou zasadnim nastrojem, jak vést hrace hrou, motivovat ho, dat mu
davod hrét dal. Mit jasné herni cile ve v8ech druzich dava hraci neustéle podnéty a
pomaha vytvofit tzv. flow.

Flow je pozorovatelny stav, ve kterém se osoba plné a soustfedéné vénuje jedné
¢innosti. Je také divodem, pro¢ jsou hraci schopni travit mnoho hodin v hernim
svété.

Stav je definovan nevnimanim C¢asu, zvySenym soustfedénim i vykonem ve hte
a celkovou télesnou stabilitou.

Zde jsou nastroje, které vedou ke stavu flow pfi hrani hry:

>

Jasny, srozumitelny a viditelny cil — Hry hrace neustdle upozoriiuji na
konkrétni mista, které miizete navstivit, postavy, se kterymi miizete mluvit
nebo véci, které mizete ziskat. ,,Progress bar” je nastrojem, ktery dava jasny
cil: postoupit o level. Herni svét se tak stava mistem, kde presné vime, co
udélat, abychom se v ném zlepsili a postoupili.

Pfehled o krocich vedoucich k cili — Hry neustale davaji najevo, co je potfeba
udélat pro to, abyste se posunuli dale (naptiklad: Vidime, Ze k ziskdni lepSich
jednotek je nutné ziskat urcité mnoZstvi zdroju. K ziskdni zdrojii potfebujeme
postavit nebo vylepsit diil. Diil je brdnén jednotkami atd.) V hlavé si neustale
vytvarime predstavy o tom, co je potfeba dal udélat a kam to povede. Vime,
Ze nam staci dal$ich deset minut a budeme mit lep$i vybaveni, vétsi armadu
nebo krasnéjsi mésto.

Nizky trest za chybu — Chyby ve hrach je dobré netrestat. Smrt hracské
postavy vét§inou znamena jediné: ztratu hracova ¢asu. Hrac se neboji chyb,
nepremysli nad nimi, a prosté dal hraje a opakované ,,umird” dokud nepfijde
na feSeni situace. Netispéch by mél byt bezvyznamny a formulovany jenom
jako krok k tispéchu.

Vizualni atraktivita — Pfima audiovizualni reakce na nasi interakci dava
podmét k dalsimu hrani. Obraz se zatfese, vylétnou hvézdy, jiskry, velkym
barevnym pismem se na obrazovce nacitaji body atd. Reakce her na nas
uzivatelsky vstup musi byt pfitazlivé.

Odména — I netispés$né pokusy mohou byt odménény (naptiklad zkuSenostni
body, posunem v pfibéhu nebo informaci o chovani neptatel, nacitani skore,
loot, ,,achievementy”). To vSe nas tahne k dalsimu hrani.
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Cviceni: Bezcilnd hra

Zadejte zakim, at navrhnou hru, ve které neexistuje cil. Co by hrac v takové hfe
délal?

Teoreticky ivod: ObtiZnost a zaZivnost

Spravny odhad obtiZnosti hry je jedna z nejnaro¢néjsich designérskych disciplin.
Pro designéra je tézké odhadnout, jak obtizna bude hra pro hrace. Je zde vSak
nékolik zasad, kterych se 1ze Fidit:

>
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Postupnost — Je vhodné, aby obtiZznost hry postupné narustala, jak hrac¢
postupuje. Zacnéte s jednoduchymi Urovnémi nebo Ukoly, které hrace
seznamuji s hernimi mechanikami a postupné zvySujte vyzvu. Tim umoZnite
hra¢tm postupovat a zdokonalovat své dovednosti postupné.

MozZnosti pFizpisobeni obtiZnosti — ZvaZte zahrnuti moZnosti, které hra¢tm

umozni pfizplsobit si obtiZnost podle svych preferenci. Naptiklad mtzete
nabidnout rtzné trovné obtiZnosti, nastaveni rychlosti nebo pomocné
prvky, které hra¢iim umozni pfekonat obtiZné pasaze.

Odpousténi — Hraci neumi spravné odhadovat ,,férovost” hernich mechanik.
Aby hry neptisobily na hrace neférové, ¢asto hraci lZou. Zde je par ptiklada:

> ,,Coyote time” je schopnost postavy v platformerech skocit, i kdyz uz se
kratce nenachazi na platformé, ze které by se mohli odrazit.

> XCOM lZe hra¢iim o $ancina zasah — je vzdy vy$si, nez kolik hra ukazuje

> FPS 1Zou hra¢im o zésazich a zranéni — kdyz se hraé probiji nep¥ateli
s poslednimi Zivoty, stava se tajné nesmrtelnym, aby mél dobry pocit,
Ze se tak tak probil.

Dostupnost zdroji — DileZitym aspektem obtiZnosti je dostupnost zdroja.
Hry mohou dostupnost ovlivnit podle toho, jak se hracovi dafi. Muze se
jednat o mnoZstvi 1ékdrni¢ek, ndbojt nebo vylepseni.

Tempo — ObtiZnost je dana i rychlosti s jakou se musi hrac rozhodovat. Stejné
tkoly mohou byt jinak naro¢né jen na zakladeé casu, ktery ma hrac k dispozici.

Informovana a neinformovana rozhodnuti — Moderni hry maji tendenci
byt tzv. ,streamlined” — Maji jasny pribéh, nedovoli hradi aby se ztratil,
musel pfichazet na to co ma délat nebo musel zjiStovat dodate¢né informace.
Malokdy pracuji s rozdilem mezi informovanym a neinformovanym
rozhodnutim. Vice v dalsi kapitole.

How to Keep Players Engaged (Without Being Evil)
Game Maker's Toolkit (2018)
https://youtu.be/hbzGO_Qonuo

Teoreticky ivod: (Ne)informovana rozhodnuti
» Informovana rozhodnuti jsou rozhodnuti, u kterych zname pfi¢inu
i dusledek. Vytvéteji jasnou volbu, kterou mizeme vyuzit k silnym moralnim
rozhodnutim. Hra¢ nebude citit moralni zodpovédnost za své ¢iny, pokud
nemohl védét, k cemu povedou. Pokud ma hrac veskeré informace, muze vse
peclivé naplanovat.

» Neinformovand rozhodnuti — Nezname jasné disledky, neumime si je
domyslet. Vedou k hlubsimu rozhodovani o tom, jakym smérem chce hrac
hru sméfovat. Vedou také k hlubSimu proZivani svéta — abych se rozhodl
spravné, musim zjiStovat vice informaci. Princip ,,fog of war” — pokud nevim
co déla nepfitel, je strategie mnohem zajimavéjsi. Nuti hrace experimentovat
s prostfedim a mechanikami hry. Vytvafi nejistotu, pochybnosti atp.

Following the Little Dotted Line
Game Maker ‘s Toolkit (2015)
https://youtu.be/FzOCkXsylqo

Why Nathan Drake Doesn‘t Need a Compass
Game Maker's Toolkit (2015)
https://youtu.be/k70_jvVOcGo

Teoreticky ivod: Navigovani prostorem

Navigovani prostorem — zakladnim pfedpokladem level desingu je, Ze se v ném
hrac neztraci a poskytuje dostatek orientac¢nich prvka k tomu aby se hrac v prostoru
levelu orientoval. K tomu se pouziva svétlo, vodici linie, rozdilna architektura nebo
textury jednotlivych ¢asti levelu nebo mapy, vyrazné prvky atd.

Hry Casto vyuZivaji orientacnich systémi z redlného svéta (napf. Sipky, cedule,
svételné tabule)

Ten Principles for Good Level Design
GDC (2018)
https://youtu.be/iNEe3KhMvXM

Why You (Probably) Didn‘t Get Lost in Metroid Dread
Game Maker's Toolkit (2021)
https://youtu.be/5pop-ccokmyY

The World Design of Hollow Knight | Boss Keys
Game Maker's Toolkit (2019)
https://youtu.be/7ITtPPE-pXE
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Cviceni: Tipy na level design

Projdéte s Zaky tuto sérii tweetl:
Sepiste si spole¢né vlastnimi slovy principy, které ukazuji. Ve vasi $kole nebo jinde

v redlném svété poté zadejte hledani a foceni téchto pfikladl. Fotky si na zaCatcich
hodin prohliZejte.

Leveldesign tip of the day! STAIRS
Tommy Norberg (2021)
https://twitter.com/the_ Norberg/status/1359516288087973888/photo/1

Teoreticky Gvod: Level design

Design pro rtizné hrace — obzvlasté ve hrach pro vice hra¢u je nutné hledat
moznosti, jak level prochazet riznymi zplisoby.

» napf stfile¢ky - levely by mély mit par priihledd pro snipery, mista kde jsou
nepratele nuceni byt blizko sebe pro brokonvice, mista, kde se shromazduje
vice hra¢t pro vyuziti velké kadence atd.

» napt. v RPG miiZze byt level poskladan tak, Ze lze projit silou, nebo v ném
existuji skryté cesty a stiny, nebo nap¥. platformy, nebo diileZita NPC, které
1ze presvédcit ke spolupraci

The Rise of the Systemic Game
Game Maker's ToolKit (2018)
https://youtu.be/SnpAAX9CkIc

Intenzita priichodu levelem —Priichod levelem ma své tempo, které by mélo byt v
levelu proménlivé. P¥ili§ mnoho akce otupi vnimani hrace vici akci a ta pak bude
nudna nebo Gnavna. Akce nebo storybeaty nesmi byt daleko od sebe. Dobry level
design stfida akci s emocemi — nékteré ¢asti mohou byt ak¢énéjsi a jiné by mély byt
zase emoc¢né vypjatéjsi.

Dynamic Storytelling in Mass Effect 3’s ,,Cure the Geno-
phage‘ Mission

Story Mode (2021)

https://youtu.be/Uma6iSWZYx8

Emoce v levelu — kazdy level v sobé miZe mit své drama, svou vlastni emoc¢ni
kiivku. V dobrém level designu si zazijeme dramaticky oblouk, dojde k ne¢ekanému
zvratu, bojujeme a pfekonavame prekazky, malem umfeme, dochazi k dalsimu
zvratu a dostavame odplatu.

Hrac by si mél prochazet $kalou emoci - od nadSeni, o¢ekavani, pfes strach
a nejistotu, po triumf nebo smutek.

Making The Last of Us Part II‘s Best Level
Game Maker's Toolkit (2020)
https://youtu.be/KW4JIXAEAEO

How Level Design Can Tell a Story
Game Maker's Toolkit (2020)
https://youtu.be/RwinCn2EB9o

Cvifeni: Emotivni irovné

Nechte zaky prochazet prostfedim ve hrach. Vedte je k zapisovani poznamek
ohledné funkénosti jejich prostfedi a level designu. Nechte je at odpovidaji na
nasledujici otazky:

» Jakvés hra provazi prostorem? Jaké prostfedky k tomu pouziva?

» Jak vés upozoriiuje na dileZité véci v prostfedi?

» Jak se méni vaSe emoce pfi prichodu levelem? Jak toho hra dociluje?

NAVAZNOST NA ZKUSENDSTI ZAKD

Level design je vSude v redlném svété. Zplisob, jakym se pohybujeme prostorem,
je do zna¢né miry urceny tim, jak je prostor kolem nas postaven a koncipovan.
Vénujte se zaky rozloZeni prostoru kolem vas. Vedte je ke sledovani toho, kde
dobfe orientuji, kde se ztraci, které prostory jsou prehledné a kdy prostory ptisobi
zmatene.

Zkuste prostor kolem vas ménit a tim ménit chovani lidi. Podivejte se Zaky na
dokument The Human Scale z roku 2012, ve kterém muzete vidét, jak Gpravy
prostoru méni chovani lidi v ném. Nap¥. tam kde jsou lavicky, se lidé automaticky
zastavuji a mluvi spolu. Zkous$ejte podobné experimenty i ve vasi $kole.

Cesta do Skoly, v noci domfi, na party - kaZda z nich ma sviij dramaticky oblouk.
Vychazite hezkou ulici, pak ale jdete kolem skladky, tam vZdy jdete rychleji. Pak
parkem, ve dne jdete pomalu a kochate se a v noci je to désivé. Pak Siroka slunna
ulice pfed skolou, kde zacinate potkavat zname. Tyto emoce vychazeji z toho, jak
na vas plisobi prostor. VyuZijte téchto zkuSenosti Zaka.

REFLEXE

Rozdélte zaky do skupin a nechte je vybrat si jakoukoliv Uroven ze stranky https://
noclip.website/. Nechte Zaky rozpracovat rozbor daného levelu hry a poté je nechte
prezentovat. Sledujte, zda p¥i popisu levell pouZivaji odborny jazyk a pojmy a
nastroje, které se v pribéhu modulu naudili.

1. Pro¢ hraji hradi hry? S jakym cilem si sedaji ke hie?

v

» 2. Popiste na ptikladu cile hry, jak s nimi pracuji.

v

3. Vysvétlete, co znamenaji kratkodobé, stfednédobé, dlouhodobé a meta cile
ve hrach.

v

4. Co je stav flow a jaké jsou nastroje, které vedou ke stavu flow pfi hrani hry?

v

5. Zkuste navrhnout hru, ve které neexistuje cil. Jaké ¢innosti by hra¢ v takové
hfe vykonaval?
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1. Jaky je vyznam spravného odhadu obtiZnosti hry pro jeji design?
2. Jmenujte a popiste tfi zasady pro zachovani spravné obtiZnosti hry.

3. Co znamena “odpousténi” v kontextu obtiZnosti hry? Pro¢ je dulezité, aby
hra neplisobila na hrace nefér?

4. Jaky vliv ma “vizualni atraktivita” na obtiznost hry? Pro¢ je duleZité, aby
hra reagovala vizudlné na hracovu interakci?

5. Jaky je vyznam “odmeén” v kontextu obtiZnosti hry? Jaké formy odmén
mohou byt v hfe pouzity?

6.Jaky je vztah mezi obtiZnosti hry atempem, jakym se hra¢ musi rozhodovat?

1.Cojsouinformovanarozhodnutive hrach?Jakyje rozdilmeziinformovanymi
aneinformovanymi rozhodnutimi?

2. Vysvétlete, co znamena, Ze moderni hry jsou ¢asto ,,streamlined”.

1. Jaké jsou zakladni pfedpoklady pro dobry level design? Vysvétlete.

2. Které prvky level designu jsou Casto vyuzivany k poskytnuti orientace
hréadi? Jaké jsou jejich funkce?

3. Pro¢ je dulezité, aby level design byl navrzen tak, aby vyhovoval riiznym
hra¢tm? Jaké vyhody to pfinasi?

4. Co znamena princip ,,intensita priichodu levelem” a pro¢ je to dlezité pro
dobry level design? Vysvétlete.

5. Jaky vliv maji emoce na level design? Jaké jsou pfiklady emocionalnich
prvkuy, které by mély byt zahrnuty v levelu?

NOSNA MYSLENKA

» Urceni spravné obtiZnosti je zakladnim predpokladem dobrého designu.

Schopnost udrzet hrace v tzv. flow, kdy je hra vyzvou, ale takovou, ve které
vim, Ze v ni maZe uspét, je zasadni pro vét§inu dspé$nych her.

» Prostfedi hry stavime podle potfeb dané hry. Kazdy Zanr si zada jiny pfistup

>

pro tvorbu, nejdfiv musime presné stanovit zaméry kazdého prostfedi hry
a gameplaye, které se v ném bude odehravat pak vyuZivame nastroje na
tvorbu prostredi.

»Hra je sérii zajimavych rozhodnuti” a level design i balance hry musi
k takovym rozhodnutim sméfovat. K tomu musi mit hra¢ vice ambivalent-
nich moZnosti a mozZnost volby z vicero relevantnich strategii.
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HERNI
GRAFIKA

ZAKLADY 2D GRAFIKY

Zak se naudi pracovat s profesionadlnimi programy na tvorbu 2D
grafiky. Praktickymi cvicenimi si zkusi praci grafika na deskové
hfe, od navrhu karet, pfes tvorbu symboll a infografiky aZ po
tvorbu hraci desky. Kromé samotné grafiky se nauci také ptipravu
dokumentu pro tisk.

EilvMI]I]lllU

Zak:
» umi efektivné pouzit programy: Adobe Illustrator, Photoshop a InDesign.
» ziskd znalosti v danych softwarech a hardwarech, které jsou nutné pro
vytvoreni vizualu deskové hry.

> Pouza zakladnich nastroju ve vSech programech.

> Photoshop: Vyuzivani vrstev, tvorba $tétcli a zdklady digitalni malby
> Ilustrator: Tvorba ikon, tvartl, rameckd atd.

> InDesign: Sazba dokument pro tisk

» student je schopen popsat a vysvétlit zakladni pojmy 2D digitalni grafiky

> technické: vektorova vs rastrova grafika atd.
> vytvarné: kompozice, vizualni hiearchie, kontrast, Citelnost.

0BSAH MODULU

Cviceni: Spole¢né zkoumani vizualu deskovych a 2D digitalnich her

Zahrajte si s Zaky nasledujici deskové hry (nebo se podivejte na obrazky ze hry) a
sledujte zpusoby, jak je ztvarnén jejich vizual.

Root
(2018)
https://boardgamegeek.com/boardgame/237182/root

Tokaido
(2012)
https://boardgamegeek.com/image/1456313/tokaido

Terraforming Mars
(2016)
‘ https://boardgamegeek.com/boardgame/167791/terraforming-mars
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PARKS
(2019)
https://boardgamegeek.com/image/5004232/parks

Go
(-2200)
https://boardgamegeek.com/boardgame/188/go

, /F/
l w
. |
Fantasy World Creator - Game Start Studio
(2023)
https://gamestartstudio.com/products/fantasy-world-creator/

Terra Futura
(2021)
https://boardgamegeek.com/boardgame/337269/terra-futura

Nasledné nechte Zaky odpovédét na nasledujici otazky:

Jak hry zaji$tuji pfehlednost a hratelnost?

Kolik informaci na hernich komponentech by se dalo vynechat?

Jakou atmosféru a pocity vytvari zvoleny styl? Jaké vizudlni prvky k tomu
pouziva?

» JakhravyuZiva barvy?

vYyy

Adobe Photoshop, Krita nebo jakykoliv jiny 2D editor jsou komplexni nastroje,
které maji desitky aZ stovky nastrojt a témé¥ nekone¢né mnoZstvi jejich kombinaci
a moznosti. V tomto modulu zminime pouze par zdkladnich nastroji, na které je
dobré se zaméfit a jsou zakladem digitalni 2D tvorby. Hlavnim nastrojem uceni se
ve v téchto editorech je vSak vlastni zkoumani, samotna tvorba, tutorialy a vyuZiti
znalosti z klasické kresby a malby. Tutorialy zde uvedené jsou jen jedna z moznosti.
Je mozné jich najit mnohem vic a lépe vyhovujici vasim potfebam. Ucitel se pak
miiZe stat privodcem a pomdhat studenttim, kdyZ si tutorialy prochédzi sami nebo
se pokusit informace vstfebat a vlastnimi slovy je studentiim pfedat.

Na vyzkouseni existuji i online free nastroje jako je photopea (https://www.
photopea.com/).

Teoreticky ivod: Zakladni popis photoshopu
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Photoshop je program na tvorbu rastrové 2D grafiky.

Rastrova grafika je obraz je tvofen pomoci pixell, které jsou umistény v mfizce
(rastru).

Pixel — je to zakladni nedélitelna ¢ast digitalniho obrazu, ktera je definovana svou
pozici v mfiZce a barvou.

Barva je v pocitadi reprezentovana ¢iselnym kédem. Systémy barevnych kédi jsou
zameénitelné

» HEX/HTML code - #FFFFFF = Cerna,
#000000 = bil3,

» RGB - definovani skrze smés
zakladnich barev ¢isly od 0 do 255

» CMYK - definovani skrze procentudlni
silu barev Cyan, Magenta, Yellow, Key
(Black)

» HSB - definovani skrze pomér
Hue (odstin), Saturation (Sytost), [EEEAEEEE
Brightness (Svétlost) # oo

oK

Cancel

Add to Swatches

H;
s:
B:
R
G;
B:
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Barvu ve Photoshopu vybirame pomoci Eyedropper toolu (kapatka).
RozliSeni obrazu udava pocet pixeldl, ze kterych se obraz sklada. Cim vice pixeld,

tim vétsi kvalita obrazu a zaroven tim naro¢néjsi na vykon pocitace a naroky na
pamét pocitaCe. RozliSeni udavame podle Gcelu malby — obecné, pokud chceme

tisknout, pouzivame vétsi rozliseni.

Teoreticky ivod: Zakladni nastroje pro tvorbu ve Photoshopu

» Vrstvy —-moznost davat pfes sebe jednotlivé obrazy nebo jejich cCasti
nastavovat jejich interakce — zda se maji prolinat, pfekryvat, doplfiovat nebo
i barevné scitat nebo odcitat (tzv. Blending modes).

> Jednotlivymvrstvam lze upravovat jejich vlastnostinebo je pfekreslovat
aniz byste ovlivnili zbytek obrazu.

> Pomoci vrstev miZete obraz oddélovat, rozfezavat, posunovat.

> Vrstvy mohou byt pouze efektové — velka vyhoda spociva v tom, Ze
upravy pak nejsou deformacni (neméni ptivodni obraz) a jejich zména
je velmi jednoducha.

» Stétec je nastroj, ktery vyuziva piitlaky z tuzky a grafického tabletu. Umi
simulovat chovani mnoha realnych nastrojua skrze silu, prihlednost a tvrdost
linky, v¢etné vizudlnich defektti (TuZka, pero, $tétec, vilecek, k¥ida a tisice
dalsich).

> Mnoho umélch si tvofi své vlastni , brushe” aby docilili osobniho
vizualniho stylu.
> Stétce lze kombinovat, zajimavé variace vznikaji pravé jejich vrstvenim

L —
New Brush Preset.
New Brush Group...

Rename Brush... i
Delete Brush...

 Show Additional Preset Info
V Show Recent Brushes.

Preset Manager...
Restore Default Brushes...

Converted Legacy Tool Presets
Legacy Brushes

Close
Close Tab Group
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Introduction to Painting in Photoshop || artofpan
Aicha Wijland (2016)
https://youtu.be/IKtrua-BaA8

Crash Course: Using Color in Digital Painting (Photoshop
Tutorial)

Jazza (2015)

https://youtu.be/HVAUf97rf38

» Adjustments — Photoshop umoZiiuje aplikovat na vrstvy riizné Gpravy, které
rlznymi zplsoby upravuji svételnost, kontrast, sytost barev, pomér barev ve
vrstveé atd.

> Mohou také nahradit celou vrstvu jednou barvou, nebo vzorcem a se
spravnym prolnutim s ostatnimi barvami vytvofit struktury.

> Photoshop nabizi také fadu efekti, které kresbu nebo fotku deformuji,
rozpixeluji, atp.

Gradient...
Pattern...

Layers

OKind

00% - &
Brightness/Contrast...
toqns " Le\?els Libraries ~Adjustments Styles
lock: B / b DN @ Curves... Add an adjustment
Exposure...
T 2 0wl BR B V
0 Layer 1 _
[L_I| Vibrance...
Hue/Saturation... EHooey O HE
Color Balance...
Black & White... la & DN |

Photo Filter...
Channel Mixer...
Color Lookup...

Invert
Posterize...
Threshold...
Gradient Map...

Qalantiva Calar

» Text a tvary — Photoshop umi pracovat s textem a vSemi fonty, aplikovat na
né veskeré efekty a rizné je deformovat.

> Lze také vytvaret také jednoduché tvary, pfidavat pracovat s jejich
linkou, vyplni a nasledné je deformovat.

» Transformace a wrapovani — Photoshop umoznuje libovolné deformovat
obrazy, roz$ifovat je, smrstovat, zuZovat a pracovat libovolné s perspektivou.
Transformace umoznuje Gpravy proporci i kdyz uz je malba hotova

e [
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» Dalsi nastroje — Tyto nastroje jednoduse aplikujete na malou ¢ast obrazu
pomoci volitelné velikosti a snadno upravite miru zmeény, kterou na obraz
maji

> Smudge — rozmazava obrazek, lze pouZit napt. na simulaci pohybu
v kresbé

» Dodge/Burn tool — v dané oblasti obraz zesvétli/ztmavi - napf. prosvétlovani
Casti obliceje, zvyrazhiovani odleskl, nebo zaCerfiovani stint

» Sponge tool — rozostfi oblast a sjednoti - jako pouziti houbicky na redlnou
malbu

Adobe Photoshop Tutorial: EVERY Tool in the Toolbar Ex-
plained and Demonstrated

Josh McDarris (2018)

https://youtu.be/2cQT1ZgvgGl

Teoreticky ivod: Exportovani obrazu z Photoshopu

Photoshop uklada data o projektu do nativniho formatu .psd ktery obsahuje vSechny
informace o Upravach a vrstvach. Exportované formaty vétSinou obsahuji pouze
finalni podobu obrazu. Format na export zalezi na Gcelu, pro ktery exportujeme.

Fotky na web a do online prostoru se vétSinou exportuji ve formatu .jpeg.
Obrazy, které jdou do tisku vyuzivaji .pdf format.

Pro vétSinu aplikaci v dal$ich programech, jako je Unity, nebo pro loga, které jsou
urceny k dal§imu zpracovani, pouzivame format .png ktery uchovava infromace
o prihlednosti takZe s ni dal$i programy mohou pracovat.

Cviceni: Digitalni malba

Nechte studenty namalovat néco podle jednoduché digitalni pfedlohy. Je vhodné
vSak zacit fotkou néceho realného (napt. jablka):

Photoshop Digital Painting Tutorial
FollowAndrew (2016)
https://youtu.be/LU7cL7KySSE

Photoshop for Beginners | FREE COURSE
Envato Tuts+ (2020)
https://youtu.be/IyR__uYsRdPs

Adobe Illustrator je nastroj na zpracovavani vektorové grafiky. Vektorova grafika
pracuje s tvary a jejich hranicemi. Hranice jsou definovany pomoci bodi — vektord.
Vektorova grafika

» je BEZTRATOVA — miiZeme ji zv&t$it a zmensit jak chceme a neztraci kvalitu.
» neni potfeba ji komprimovat — neztraci kvalitu na hranach a pfechodech.
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» hufe se u ni pracuje s detaily, neni vhodna na malovani, ale spiSe na praci
s liniemi a plochami.

» vétSinou se vyuziva na tvorbu grafiky jako jsou loga, typografie, infografiky,
symboly atp.

Adobe Ilustrator for Beginners | FREE COURSE
Envato Tuts+ (2020)
https://youtu.be/Ib8UBWu3yGA

Teoreticky vod: Nastroje ilustratoru

» Tvorba tvarti — Ilustrator jednodu$e pracuje s tvary. Vychazi ze zékladnich
tvarl - kruh, ¢tverec, trojihelnik, mnohouhelnik, ale také sloZitéjsi jako
hvézda, Sipka atd.

> Zakladni tvary 1ze jednoduse a rychle upravovat — ménit pocet vrchold,
zaoblovat je a jinak deformovat.
> Tvary lze jednoduse mnoZit, zasazovat do mfizky a zarovnavat.

> Pomoci cestdre je mozné tvary slucovat, odecitat od sebe, vyfezavat a
rizné dale s nimi operovat.

How to create basic shapes in Adobe Illustrator
Niko Dola (2020)
https://youtu.be/cYoTNWTIxXk

1
How to Use The Shape Builder Tool in Adobe Illustrator
Dom Designs (2022)

‘j https://youtu.be/AMqc3sRQ_ -M
A

Cviceni: Shape builder tool

Nechte Zzaky vyzkouSet si Shape builder tool na tvorbé jednoduché grafiky, napt:

» Nastroj pero (Pen tool) slouZi k vytvareni grafiky pomoci Car, které miizeme
jednoduse ohybat, zaoblovat, protahovat a zkracovat tak, Ze neustale drzi
navazny tvar. Diky nému je mozné vytvofit jakykoliv tvar s plynulou a
kfivkami navazujici linkou

The Bézier Game
Mark MacKay (2017)
https://bezier.method.ac/

lustrator Tutorials - Pen Tool Beginner‘s Guide
Made by Mighty (2017)
https://youtu.be/j69a3-shkGE

» Tvorba vzorta a textur je v Adobe Illustratoru jednoducha. Z jakychkoliv
tvarll je mozné vytvofit nekoneéné opakujicici se vzor. To se hodi na tvorbu
rubovych stran karet nebo pozadi.

ZAKLADNI VYTVARNE PROSTREDKY

Zakladni vyrazové prostfedky vytvarného uméni zahrnuji bod, linii, tvar a barvu.
KaZdy z téchto prvki pfinasi do uméleckého dila specifické vlastnosti a moznosti
vyjadfeni. Véts§inu uméleckych dél a jejich plisobeni na vnimani skrze analyzu
téchto prvki a jejich souhru mezi nimi v obraze.

» Bod je nejzakladnéjSim prvkem vytvarného umeéni. Je to nejmensi vizualni
jednotka. Body mohou byt umistény na platné nebo jiném nosi¢i v riiznych
tvarech, velikostech a barevnych variantach. Slouzi k upoutani pozornosti ke
konkrétnimu mistu.

» Linie je spojnice mezi dvéma body. MiiZe byt rovnd, zakfivend, pferusovana,
tlustd, tenkd, kfehka nebo energicka. Linie se pouziva k definovani tvard,
vytvafeni hranic a vyrazu pohybu. Mize mit také symbolicky vyznam a
vyjadfovat emoce nebo myslenky. Linie vedou oko po obraze mohou jej
dovést na mista, které chcete zduraznit. Obraz rozdéluji a vytvari tak sekce,
které mezi sebou maji vyznam

F Lines in Art: A Comprehensive Guide
Fashion Relation (2022)
https://www.fashionrelation.com/2022/11/Lines-in-Art.html
_—

» Tvar je obrys nebo kontura objektu. MiZe byt geometricky (jako Ctverec,
kruh nebo trojihelnik) nebo organicky (pfirodni a volny tvar). Tvary mohou
byt jednoduché, sloZené, symetrické nebo asymetrické. Pomoci tvart muze
umeélec vytvaret kompozice, definovat objekty a prostor. Asociace mezi
realitou a abstraktnim tvarem poznavame predev§im podle tvaru (napf.
silueta ¢lovéka, rizné Casti téla)

Did you know that for INSIDE OUT...
Allen Tsai (2022)
https://youtube.com/shorts/i7te5yyxZFE?-feature=share

175


https://youtu.be/Ib8UBwu3yGA
https://youtu.be/Ib8UBwu3yGA
https://youtu.be/cYoTNWTlxXk
https://youtu.be/cYoTNWTlxXk
https://youtu.be/AMqc3sRQ_-M
https://youtu.be/AMqc3sRQ_-M
https://bezier.method.ac/
https://bezier.method.ac/
https://youtu.be/j69a3-shkGE
https://youtu.be/j69a3-shkGE
https://www.fashionrelation.com/2022/11/Lines-in-Art.html
https://www.fashionrelation.com/2022/11/Lines-in-Art.html
https://youtube.com/shorts/i7te5yyxZFE?-feature=share
https://youtube.com/shorts/i7te5yyxZFE?-feature=share

176

» Barva je vizualni vjem, ktery vnimame prostfednictvim svétla. Barvy maji
rlizné odstiny, sytosti a jasnosti. Barva pfinasi emocionalni a psychologicky
vyznam, mize ovliviiovat naladu a vnimani uméleckého dila. Kombinace
barev a jejich kontrastli umoziiuje vytvareni riznych efektli a harmonie.

> Teorie barev — nam dava zakladni poucky k tomu, jak pfistupovat
k michani barev a barevnému kontrastu. Je nékolik zpusobti michani
barev, které jsou obecné povazovany za funkéni.

cCC

Dopliikové Analogické Triadické

oo,

Rozdélené
dopliikové

Tetradické

Understanding Color
Blender Guru (2014)
https://youtu.be/QjiIFK8n7WgY

Tyto zakladni vyrazové prostfedky - bod, linie, tvar a barva - umoziiuji umélctim
vyjadrit své myslenky, citové stavy a predstavy vytvarnou formou. Jsou to
stavebni kameny vytvarného jazyka a umoziiuji tvorbu riznych vytvarnych dél
s rozmanitymi vyrazovymi moZznostmi.

Cviceni: Zakovské uméni

Proberte se studenty uméni které znaji a zkuste jej spolecné analyzovat pomoci
vniméni zdkladnich vytvarnych vyrazovych prostfedki. Poté s nimi proberte
jejich tvorbu a nechte je navrhnout grafické navrhy na jejich hru, ve kterém vyuziji
informace, které ziskali.

Pro kvalitni tvorbu je nutné, aby kresba, malba nebo grafika nevznikala ,,na prvni
dobrou”. Vedte proto své Zaky k tomu, aby vytvéreli nékolik navrhi své grafiky pred
tim, nez je zacnou tvofit ve finalni podobé. Ma to nékolik vyhod:

» Planovania organizace — Nakresy umoznuji planovani a organizaci myslenek
a vizi pred samotnym provedenim. Pomahaji uspotfadat a strukturovat
myslenky a zaméry, coz je kli¢ové pfi tvorbé vytvarného dila nebo pfi navrhu
produktu.

» Vizudlni komunikace — Nékresy jsou zpusobem, jak vizualné komunikovat
a sdilet své mys$lenky s ostatnimi lidmi. Pomoci nakresii miZete presnéji
vyjadrit svou predstavu, navrh nebo koncept se spoluzaky nebo ucitelem.

» Experimentace a vyzkum — Nakresy umoZiiuji experimentovat s riznymi

napady, variantami a moZnostmi. MizZete zkouSet rizné kompozice, tvary,
barvy a linie na papife nebo v digitdlnim prostfedi, coZ vam poskytuje
prileZitost objevovat nové a kreativni pfistupy.

» Technicka pfesnost — Pfi tvorbé technicky naro¢nych projektu.

» Uchovani a dokumentace — Néakresy slouZi také k uchovani a dokumentaci
va$ich mysSlenek, napadi a tvar¢iho procesu. MiiZete si uchovat své nikresy
jako referen¢ni material pro budouci projekty, nebo je sdilet s ostatnimi jako
soucast svého portfolia.

WHY is SKETCHING SO Important??
BlackBean CMS (2023)
https://youtu.be/NPIpASc_ Zhw

InDesign je pfipraven pfedev$im na proces zvany sazba, tedy rozmistovani textu
a grafiky ve vysledném formatu tisku.

» Je uren na praci s mnohastrankovymi dokumenty.

» Pracuje s pozadim stranek, ramecky, okraji, ¢islovanim stranek a podobnymi
zaleZitostmi finalizace Casopisi, letaki a dalSich tiskovin.

» Umi pracovat s pokrocilejsi typografii

» Ma mnoho néstrojli na umistovani, vyfezavani a formatovani obrazu.

» U deskovych her je vhodny pfedevsim na formatovani pravidel.

InDesign for Beginners | FREE COURSE
Envato Tuts+ (2019)
https://youtu.be/RXRT3dHu6_ o

5 laws of design layout & composition *golden rules*
Shapes By Sean (2022)
https://youtu.be/eEWRbpDu6CU

Cviceni: Sazba pravidel

Nechte studenty vytvofit navrhy pravidel jejich deskovych her v InDesignu. Pokud
jesté nemaji pravidla hotové, at pouziji nahodny text. Vysledky sdilejte a diskutujte
jejich funkcnost, pfehlednost a Citelnost.

Tisk je technicky pomérné naro¢na disciplina, protoze existuje mnoho druhd
tiskaren. Dokument lze pokazit pfi mnoha pfileZitostech v procesu tisku a témér
vZdy se objevi néjaké chyby. Vétsina prace spociva v trpélivém zkouseni nastaveni
tisku a tiskarny. Exituje vSak nékolik zasad, které je vhodné dodrzet.

» Spadavky — presah dokumentu urceného pro tisk. Tento spad zamezi,
aby se po ofezu na Cisty format dokumentu u okraje objevil Gizky prouzek
nepotisténé plochy. Spadavku je nutné pouzivat pro vSechny tiskoviny, kde
se vyskytuje tisk (barva) az do kraje dokumentu.
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» Dokument se spadavkou se vzdy tiskne na tiskovy arch vétsi, nez je zamysleny

rozmér vysledné tiskoviny, a musi kromé spadu obsahovat také tzv. ofezové
znacky. Podle nich se nasledné tiskovina ofizne na pozadovany vysledny
format. Nepsanym standardem je spadavka 3—5 mm $iroka.

| Ofezové znacky

Spadavky

Ofez - Cisty format vysledneho dokumentu '

Zkontrolujte specifikace tisku — spravné zadejte velikost papiru a rozliSeni

Resoluce — Ujistéte se, Ze vSechny obrazky a grafika v dokumentu maji
dostate¢nou rozliSeni pro tisk. Obecné plati, ze pro tisk se doporucuje
rozli$eni 300 dpi (bodli na palec) pro zachovani ostrych a detailnich vysledku.
RozliSeni v pixelech a rozli$eni pro tisk jsou dva riizné parametry.

Sprava barev — Zvolte spravny barevny profil pro vas dokument. Pokud
tiskarna nebo tiskovy proces vyzaduje konkrétni barevny profil, nastavte ho
v programu. Ujistéte se, Ze vSechny barvy jsou pfesné pfifazené a zobrazené
spravné pomoci testovaciho tisku ve zmensSené podobé na maly format.
Vétsinou se jedna o barevny profil CMYK.

Kontrola pieklepti a chyb — Projdéte si textovy obsah dokumentu a dikladné
ho zkontrolujte na pteklepy, gramatické chyby nebo jiné nedokonalosti.
Ujistéte se, ze vSechny obrazky, grafika a loga jsou spravné umisténé
avycentrovaneé.

Export do tiskového formatu — Kdyz jste spokojeni s pfipravou dokumentu,
je Cas jej exportovat do tiskového formatu. Obvykle se pouziva format PDF
s nastavenim pro tisk (vét§inou PDF/X-1a:2003), ktery zachovava vSechny
potfebné informace o barvach, pismu a grafice.

NAVAZNDST NA ZKUSENDSTI ZAKD

Digitalni nastroje v programech ¢asto vychézeji z téch redlnych. Vyvojari programa
napodobuji procesy pouZivané v klasické kresbé a malbé. Pokud Zaci pouZivaji
urcité Stétce, typ fixdl, rozmazavaji své kresby prstem nebo do nich rypou $pachtli,
at se pokusi najit stejny nastroj ve Photoshopu. Vét§inou jej naleznou.

Pokrocilej$i nastroje v grafickych editorech vychézeji ze snahy uleh¢ovat tviircim
praci. Pokud si pfi klasické malbé vasi Zaci uvédomili, Ze nékteré procesy v malbé
nejsou kreativni, jenom velmi pracné, je pravdépodoné, Ze na je v editoru nastroj,
staci jen hledat.

Graficky editor je jen nastroj. VZdy zdlezi jen na schopnosti samotného tviirce
vidét a interpretovat svét kolem sebe. Vedte zZaky ke vnimani klasického uméni. Ke
tvorbé skvélé digitalni 2D grafiky sta¢i umét 20 % nastrojl, které editory nabizi.
Sirsi znalost se vypalti pro rychlost a efektivitu prace.

NOSNA MYSLENKA

» Kvalitni prace vznika z velkého mnoZstvi jednoduchych navrhd. Pro kvalitni
vysledek je nutné zkusit nékolik navrhi v riznych stylech, zkoumat jejich
funkénost a rozhodovat se podle takovych mozZnosti.

» VétSina dojmu z vytvarné prace miZe byt vytvofena dodrZzovanim zékladnich
vytvarnych poucek. Kompozice, védoma prace s tvary, barvami a povrchem
muZe stat za vétsinou kvality dila. Vztah k uméni a cit v§ak hodné pomahaji.

» Do komplexnich a detailnich digitalnich maleb je tfeba investovat Cas az
s jistotou jejich srozumitelnosti a funk¢énosti. Je dlileZité délat zjednoduSené
navrhy a layouty. Divejte se na dila v jejich skute¢né velikosti.
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VIZUALNI KOMUNIKACE
A INFORMACE

Modul je zaméfeny na komunikaci designéra s hracem. Pravidla
deskove idigitalni hry musibyt pro hrace jednoduse Citelné idealné
bez toho aby musel ¢ist dlouhé stranky textu. PfendSeni dulezitych
informaci do vizualni podoby je tak zasadni schopnosti pro tvorbu
hry. Vizual informuje o typu karty nebo nepritele, fungovani
mechanik nebo vlastnostech policka na mapé. Modul provadi
studenty teorii a praxi v tomto typu komunikace.

CiL MODULU

Cilem celku je smysluplné propojit pfipravenou herni mechaniku a grafiku ve
funkéni celek, ktery se navzajem tematicky dopliiuje.
Z4k:
» vlastnimi slovy popiSe co je to tématizace hry a je schopen uvést priklady;
» analyzuje a kriticky hodnoti vizualni design deskovych her;
» je schopen popsat a kriticky zhodnotit propojeni mezi tématem hry a herni
mechanikou;
» aplikuje vytvofenou herni mechaniku do funkéni deskové hry a vybere pro ni
vhodnou tématizaci;
» je schopen popsat design deskové hry a pochopitelnost hernich mechanik
skrze vizudl;
» je schopen aplikovat zasady designu na herni prosttedi své deskové hry;
student vytvofi jasna a srozumitelna pravidla jeho pololetni deskové hry;
» student vytvofi navrh tématizace deskové hry.

0BSAH MODULU
ZAKLADNT POIMY

Cviceni: Spole¢na analyza deskovych her

v

Ve skupindch 2-3 zaku si zahraji na 30 minut deskovou hru, kterou nemusi nutné
dohrat.

Po kazdém hrani spole¢né vypiSou nasledujici:

prvky vizudlni komunikace;

symboly nachézejici se na kartach, desce, Zetonech;
priblizny pomeér ilustraci/symboli/textu;

nazor, pro¢ zvolili vyvojati dané téma pro dané mechaniky?

vvyVvyy
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Kazda skupina pfedstavi hry, které hréla, zbytku tfidy a sdéli jim své dojmy a
zapsané poznatky.

Spolecné s celou tfidou zkuste rozlisit a definovat tyto nasledujici pojmy, které
budou vice rozebrany v dalsich ¢astech modulu:

vyvyvyYvyy

Informace, které hra pfedava hraci

Tutorial a prvni setkani se hrou - onboarding

Intuice hrace a jeho pfedchozi zkusenost

Tématizace, symbolizace a graficky design

Informace jako zdroj - nékteré informace jsou skryté, nékteré znaji jen
konkrétni hraci

INFORMACE, KTERE HRA PREDAVA HRACI

Cviceni: Spole¢na diskuze nad hranim abstraktnich her:

Nechte zaky, aby si zahrali nésledujici digitalni hry. V pfipad€, Ze vy nebo vasi
zaci nemate k témto hram pfistup, puste si zaznam hrani, nejlépe bez hracova
komentare.

Thomas Was Alone
Bithell Games (2012)
https://store.steampowered.com/app/220780/Thomas_ Was_ Alone/

BabaIs You
Hempuli Oy (2019)
https://store.steampowered.com/app/736260/Baba_Is_ You/

Antichamber
Alexander Bruce (2013)
https://store.steampowered.com/app/219890/Antichamber/

The Pedestrian
Skookum Arts (2020)
https://store.steampowered.com/app/466630/The_ Pedestrian/

Manifold Garden
William Chyr Studio (2020)
https://store.steampowered.com/app/473950/Manifold_ Garden/

Prodiskutujte s nimi, jejich zazitky z hrani a soustfedte se na tyto otazky:

>
>
>
>

Jaké je téma hry?

Jak téma ovliviluje hratelnost a pocit ze hry?

Jak ndm téma pomaha pochopit systémy?

Co dal$iho (kromé tématu) nam pomdha chapat herni systémy?

Pokud nebudou Zéci schopni odpovédét na posledni otdzku, miiZete jim poradit
tyto odpoveédi:
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» Dobfe napsana pravidla - obsahové i foremné v pfipadé deskové hry.
» Redlie zbéZného Zivota a obecnosti

> prace s kli$é (dusi, draci, démoni)
> ostny pichaji, led klouzZe

» Readlie grafického designu z béZného Zivota

> napf. Reigns - vyuzivani principu mobilnich aplikaci, ikonky

CvicCeni: Tématizace fiktivni deskové hry
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Pfipravte si pravidla jednoduché deskové hry bez jakékoliv tématizace. ProtoZe se
takova hra $patné vymysli, tak mlzete zvolit nékolik ustupki, které nebudou mit
vliv na priibéh cviceni.

Jedna z moZnosti je pouzit existujici hru, zbavit ji tématizace a pravidla maximalné
shrnout. Druhou moznosti je hru vytvofrit, s védomim, Ze nejspi$ nebude funkcni
v célém svém systému, ale pokud budou fungovat jednotlivé mechaniky, tak to
bude dostacujici.

Treti variantou je vyuzit zaklad pravidel, niZe sepsanych:

Hrac¢ ma za tkol se dostat z mista A do mista B na hernim planu.
Herni plan ma deset pozic.
Kazdy hrac¢ ma 5 zivot(, které kdyz ztrati, tak je vyfazen ze hry.
Ve svém kole miiZe vyuZit jeden ze tii typu karet:
> Prvni typ karet ovliviiuje ostatni hrace.
> Druhy typ karet ovliviiuje hrace, ktery je na tahu.
> Tfeti typ karet ovliviiuje jednoho konkrétniho hrace, dle vybéru hrace
na tahu.

vyvyyvyy

» Kazda z karet miZe mit jednu z téchto vlastnosti:
> Vlastnost A ovliviiujé negativné nebo pozitivné pohyb.
> Vlastnost B ovliviiuje poCet karet, které hra¢ miiZe zahrat nasledujici
kolo.
> Vlastnost C ovliviluje Zivoty hraca.

Zaky rozdélte do skupin a nechte je vytvofit herni plan a pér karet, které spliuji
pfipravena pravidla. Nenechte je tvorbou stravit prili§ ¢asu, staci, aby propiskou
oznacili listeCky a list papiru.

Nechte je si hru ve skupiné zahrat a ujistéte se, Ze pravidla pochopili. Nemél by byt
problém, aby si pravidla lehce upravili ¢i pfidali komponenty — pravdépodobné
budou chtit vytvofit poéitadlo Zivotu a karet, které hra¢i mohou zahrét.

Celé tfidy se zeptejte, jak se jim i pfes absenci tématu ve hi'e dafilo pochopit pravidla
anasledné, jak se jim hra hrala.

Po prvnim zahrani jim zadejte za kol pro hru vytvofit jednoduché navrhy
tématizace, které obnasi zvoleni zakladni tématizace, pfejmenovani mechanik
a prvkd hry a nasledné grafické zpracovani symboll a rozloZeni.

Spolecné si pak projdéte vytvorené navrhy a zkoumejte co skupiny udélaly
prirozené stejné a v ¢em se rozchazeji. Rozeberte s jak diametralné odliSnymi
moznostmi témat studenti pfijdou (hru se stejnymi pravidly lze tématizovat jak do
vesmirné avantury nebo do indianské tématiky). Nékteré témata vSak budou pro
hru pfirozenéjsi nez jiné.

CvicCeni: Tématizace existujici abstraktni deskové hry

Zaci ve skupinach po tfech vezmou jednu z existujicich abstraktnich deskovych her
(Clovéce, nezlob se, Sachy, Ur, Go nebo Dama) a pfifadi ji tématizaci.

Otazky do nasledné diskuze:
» Lze takto upravit jakoukoliv hru?
» Které hry by bez jimi zvolené tematizace nefungovaly?
» Jak méni tématizace zazitek ze hry

Cviceni: Neviditelny tutorial
Podivejte se spolecné na video a rozeberte, jak ma vypadat neviditelny tutorial.

Half-Life 2‘s Invisible Tutorial
Game Maker‘s Toolkit (2015)
https://youtu.be/MMgggenxuZc

Z diskuze vypiste konkrétni body, pravdépodobné by mély vypadat zhruba takto:
» Tutorialy slouzi k rozloZeni informace o tom, jak se hra hraje, do snesitelnych
anaucitelnych ¢asti.
Tutoridl je soucasti samotné hry.
Cilem pfi délani jednotlivych ¢innosti je hra, ne samotna ¢innost.
Tutorial je souCasti narativu, zasahuje smysluplné do pfibéhu.
Tutorial vam umoziuje ucit se véci postupné.
Tutorial vytvari bezpe¢né prosttedi pro zkouseni.

yvyvyYyy

CvicCeni: Navrh na zlepseni Spatného tutorialu

Vzpomeiite si na hru, ktera ma $patny tutorial (nebo vyberte z nasledujiciho
seznamu: Assassin’s Creed III, The Legend of Zelda: Twilight Princess, Black and
White, Neverwinter Nights 2, Skyrim) a navrhnéte Gpravy na jejich zlepSeni.

Na diskuzi se muZete pfipravit nasledujicimi zdroji, nebo videa Zakiim pustit,
pokud je téma bude zajimat.

g’ Skyrim‘s Opening - How NOT to Start a Game - Extra Cre-
y dits

Extra History (2012)

https://youtu.be/mpddXJJLhPY

I Made A Game That Teaches Non-Gamers FPS Games
(Updated Video In Description)

Etra Games (2019)

https://youtu.be/T4fNOL5s38Y
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Samostudium: Tutorialy komplexnich her

Zpracujte zakiim, nebo nechte zpracovat zaky video o tutoridlech pro komplexni
hry:

Can we Improve Tutorials for Complex Games?
Game Maker's Toolkit (2021)
https://youtu.be/-GV814cWiAw
\’ i
Poznamky z videa by mohly vypadat néjak takto:

Komplexni hry jsou podobné deskovym hram - musime ¢asto musime znat vse, ve
chvili kdyZ je zatneme hrat

Tipy na dobré tutorialy komplexnich her

» MnoZstvirozhodnuti, které potfeba udélat, miZze byt na za¢atku hry omezené.
Mechaniky se pfedstavuji postupné.
Nékteré véci 1ze pochopit aZ pfi odehrani celé jedné hry (dlouhodoby vliv).
Ul se muZe zesloZitovat postupné.
Dejte hraci nastroje a nechte jej je pouZit.

vvyVvyy

Postupy pri vytvarem tutoridlt deskovych her:

Hra mize mit nékolik “scénafi” - mensi mapy pro zaCate¢niky, mensi pocet
hraca.

» HramiiZe mit v zikladu rozsifeni (pravidla nebo znaky, které se pti prvni hi'e
nepouzivaji).

» Pravidla by méla hrace nabadat, aby hru pfi studovani pravidel hral.

» Nepratelé se ve hie objevuji postupné, obtiZznost se zvySuje s odehranym
Casem.

Teoreticky ivod:

What Games Are Like For Someone Who Doesn‘t Play Ga-
| mes
Razbuten (2019)
https://youtu.be/ax7f3]ZJHSw
N
VétSina her pracuje s tim, Ze uz hrac zna urcité informace:
» zakladni ovladani - mezera = skok atd;
» orientace v prostoru - jak hybat s kamerou, pohybovat se v ni;
» schopnost kombinovat mechaniky - béh a skok;
» predpoklad znalosti cild - hra¢ automaticky za¢ne hledat kam jit dal, co znicit.

Domaci tkol:
Zadejte Zaklim tikol, aby dali nékomu z jejich okoli, kdo nehraje hry, zahrat jejich
oblibenou hru. Instruujte Zaky, aby pfi hrani hrace pozorovali, ale nepomahali mu.
At se zamé¥i na tyto projevy:

» Kdy se ne-hrac ztraci v tom co ma délat?
» Kdy ne-hra¢ zapasi s ovladanim?

184

» Kdy se ne-hra¢ ztraci v prostoru hry?
» Jak sinehrac voli cile toho, co bude délat?

Teoreticky tivod

Tématizace je proces pfemény abstraktni hry z obecnych pravidel na hru napft. o
piratech.

Téma je Casto zaménitelné, ale nékterd témata jsou funk¢énéjsi nez jina (pirati
mohou byt napf. i lapkové).

Cil tématizace je sméfovat hracovu pfedstavivost jasnym smérem. Je to nastroj
imerze — hradi by méli zapomenout na pravidla a pfemyslet v hernim svété.
Nalada (mood) nastavuje to, v jaké naladé se bude hra hrat (temna, odlehcena,
agresivni, vtipna).

Komplexnost tématu - stejné jako pravidla, tak i témata maji svou komplexnost.
Komplikované historické obdobi bude fungovat jinak neZ jednoduchy souboj
trpasliki a elfqi, i kdyZ oboji muZe byt ,,stfedovéké”. Komplexnost obojiho by
neméla prekrodit tnosnou mez.

Vizualni jednota — téma poskytuje ramec pro vizualni ukotveni a sjednoceni vSech
komponenti hry.

Vizualni vyjadfeni pravidel - volte takové téma, které pomizZe vysvétlit pravidla
a zorientovat se v nich.

Znamost tématu — zvolte téma, ke kterému citite vztah nebo vasefi. PomtZe to,

aby jste tvorbu hry p¥ili§ brzo neopustili a umozni vam jit vice do hloubky. Zaroven
volte téma, které je pro lidi znamé.

CvicCeni: Retématizace existujici hry

Vezmeéte hru, kterou mate a znate a zkuste zménit jeji vizualni téma (napf. z pirata
na horniky a podobné). Ve skupinach se zamyslete, v ¢em by bylo hrani takové hry
jiné, jak to ovlivni to, jak hru hrajete. Pak o tom spole¢né diskutujte.

Teoreticky ivod

Symbolizace zakédovava informaci o funkci do schématického obrazu. Pfiklady:
mec = Utok; kfidla = postava umi létat; srdce = Zivoty.

Pozor na to, Ze symboly mohou mit vice vyznama. Naptiklad luk a $ip = pfesnost,
obratnost, lov; lebka = jed, smrt, nemrtvi, kletba.

Symbolizace zvySuje pfehlednost v textu. Pokud muZete, vytvafejte pro zasadni
informace symboly.

Symbolizace/funkce a vizudl by nemél byt v rozporu (Magic the gathering —
postava ma kridla na obrazku, ale nema schopnost létani).
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Pfi symbolizaci miZete pouZit tyto zakladni pravidla:

» Originalita — vase symboly by mély byt rozpoznatelné jako soucast vasi hry a
mohou byt pro vasi hru v nééem specifické. Nemusite vyuZivat symbol mece
na utok ve hte o mravencich. Ale pfesto:

» Zvazte rozpoznatelnost — pracujte i se znamymi vécmi. Zdaleka ne kazdy
symbol musi byt original.

» Drite se jednuchosti — komplexnost symboli ubira na jejich srozumitelnosti

» Zacnéte od stiedu — centralni bod zjednodusuje ¢itelnost symbolu.

» Budte srozumitelni — ujistéte se, Ze symbol jasné symbolizuje svou funkci.
Pokud potfebuje nékolik vét na dovysvétleni, je néco Spatné.

» Budte konzistentni — jednotlivé symboly ve vasi hfe k sobé musi ladit. Zvolte
si jednotnou barevnou paletu, silu linky, mnozZstvi detaild a vizudlni styl a
drzte se jej.

Vizualni prvky v obraze maji ,,hiearchii”.
Nékterym prvkim v obraze automaticky priklddame vétsi dileZitost, ¢teme je
dtive.
Pfi tvorbé vizudlnich prvki myslete na:
» Velikost a pozici textu
0ddéleni od pozadi
Barevny kontrast
Vzdalenosti mezi jednotlivymi prvky
Negativni (prazdny) prostor
Symetrii a opakovani prvki

vyvyvyyvyy

Nékteré informace jsou skryté, nékteré znaji jen konkrétni hraci.

Zasadnim rozhodnutim pro design her je to, které informace hra¢um sdélovat,
které nechavat skryté vSemi a které védi jen néktefi hraci.

Cviceni: Nejistota

Pracujte s knihou Building blocks of tabletop game design od Geoffreyho
Englesteina a Isaaca Shaleva. V kapitole “Uncertainity” najdete fadu typt design
her, které pracuji s riznymi typy skrytych informaci. Rozdélte ziky do skupin
podle kapitol a pridélte jim jednotilvé typy her. Spolecné pak projdéte mozZnosti
nakladani se skrytymi informacemi.

» Hry postavené na skrytych rolich (MésteCko palermo, Among us, Secret
Hitler)

» Rozdil mezi hrami, které odhaluji aktualni potfadi hra¢a nebo jej skryvaji
(Citadela)

» Hry se “skrytou” aukci, napf. Ze nevime, co kupujeme, ale miiZe to byt cenné

» Hanabi - hra, kde hra¢ nevidi své vlastni karty

Otazky do diskuze:
» Jakhry se skrytymi informacemi pracuji graficky/vizualné?
» V¢em skryté informace hry méni?
» Co se stane s hrami, které znate, kdyZ informaci skryjeme nebo odhalime?

Znalosti ziskané cvi¢enimi, pfednaskami a diskuzemi v tomto modulu je idealni
navazovat na znalosti z modul Prototypovani deskové hry a Zaklady 2D grafiky.

7.4k hie vytvofi pravidla a

» volifonty, hierarchie, typografie, barvy a zastupné symboly tak, aby podpofily
Citelnost pravidel;

» hru analyzuji z pohledu tématizace, pfehodnocuji jejich prototyp;

» vytvofi minimalné t¥i ndvrhy na tématizaci hry.

NAVAZNDST NA ZKUSENDSTI ZAKUD

Pracujte s hrami, které Zaci znaji, a snaZte se je s nimi ,,zbavit” jejich vizualniho
ztvarnéni. Zkuste jejich vizual ménit, odebirat nebo k nému prfidavat prvky na
zvysSeni pfehlednosti.

Pfi vizualni komunikaci je mozné pracovat redlnym prostorem a jeho , human
factorem” nebo tzv. ergonomii. Jedna se o snahu pfizptsobovat design véci tak, aby
intuitivné vedly Clovéka k jejich spravnému pouZivani. Jako kdyZ mate dvefe, které
naznacuji, jak je mate otvrit tvarem svého madla. Hledejte takové priklady v jejich
okoli a Zivoté.

Pracujte s hrami a veSkerym jejich obsahem jako s jazykem, protoZe funk¢nost
jazyka studenti znaji. Pfi ¢teni jazyka spoléhd autor na mnohé zaklady, které ¢tenaf
zna. Kromé znalosti pismen, slov, gramatiky a vétné stavby spoléha Casto také na
jeho ¢tenarskou gramotnost (odkazovanim se na jina dila) nebo znalost Zanrl a
Zanrovych konvenci. Pfirovnavani her k jazyku maZe pomoci porozumeéni tomuto
tématu.

REFLEXE

Vzéajemné hrani vytvofenych her: Zici si vzijemné zahraji vytvofené deskové hry.
Kazda skupina si vytvofi zpétnovazebny dotaznik k vizualni komunikaci své hry
ve formé testu s otevienymi, uzavienymi a stupriovanymi otazkami. Test by mél
mit max 15 poloZek a hraci je vyplni po zahrani hry. Dejte Zaklim ¢as na zpracovani
vysledki a pak je sdilejte. Pfiklady otazek:

» Téma hry mi pomohlo zorientovat se v pravidlech hry: Naprosto souhlasim
- trochu souhlasim - napfil - trochu nesouhlasim - naprosto nesouhlasim.

» Co ve hfe reprezentoval tento smybol? (vloZte obrazek symbolu)

» Ovlivnilo téma hry néjak to, jak jste hrali?

N[lSNA MYSLENKA

Tématizace a symbohzace jsou nastrOJe pro predavam informaci hraci.

vvvvvv

jeji zjednodusovani a srozumitelnost.

» Téma hry typu ,elfové vs. trpaslici” ma slouzit hraci k chapani principu hry.
Tato funkce je vétSinou duleZitéj$i nez estetické a pfibéhové potfeby hry.
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REALNA A HERNI
RAMERA

Herni kamera vyuziva vSe, co o lidském vnimani pohyblivého
obrazu zjistil film. Zaci se proto seznami se zakladnimi filmovymi
nastroji vypravéni pribéhu a predavani emoci. Nauci se vypravét
pfibéh pomoci série obrazl a vytvaret herni cutscénu.

CiL MODULU

Cilem modulu je rozsifit Zdkovo vnimani v oblasti kompozice, pohybt kamery,
filmové feci a jeho schopnost ve vypravéni a vyvolavani emoci pomoci obrazu.

Zak
>
>

vlastnimi slovy popiSe nastroje vizualniho vypraveéni;

analyzuje a kriticky hodnoti kulturni produkty z hlediska jejich filmové feci
a komunikace;

je schopen popsat a kriticky hodnotit zamysleny zamér scény a nastroje
pouzité pro jeho dosaZeni;

je schopen vyuzit ziskané znalosti ve své tvorbé a vyuZiti popsat;

vytvori neiteraktivni ¢ast své hry - cutscénu.

0BSAH MODULU

Uvodni ¢ast modulu je konstruovana tak, aby predstavila zdkladni pojmy filmové
feC¢i v kontextu hernich cutscén. Tyto pojmy jsou predstaveny velmi obecné
z pohledu divéka a v nasledujicich ¢astech je kazdy z pojmt pfedstaven jako tvaréi
nastroj, ktery 1ze vyuzivat v praci s neinteraktivni sekvenci.

ZAKLADNI POJMY

Cviceni: Spole¢na analyza prace s kamerou ve hrach a cutscénach
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Zéci si ve skupinach po 2-3 Z4cich poustéji vizualné vyjimec¢né ¢asti her nebo filmfi
a diskutuji o nich.

Scény ke shlédnuti:

Pulp Fiction: Apartment Scene Complete Edit
ReservoirFrogs (2017)
https://youtu.be/Y6YBKdmOIM8

Warcraft 3 Intro
Teron (2007)
https://youtu.be/2f96hKqkY_Y

Warhammer - Mark Of Chaos - Trailer [HD] - BGMA
BestGameMediaAwards (2012)
https://youtu.be/dNFGJQIW5ZM

GOD OF WAR PS5 Kratos Vs Baldur Boss Fight Gameplay
4K ULTRA HD

GamecClips (2020)

https://youtu.be/1rJBP0jz95M

THE LAST OF US PART 2 - Ellie Goes to Space (Touching
Moment)

Dan Allen Gaming (2020)

https://youtu.be/q2_NdCI7MOc

STAR WARS™: The Old Republic™ - 4K ULTRA HD — ‘Sa-
crifice’ Cinematic Trailer

swtheoldrepublic (2021)

https://youtu.be/2bmsNag9GOR0

The Beauty Of Death Stranding
The Beauty Of (2021)
https://youtu.be/4,DUXHGEKS00

Po kazdém shlédnuti si spole¢né vypiSou:

Jak cutscéna hry pracovala s kamerou a jejimi pohyby?
Na co kladla vizudlné diiraz a jak?

Jaké pocity se scéna snazila vyvolat?

Jak scéna pracovala se svétlem?
Jaky byl rytmus scény, kdy se ménil a pro¢?

BATTLEFIELD 1 - Opening / Storm of Steel

Generic Gaming (2016)
https://youtu.be/cnlW4y7YWFg

vyvyvyvyy

Po shlédnuti videi vyslechnéte Zaky v celé t¥idé a pokuste se jejich odpovédi zaradit

do nasledujicich kategorii. Toto budou témata, které budete spolecné probirat v

dal$ich ¢astech modulu.

Pohyby kamery a ihly pohledu
Velikosti z&béri a filmova fe¢
Kompozice

Stfih a tempo rytmus

Prace se svétlem

Napéti a emoce scény

vVvyvyYVvyyy
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Vyzvéte studenty, at si tyto pojmy zapisi spole¢né s jejich aktualnim chapanim.
Tyto vlastni definice budou na konci modulu Zaci upravovat na zakladé toho, co se
ve vzdélavacim modulu naudili.

Cvi¢eni: Porovnani kamerovych pohybt

Rozdélte zaky do skupin po tfech. Vymyslete se studenty jednoduchou scénu
postavenou na jedné akci dvou hercii, naptiklad souboj, pfedani zpravy, aték,
sledovéni a dalsi. Promyslete spole¢né choreografii (pohyby herct), tak, aby byly
pro vSechny skupiny stejné. Kazda skupina bude mit za ikol natocit stejnou scénu
vZdy za pouZiti jiného pfistupu.

Moznosti:

Pouze statické zabéry

Jednozabérovka

Pouze detaily nebo celky

Vsechny zabéry v pohybu

Pouze zabéry z boku (profilu) bez anfast (pohleda do obli¢eje zepfedu)

yvyvyYyy

KaZda skupina nato¢i stejnou scénu jinym zptisobem, kdo bude stihat, miZe si
vybrat i dva. Na nataceni miiZete pouZit pouze mobily a napf. software CapCut.

CapCut | All-in-one video editor
ByteDance Ltd. (2020 - 2023)
https://www.capcut.com/

Podivejte se na vysledna videa a porovnejte rozdily. Rozeberte, jak pusobily
jednotlivé verze, které verze byly ak¢énéjsi, které prehlednéjsi a které vice emotivni.

Diskuze: VSechny pohyby kamery
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Podivejte se zaky na nasledujici video:

‘ Ultimate Guide to Camera Movement — Every Camera

Movement Technique Explained [The Shot List Ep6]
StudioBinder (2020)
https://youtu.be/liyBo-qLDeM

Diskutujte s Zaky o obsahu videa a pokuste se vypichnout tyto dulezité body:
» Kazdy pohyb kamery ma sviij vyznam a pfivadi pozornost k jinému aspektu.
» Kazdy pohyb kamery by nam mél odhalovat novou skute¢nost nebo reakci na
aktualni situaci.
» Pohyb je v obraze je relativni. Pokud kamera nasleduje pohybujici se objekt,
jedna se o staticky zabér, protoZe se objekt v ramci kompozice nehybe.
» Jsou dva zakladni druhy pohybu: motivovany a nemotivovany.

> Motivovany nasleduje akci ve scéné, kamera ma duvod se pohybovat a
divak jej zna (Kamera se oto¢i tam, kam kouka postava).
> Nemotivovany je zamérem reZiséra, kdy se kamera pohybuje smérem,

kde se zdanlivé nic nedéje, nebo nam to neodhaluje nové informace -
vyuZziva se pro vytvoreni napéti, nebo pro zmeénu nalady filmu.

Cviceni: Tvorba scény s pomoci storyboardu

Vysvétlete Zakiim termin storyboard, vyuZijte k tomu pfikladd v tomto videu, které
ukazuje kresleny zdklad a vysledné scény, které diky nim byly natoc¢eny.

23 Best Storyboard Examples in Film
SC Lannom (2020)
https://www.studiobinder.com/blog/storyboard-examples-film/

Ukolem zakil bude vytvofit v malych skupinkadch video, které bude obsahovat
vSechny typy kamerového pohybu. Kazda ze skupinek ma vytvofit storyboard,
ktery kazdy z nich pfed tfidou proberte. Vedte Zaky k hlub$imu pfemysleni nad
jednotlivymi zabéry a dejte prostor pro zpétnou vazbu. Poté nechce studenty film
natocit.

Proberte vysledna dila a rozeberte proces jejich tvorby. Mifte na zaméry, s jakymi
volili jednotlivé pohyby kamery pro dané momenty a zda vnimaji cil jako Gspésny.

Diskuze: Velikosti zabéra

Podivejte se na nasledujici video:

Reach | Future Shorts
FUTURE (2013)
https://youtu.be/pGK9GQZx958

Rozeberte se zaKky jednotlivé zabéry a jejich velikosti. Zkuste s nimi projit divody,
proc jsou jednotlivé zabéry pouzity v jednotlivych ¢astech filmu:
» Uvodni zabéry jsou vétSinou Siroké - pfedstavuji prostiedi, ve kterém se
pribéh odehrava
» Na zacatku vidime postavu v celku, abychom se s ni seznamili
» Emoce jsou vétSinou vyjadfeny v uZ$ich zdbérech nebo a zdlraznéné
pohledem z prvni osoby
» Podhledy a nadhledy zd{iraziiuji emoci herecké akce - podhled na okno/tdiv,
postava z nadledu/porazka
» Obcas se divame postavé pres rameno, abychom vidéli to co ona, a poté vidime
v detailu jeji reakaci
» Detaily jsou vyhrazeny pro nejdiileZitéj$i momenty
» Zabérovani vede nas vnitfni monolog, ktery vypravi ptibéh filmu

Cviceni: Emotivni chiize

Ve dvojicich studenti nato¢i oby¢ejnou chiizi. Kazdy z Zaku by si mél vybrat emoci,
kterou ma chiize vyvolavat. Pfestoze je chuize Gplné oby¢ejnd, mlize pomoci
zabérovéni vytvofit v divakovi dany pocit. Pfikladem cilovych pocitli mohou byt
nebezpecdi, strach, veseli, odvaha, nejistota atd.
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https://www.capcut.com/
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Vyzvéte Zaky, at si néjakou emoci vyberou, a natoci kratké video, kde postava jen
jde, ale video danou emoci vyvola. MiiZete jim pustit tyto ukazky pro inspiraci:

Saturday Night Fever (Opening Credits)
skyMTV (2018)
https://youtu.be/HVEqy6K18Yo

Baby Driver - Opening Titles, Coffee Run Scene (feat. Har-
lem Shuffle by Bob & Earl) [ORIGINAL]

Sujay (2017)

https://youtu.be/rYv2a_VF328

Here I Come: A ,)Walking Towards the Camera“ Montage
Zach Prewitt (2012)
https://youtu.be/qHUUHWoTx1U

Diskutujte se studenty:
» Jak ndm scény charakterizuji postavu?
» Jak vytvari emoci scény?
» CovSe se dozvidame o naladé filmu? Jak?

Diskuze: Velikosti zabért
Rozeberte se studenty nasledujici video:

Ultimate Guide to Camera Shots: Every Shot Size Ex-
plained [The Shot List, Ep 1]

StudioBinder (2020)

https://youtu.be/AyML8xuKfoc

Zakladni velikosti zabéru:
» VC - Velky celek - Postava se ztraci v prostfedi - vét§inou Gvodni zabéry
predstavujici prostor
» C - Celek - Postava od hlavy aZ k paté - vétSinou pfedstaveni postavy nebo
prehledné akéni scény
» AP - Americky plan - “Po kolty” Nad kolena - vychazi z westernd - diiraz na
vybaveni postavy
» PD - Polodetail - “Busta” s rameny - nejCastéj§i zabér - zpusob, jak se
bavime s lidmi
D - Detail - Pouze obli¢ej - intimni, dfiraz na emoce postavy
VD - Velky detail - detail v obliceji - napt. jen o¢i - vétSinou pro ztdraznéni
extrémd proZitek

vy

Cviceni: Zpétny storyboard
Podivejte se se studenty na toto video:

David Fincher - And the Other Way is Wrong
Every Frame a Painting (2014)
https://youtu.be/QPAloq5MCUA
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Podobnym zplisobem jako ve videu rozeberte jednu scénu z vaseho oblibeného
filmu. VyuZijte na to techniku zpétného storyboardu. Nechte studenty at pfehravaji
scénu pomalu a vypisuji si zabér po zabéru ve formé:

1.PD (polodetail) - reakce postavy na zplisobenou bolest
Poté jim dejte Cas, aby zanalyzovali vyznam jednotlivych zabéri a rozebrali scénu.

vvvvv

Batman interrogates the Joker | The Dark Knight [4k,
HDR]

Flashback FM (2019)

https://youtu.be/jane6C4riwe

,,Au Revoir, Shosanna!“ | Inglourious Basterds | Screen
Bites

Screen Bites (2020)

https://youtu.be/83FKo_ Xj-Ks

~

Gladiator - Maximus Decimus Meridius
dumforbannade (2013)
https://youtu.be/5i0u4jFmE78

SE7EN Scene - ,, The Box“
isochronous (2009)
https://youtu.be/1giVzxyoclE

L

KOMPOZICE

Teoreticky ivod

9 photo composition tips (feat. Steve McCurry)
COOPH (2015)
https://youtu.be/7ZVyNjKSroM

8 IMPORTANT Composition Tips for Better Photos
Jamie Windsor (2020)
https://youtu.be/VArISvUuyro

Kompozice je rozmisténi objektd a prvkl v obraze:
» zakladem je zlaty fez - pomyslné Cary rozdélujici obraz na horizontalni
a vertikalni tfetiny - vytvafi ,citlivé” body do kterych umistujeme dileZité
Casti obrazu
» diagonalni linie vedou o¢i po obraze, vytvari dojem dynamiky a pohybu
» ramovani - vyuZivani pfirozenych rdmu (okna, rostliny, pohled skrze plot
nebo diru) - dodava to obrazu hloubku
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» obraz by mél plisobit vyvazené - pfijemny stav je symetrie

» prace s prostorem - vét§inou je vhodné fotografii ,,vyplnit” focenymi objekty

» lidské vnimani ma rado vzory a opakujici motivy - jejich naruSeni pak
vyzdvihuje objekt, ktery vzor narusuje

Cviceni: Prace s kompozici ve fotografii

Po shlédnuti videi nechte Zaky nafotit sérii fotografii se zaméfenim na jednotliva
pravidla a jejich a pfipadné jejich opaky:

2 fotografie se zlatym fezem a 2 které jej porusuji

2 fotky vyuzivajici diagonalni linie

2 fotky vyuzivajici ramovani

2 fotky vyuzivajici symetrii

2 fotky s objekty vyplitujici plochu fotky a 2 vyuzivajici prazdného prostoru
2 fotky zachycujici vzor

vyVVYyVYVvYYVvYyYy

Fotky spole¢né promitnéte a reflektujte jejich vyznéni.

STRIH A TEMPORYTMUS

Teoreticky ivod
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VyuZijte tyto nebo vlastni zdroje k tomu, abyste pfedstavili dlleZitost filmového
stfihu pro filmovou fec.

How Does an Editor Think and Feel?
Every Frame a Painting (2016)

https://youtu.be/3Q3eITCO1Fg

Préce s Casem:

» Filmovy Cas je neredlny

» Stfih z Zivota odstranuje nudné ¢asti

» Miizeme ¢as prodluZovat - vybuchy jsou pomalejsi, hrdina ma vic ¢asu na
uték nez se zda, ¢as se prodluzuje pro zvyseni napéti
b4 O v ’ ~ ’

» Cas miZeme zkracovat - vice akce, prekvapeni, chaosu, pohybu

» Cas miZeme rytmizovat - st¥ih vytvafi rytmus pohybt a zvuki

Baby Driver Opening Scene (2017) | Movieclips Coming
Soon

Rotten Tomatoes Coming Soon (2017)

https://youtu.be/7ARFyrM6gVs

Navaznost pohybu:
» Idedlni stfih je ten, ktery nevnimame - vSe plyne bez pferuseni
» Stfih poméha v orientaci v déji, ur€uje, co je v dané chvili daleZité
» Stfih je nositelem akce ve scéné

Vytvafeni novych spojeni:
THE CUTTING EDGE kuleshov

TricksterInteractive (2014)
https://youtu.be/hbzydElyXVo

The Kuleshov Effect - Improving Character Interactions
in Games - Extra Credits

Extra History (2019)

https://youtu.be/mRDp6cCwcmo

» Herecké vykony vzdy vnimame v kontextu - u filmu podle toho, co bylo
v pfedchozim a co je v nasledujicim zabéru.

» Myslenkové si propojujeme zdanlivé nesouvisejici obrazy ve chvili, kdy jsou
promitnuty za sebou a pfisuzujeme jim spojitost.

CviCeni: Souvislosti zabéru

Vytvofte video-sekvenci posklddanou ze zdanlivé nesouvisejici zabérli tak, by
v divakovi vzbuzovala emoce. Lze vyuZit stock footage zdarma (kdyz se smifime
s vodoznakem):

Artlist.io
Artlist (2016 - 2023)
https://artlist.io/

Profesionalni stfihovy program zdarma:

DaVinci Resolve 18
Blackmagic Design (2004 - 2023)
https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve

Priklady stfihovych videosekvenci:

I B

Requiem for a Dream Drug Scenes
Priyanshu Das (2020)
https://youtu.be/fZpuZezyBDc

The Godfather I (1972)- Baptism Scene, Michael Kills all
the heads of the other families

The Godfather (2016)

https://youtu.be/8Pf8BKFLBRw

The Ring - Cursed Video Tape (Full Version)
vizset (2015)
https://youtu.be/80sPqwMQCJQ_
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Pomozte studentim pochopit, jak se pracuje s osvétlenim scény ve filmu
a fotografii. Pomickou vam k tomu mohou byt tato videa, ze kterych miiZete
vytahnout dileZité body (sepsany niZe), nebo se nebojte videa studenttim pustit.

Cinematic Lighting Techniques | Part 1
Parker Walbeck (2018)
https://youtu.be/eZ5hpcn6tIM

Ultimate Guide to Cinematic Lighting Pt. 2 — How to Li-
ght Subjects and Locations

StudioBinder (2023)

https://youtu.be/NgmPQBZe06s

Dulezité body:
» Film je zdznamem svétla; Fotografie — photo je svétlo, grafia je malovat =
malovat svétlem
» Svétlo je nositelem informace o okoli — detaily v tom, odkud a jak pfichazi,
ma zasadni vliv na nase vnimani scény, prostoru a situace
» Prace se svétlem odli$uje profesionalni obraz od amatérského
» Pozice svétla - silné zalezi na tom, odkud svétlo vychazi

> svétlo pfimo z vrchu vyvolava dojem ,,osviceni”
> svétlo zespodu je nepfirozené - prohlubuje vrasky
> svétlo zpoza objektu vytvari kolem objektu zati - oddéluje jej od pozadi
a zdliraziiuje jej
» Svételny kontrast pritahuje pozornost, zvySuje dramatinost scény
i prostredi.
» Jednolité nasviceni vytvari dojem klidu.

Cviceni: Tvorba cutscény v Unreal enginu

Vytvofte herni scénu: Vytvofte jednoduché prostfedi v Unreal enginu za pouziti
defaultnich projekti. Vyberte si konkrétni naladu, kterou chcete vytvofit.

UrCete scénate osvétleni: P¥ikladem miiZe byt denni svétlo, zdpad slunce, mési¢ni
svétlo, svétlo sviCek, neonové osvétleni nebo jakykoli specificky styl osvétleni
relevantni pro téma hry.

Provedte prizkum a analyzu: Vyzvéte studenty, aby prozkoumali a analyzovali
odkazy na realny svét a filmy které zachycuji poZadované scénare osvétleni. To jim
pomuze porozumét pouzitym technikdm osvétleni a tomu, jak pFispivaji k celkové
atmosfére.

Naplanujte nastaveni osvétleni: ZvaZte umisténi svételnych zdroji, intenzitu
a barvu svétel a pfipadné dalsi prvky, jako jsou stiny nebo odrazy a nacrtnéte
navrhy na rozestavéni svétel ve scéné.

Testujte a opakujte a porovnejte a prodiskutujte sva pozorovani, nechte Zaky aby
popsali emoce vyvolané jednotlivymi nastavenimi osvétleni a vyménili si zpétnou
vazbu a napady.

Lighting at Naughty Dog
‘ Naughty Dog (2015)
https://youtu.be/TN-zWY2eo-k
‘ How is Light used in Game Design?
) Stylized Station (2021)

https://youtu.be/7MNI-j7WqTw

)

How To Terrify The Audience
The Closer Look (2017)
https://youtu.be/EzZRHGS-HUdJE

Vét$ina scén je intenzivnich i kvlili tomu jaké informace ndm kamera odhaluje.
Soucasti kvalitniho vizualniho vypravéni tak musi byt i napéti, které vznika:

» nedostatkem informaci - zahlédli jsme néco podezielého, vime vic nez hlavni
postava a bojime se o ni

» védénim toho co prijde - pokud vime, Ze se blizi nebezpeli, ale nejsme
schopni odhadnout, kdy pfesné ptijde, vytvati to napéti

» budovéni o¢ekavani - napéti musi mit ¢as rlist

The 3 Essential Elements of Suspense Explained — How
Fincher, Carpenter and Refn Create Suspense

StudioBinder (2022)

https://youtu.be/FHXh_uy6gT4

Horror That Lingers - How the Uncanny Instills Fear -
Extra Credits

Extra History (2014)

https://youtu.be/vSKtTBjSBgo

Cviceni: Napinavy storyboard

Vytvorte storyboard ke kratké scéné, ktera se by méla obsahovat napéti. Spolecné
poté storyboardy srovnejte a vyberte ten, ktery ma podle Zak{ nejvétsi potencial.
Pokuste danou scénu natocit a dosahnout chténého efektu.
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Studenti vytvofi ivodni a zavére¢nou cutscénu pro svou hru:
» Vytvofi a obhdji storyboard pro scénu.
» Predem promysli zamyslené emoce pro scénu.
» Vyvofi sekvenci obrazi, kde kreativné pracuji s pohybem kamery, kompozici,
velikostmi zabért, svicenim a stfihem.

NAVAZNOST NA ZKUSENDSTI ZAKUD

Vedte zaky k tomu, aby si zapisovali zajimavé scény z filml a navzajem si je
ukazovali. Filmovou fe¢ v§ichni umime, ale jen podvédomé. Srovnavejte velikosti
zabéru s redlnymi situacemi - kdyZ se s nékym bavime, automaticky jdeme do
polodetailu, od krasnych scenérii odchazime, abychom je vidéli v celku, ¢im blizsi
je nam €loveék, tim blize nam je pfijemny rozhovor s nim.

Naucte zaky vnimat svételné podminky v kazdodennich situacich. Ptejte sejich, zda
je nékdy svétlo v redlném prostoru zaujalo a pro¢. Mluvte o svétle v architektufe,
jak je pouzito v kostelech, ndkupnich domech, restauracich atd. Chodte s nimi na
prochazky ,,za svétlem”.

Ukazte Zzak{im, jak reZiséfi ramuji svét pomoci svych rukou. Naucte je v béZném
zivoté tuto techniku zkousSet, aby pochopili, jak se méni dojem z jakéhokoliv
prostoru a situace podle toho, jak si ram nastavime.

REFLEXE

Spole¢né si promitnéte vytvorené cutscény, které zpracovali v ramci jejich her.

Po promitani kazdého snimku nechte Zaky napsat kratkou zpétnou vazbu tvirci
s ohledem na to, aby mu napsali jak danou scénu chapali a co v nich vyvolavala.

Po promitani si sednéte do kruhu a nechte Zaky, at si v diskuzi srovnaji své zaméry,
kterych chtéli scénou dosahnout a zpétnou vazbou, kterou ziskali.

Sméfujte debatu k vyjasnéni rozdilti mezi tim, jaky byl tviiréi zamér a tim, jak byla
dana sekvence vnimana.

Také Zaky vyzvéte, aby ve svém slovniku pojmu znovu zapsali nebo upravili definice
jednotlivych pojmi, které vytvéateli v prvni ¢asti thoto modulu.

NOSNA MYSLENKA

» Zasady vizudlniho vypravéni jsou univerzalni pro vSechny vizudlni dila a
vSechna média se vzajemné ovliviiuji v tom, jak vypadaji.

» Filmova fe¢ je forma komunikace skrze pozici a pohyby kamery, velikosti
zabérl, navaznosti zabérl a svétlo. Stejné nastroje pouzivaji i hry, jen s
mensi mirou kontroly autora.

» Kamera a stfih jsou mediatory naseho zazitku ze hry. Mohou umocnit emoce
nebo naopak znicit zazitek ze hrani hrani hry.
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HERNI
PRODURCE

BETATESTING
A PLAYTESTING

Modul je zaméfen na efektivni formy testovani her a rozvoj
analytickych dovednosti Zaka. Soucasti testovani je i efektivni
reporting nalezenych problému a schopnost navrhnout smysluplna
feseni problémd.

Za

>

[:ilv oouLU

kriticky hodnoti sviij postup pfi vytvafeni hry, navrhuje upravy v jejich
mechanikach, obhajuje je a aplikuje;

je schopen uvédoméle hrét hry svych spoluzaki a pfedavat jim kvalitni a
formativni zpétnou vazbu;

rozviji svou slovni zasobu v oblasti popisu her a hernich mechanik;

ziskava zku$enosti s organizaci playtestd a prace z informacemi zji§ténych
pfi playtestech;

hodnoti a aplikuje poznatky spoluZzakii a uciteld z hrani jeho hry na své herni
mechaniky a vizual jeho hry.

0BSAH MODULU

Cviceni: Zneskodnovani bomby

Zahrajte si se zaky hru Keep Talking and Nobody Explodes. Rozdélte se do dvojic,
nebo nechte hrat jednu dvojici a ostatni nechte pozorovat. Hra je o komunikaci
a smysluplném popisovani toho, co vidim tak, aby to druhy do detaild pochopil.
Po zahrani diskutujte, co by pomohlo hra¢iim pomohlo, aby byly ve he isp&$néjsi.

Keep Talking and Nobody Explodes
Steel Crate Games (2015)

https://store.steampowered.com/app/341800/Keep_ Talking_and_ Nobo-
dy__Explodes/

Cviceni: Pfekresleny obrazek

Posadte lidi studenty po dvojicich zady k sobé. o)
Jednomu studentovi ve dvojici dejte prazdny [oXeXe)
papir a fix, druhému dejte do ruky jednoduchy OO0 o
obrazek. . ,

Student s obrazkem musi druhého studenta
navadét tak, aby nakreslil to co vidi na I
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obrézku, aniz by mu sdélil, o co na obrazku je. Miize popisovat pouze kde a jak ma
nakreslit jakou ¢aru. Po zahrani diskutujte, co by pomohlo hra¢iim pomohlo, aby

vvvvv

Tester (Quality Assurance) se stara o zaji$téni kvality a funk¢nosti vyvijenych her.
Vytvari strategii testovani na zakladé faze vyvoje hry a jejich potteb.

Vybira z repertoaru testovani, které je vhodné feseni daného problému, pomoci
detailniho a systematického pFistupu.

Testovani neni jen o hledani chyb — hleda hlavné pficiny a zkouma a méfi kvalitu
herniho z&zitku.

GEC 2020 - Session on Game Testing Strategy
Adil Qayyum (2020)
https://youtu.be/jgxwfc-Oh3c

So You Want To Be in QA - The Test Chamber - Extra Cre-
dits

Extra History (2018)

https://youtu.be/ntpZt8eAvyo

| 4

Co vSe 1ze (a mélo by se) ve hie testovat:

Funkénost a kvalita assetd — plynulost animaci, vizualni konzistence atd.
Zvuk a zvukové efekty, hudba — kvalita, naasovani, efekt na hru
Kamera — pohyby, plynulost, chovani v extrému

Game flow a logika — véci se chovaji pfedvidatelné

Levely/Svét — prichodnost a logika

Atributy hrace a akci — balance, skdre, potfeby na postup na dalsi level
Interaktivita objektli — to co ma byt interaktivni, je interaktivni

Eventy a triggery — v daném momenté se stane, to co se ma stat

Menu, jeho funckionalita a pfehlednost

Progrese — jak se hrac zlepsSuje, postupuje, zda nejsou néjaké vyzvy pfehnané
tézké

Chovani umélé inteligence

» Statistika

YVYVYVYYVYVYVYVYYyY

v

Typy testovani

» Kombinatorni testovani - testovani, jak mezi sebou mechaniky interaguji
(co se stane, kdyZz zmacknu doprava a doleva zaroveil - zkousi se vSechny
mozné kombinace)

» Funk¢ni testovani — zda dana mechanika funguje presné tak jak ma

» Testovani kompatibility — rlizna zafizeni, verze systému, krozliSeni

» Regresivni testovani — pokud pfidam kontent, zkousim jestli to nerozbilo to
co fungovalo

» Adhoc testovani — testovani hranim hry a hledanim chyb

» Load testovani — zkou$ime hru pfetiZit, tvofime co nejvice objektl, zapneme
co nejvic procesti

» Play testing — zkouseni, jestli je hra zabavna

» Soak testing — co se stane, kdyZ nechame hru dlouho zapnutou/pauznutou
bez aktivity hrace

» Alpha testing — hra je hratelna

» Beta testing — vybrané ¢asti hry jsou hratelné pro vybranou tizkou skupinu
hracd, od kterych se sbira zpétna vazba

Cviceni: Hadanky Cerné skrinky

Nechte studenty aby si sami vyzkouseli puzzly na této strance:

Black Box Puzzles
James Lyndsay (2015)
http://blackboxpuzzles.workroomprds.com/

Puzzly jsou postaveny na jednoduchém rozhrani, které se vZdy fidi jednoduchymi
pravidly, které je potfeba odhalit. Testefi nemaji k dispozici data o tom, proc se
dany systém chova tak jak se chova, maji vSak vysledné efekty. Toto prostfedi tento
princip napodobuje. Spravnym pfistupem k testovani je mozné odhalit princip, na
zakladé kterého se jednotlivé puzzly chovaji tak, jak se chovaji. Diskutujte poté se
studenty strategie, které zvolily k tomu, aby fungovani odhalili.

Strategie spolecné zobecnéte a spole¢né pojmenujte. Mély by aspoii do néjaké miry
odpovidat vySe zminénym zplisobim testovani.

Postup pti planovani a testovani:

» Shromazdéte poZadavky — Podrobnosti, jako jsou pfibéhové plany, postavy,
architektura hry a koncepce hry, jeji mechaniky a faze.

» Pfipravit strategii — ¢asovy plan, poCet testovacich cyklg, urcit ¢ast testované
hry, typy testovani a proces zaznamenavani chyb.

» Navrhnéte testovaci pfipady — Je tfeba zvazit pozitivni i negativni testovaci
ptipady - ptiklady toho, jak bude testovano a jak vypada pozitivni a negativni
vysledek

» Provadéni testovani — Samotny proces testovani.

» Zaznamenani vysledkii — KaZdy aspekt je zaznamenan ve formé& videi
a snimku obrazovky. To pomaha dosahnout lepsiho pohledu na to, jak se hra
pouziva. Tyto podrobnosti pomahaji analyzovat chovani hry.

» Vedeni zaznamu o zavadach — Tato c¢innost pomdha zaznamenavat,
pfezkoumavat, urCovat priority, kategorizovat a efektivné sledovat chyby.

Cvifenti:

Nechte studenty projit si vySe popsanymi kroky jejich hry k naplanovani testovani.
V dal$i fazi, hry nahodné rozdélte mezi ostatni studenty a nechte studenty vytvorit
plan pro jiného studenta. Poté se studenty porovnejte, jaké testovani navrhovali
oni s tim, co jim navrhl spoluzak. Rozeberte, jaké jsou vyhody a nevyhody toho, co
vidi a na co se zaméfuje tester, ktery hru nevyviji nebo ,,in-house” tester.
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Bug reporting je zaznamenani a pfedani chyb a zavad, mezi zdklady parametry
patfi:

» Cislo chyby — Vzdy pfifadte kaZdému hlaSeni chyby jedine¢né &islo. To vam

nasledné pomiiZe identifikovat zaznam o chybé.

» Reprodukovatelnost — Pokud chyba neni reprodukovatelna, nebude nikdy

opravena.

» Konkrétnost — Nepiste esej o problému, je nutné byt jasny a stru¢ny, hlaseni

chyb je predev§im o sdéleni vSeho, co je potfeba k opravé chyby, a nic vic.

How To Report Bugs
Leszek Gorniak (2018)
https://www.gamedeveloper.com/design/how-to-report-bugs

Cviceni: Popisovani chyb

Dejte studenttim nasledujici priklady:

>
>
>

Jeskynniho trolla nelze porazit nékterymi zbranémi.
HUD zobrazuje nespravné mnoZzstvi munice.
Grafika ve 3. irovni je rozbita.

Zeptejte se, jak by pfistoupili k hlaSeni a opravé téchto bugt.

Teoreticky Givod: Dulezité Casti bug reportu

>
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Nazev — Nazev by mél byt kratky a popisny. Grafika v tirovni 3 je nefunkéni
urdité je kratka, ale ne pfili§ popisnd. Mrakodrapy ve 3. rovni nemaji pouZzité
materialy je lep$i.

Kategorie — Vyskyt kazdé chyby lze zdZit na konkrétni oblast herniho
projektu: Uzivatelské rozhrani, zvuk, dialogy, uméla inteligence atd. Takova
kategorie by méla byt v hlaseni chyby uvedena, protoZe pomaha vyfiltrovat
konkrétni typ problému a ukazuje na osobu/tym, kterému by méla byt dana
chyba pfifazena.

Zavaznost/Priorita — Zavaznost popisuje, jak ,,Skodlivd” dana chyba je. Mirné
posunuté tlacitko uzivatelského rozhrani je mensi problém, zatimco pad,
ktery hraci zabrani dokoncit hlavni tikol, je blokator. Zavaznost a priorita
jsou zaménitelné - dohodnéte se v tymu na pFistupu.

v v

> Zavaznost (napf. Mensi, Vétsi, Kriticka, Blokovaci)
> Priorita (napf. Nizka, Normalni, Vysoka, Naléhava).

Kroky k reprodukci — Bez podrobného navodu krok za krokem, jak chybu
reprodukovat, to osoba odpovédna za jeji opravu nebude schopna udélat
nebo stravi prili§ mnoho ¢asu a Gsili zkoumanim, jak problém reprodukovat.
Uvedené kroky by mély byt co nejpodrobnéjsi (znalost toho, co je potfeba,
prichazi se zkuSenostmi).

Aktualni vysledek — V podstaté by to méla byt odpovéd na otazku ,,Co se stane
poté, co provedu vSechny kroky.” Snimek obrazovky muzZe byt G¢inné pfedani
informaci.

Ocekavany vysledek — Popis toho, jak by vypadala hra, kdyby chyba byla
opravena. Jedna se o prubézné vyjasnéni game designovych vizi projektu.

Dotcena verze — Vzdy uvadéjte verzi hry, ve které byl bug nalezen.

Platforma — Nemusi byt nutné, ale nékdy je potfeba uvadét verzi systému, na
které se bug stal.

Ptiklady dobrého bug reportu:

Priklad 1: Jeskynniho trolla nelze porazit nékterymi zbranémi.

vyvyvyy

vyvyyvyy

v

Nézev — Velka sekera nezpusobi jeskynnimu trollovi Zadné poskozeni.
Kategorie — Hratelnost

Zavaznost/Priorita — Kriticka/vysoka

Kroky k replikaci:

Predpoklady: Akt 2 by mél byt aktivni

Cesta do trpasli¢ich ¥isi

Promluvte si s Ghotrekem, abyste aktivovali vedlejsi ikol Jeskynni troll
Jdéte do doupéte jeskynniho trolla

Vybavte se libovolnou zbrani typu Velka sekera

Zautocte na jeskynniho trolla a pokuste se ho poskodit.

vV VvVVvVVvVVyVvy

Aktudlni vysledek — Jeskynni troll nedostane zadné poSkozeni
Ocekavany vysledek — <zcela zfejmé, takZe miiZe byt vynechdno>
Dotéena verze — 0.3.1

Platforma — jakakoli

Ptilohy — <neuplatriuje se>

Pfiklad 2: HUD zobrazuje nespravné mnozstvi munice.

vvyvyy

v

Nazev — Po opétovném nabiti se prida pfilis mnoho munice.
Kategorie — UI/HUD

Zavaznost/Priorita — Vétsi/Vysoka

Kroky k replikaci:

> Vybavte se libovolnou stfelnou zbrani (pfedpokladejme, Ze ma v
zasobniku 30 naboji).

> Vystfelte 5 ndbojl

> Znovu nabijte

Aktualni vysledek — HUD zobrazuje 55 nabitych naboji (mnoZstvi pied
opétovnym nabitim + velikost zasobniku).

Oc¢ekavany vysledek — HUD by mél zobrazovat 30 nabitych nabojt (mnoZstvi
pfed prebitim + 5 po prebiti).

Dotéena verze — 0.3.1

Platforma - libovolna

Ptilohy — <screenshot s nesprdvné oznacenou hodnotou na HUDu>
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Teoreticky tivod: Dalsi zasady dobrého bug reportu

» Ttikrat chybu zopakovat — VaSe chyba by méla byt reprodukovatelna. Ujistéte
se, Ze vase kroky jsou dostate¢né robustni, abyste mohli chybu reprodukovat
bez jakychkoli nejasnosti. Pokud vaSe chyba neni pokazdé reprodukovatelna,
muZete pfesto podat hlaSeni chyby se zminkou o periodické povaze chyby.

» Zkuste najit chybu i najinych mistech — Nékdy vyvojar pouziva stejny kod pro
rizné situace. Opakovani v jinych ¢astech hry muze zazit okruh podezielych
Casti kodu.

» Trikratsitext pfed odeslanim pfectéte — Prectéte sivSechny véty, formulace a
kroky, které jsou v hlaseni chyby pouZity. Zjistéte, zda néktera véta nevytvari
nejasnosti, které by mohly vést k nespravné interpretaci.

Cviceni: Hledani chybek

Nechte Zaky najit bug ve hfe spoluzdka, nebo ve hte, kterou dobfe znite. MuzZete
také vyuzit bugy, které pouZivaji speedrunnefi:

OneShortEye

YouTube kanal

https://www.youtube.com/@OneShortEye
L
Z4ci sepi’i bug report. Poté bug report pfedaji spoluzakovi. Pobavte se #aky o tom,
jestli by byli schopni na zdkladé bug reportu dany problém identifikovat a feSit.

Playtesting je testovani cilené na hratelnost, zabavnost a herni zazitek.

Testovat se musi rizné styly hrani (Killer, Socializer, Explorel, Achiever) podle
Bartlovy Taxonomie hrace.

Bartle‘s Taxonomy - What Type of Player are You? - Extra
Credits

Extra History (2015)

https://youtu.be/yxpW2ltDNow

Playtesting je dobry zplisob, jak ziskat zpétnou vazbu od hract pfed dokonéenim
hry. Také se jedna o zpusob, jak firmy ovéfuji, zda-li hra muZe byt komer¢né
Uspésna.

Nékteré hry se oteviraji playtestim ve vyvoji (Minecraft mél ,open alphu”),
a ptizpusobuji vyvoj hry p¥imo hra¢tm. Playtest miZe pomoci v designovém
pristupu ,,Follow the fun” (Nasleduj zabavnost). Tedy udélam prototyp, zjistim co
na ném lidi bavi, a ten aspekt hry rozvijim, zbytek zahazuji - a tak potad dokola.

Valve's ,,Secret Weapon*
Game Maker's Toolkit (2023)
https://youtu.be/9YomqkoC6kE

Playtesting ,God of War*
GDC (2022)
https://youtu.be/Zr4usKf_CT4

Druhy playtesti:

» Interni — kdyz palytestuji samotni vyvojafi nebo interni tym.

» Lokalni — kdyZ playtestuje vybrana skupina hrac¢l s predem uréenymi
zkuSenostmi s danym Zanrem.

» ,,Slepy” — kdyz playtestuje kdokoliv, kdo se na test prihlasi.

Po playtestu je potfebné ziskat zpétnou vazbu od hraci, bud dstné nebo pomoci
formulare. Pfiklad, jak mliZze vypadat formuléf pro playtesting:

Playtest Form
Kathleen Mercury (2020)

https://www.kathleenmercury.com/uploads/2/2/7/4/22743302/game__salu-
te_playtest_form_ -_ fillable-4.pdf

Formulaf by nemél byt dlouhy, mél by obsahovat riizné typy otézek:

» Pouzivejte otazky na Skale ,PIné souhlasim - plné nesouhlasim” — dobré
otazky na postoje hodnoty typu ,,Hra méla zajimavy pribéh, ktery jsem chtél
sledovat”

» Znamkovani - je dobré pro porovnatelnost v riiznych playtestech
a u specifickych mechanik a otazek. Napt. ,,Jak byste ohodnotili ovladatelnost
hrdcské postavy?” (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi).

» Oteviené otazky — aby se hraci mohli vyjadfovat svym zpusbem, je duleZité
i poradi, v jakém se playtester rozhodne poznamky napsat, urcuje to, co je
pro néj diileZité.
Hrac je ovlivnén pfedchozimi zkuSenostmi, proto je dobré je aspoil obecné znat
a ptat se nané.
Dulezité pravidla pfi vyhodnocovani zpétné vazby:
» Ne vSechna zpétna vazba je relevantni.

» Negativni zpétnd vazba nemusi vést ke zméné zakladnich designovych pilifg,
na kterych hra stoji - spiSe je nutné zhodnotit, zda nastavené pilife opravdu
napliuji.

» Vzdy se najdou hrai, kterym se hra nebo jeji dlileZité ¢asti nebudou libit — to
je v poradku.

Cviceni: Playtestovy formulafr

Nechte studenty vytvofit playtestovy formular a poté jim dejte za ikol, aby nasli
nékoho, kdo si jejich hru zahraje a dotaznik vyplni — rodina, pratele, ale idealné
lidé, které viibec neznaji.

Sejdéte se nad ziskanymi dotazniky a diskutuje uZitecnost informaci, které z nich
studenti ziskali.
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Smyslem testll a playtestl je hru na zdkladé nich ménit. Nechte studenty aby
nalezené problémy ve svych hrach co nejasnéji pojmenovali. Na zakladé urceni
problému je nechte navrhnout zmény a vedte Zaky k tomu, aby jasné urcili
jak zmény provedou. Zéci si také musi uré¢it, jak si ové¥i, zda dané zmény vedly
k vyfeseni problému.

How One Gameplay Decision Changed Diablo Forever |
War Stories | Ars Technica

Ars Technica (2020)

https://youtu.be/huPF3Gid7DE

How Game Designers Solved These 11 Problems
Game Maker‘s Toolkit (2022)
https://youtu.be/rJZyPdYIbZI

NAVAZNDST NA ZKUSENDSTI ZAKD

Zakladem testovani je systematic¢nost pfistupu. Tento postup je pomérné vzacny,
maloco v Zivoté timto zplisobem v mladém véku feSime. NejCasté&ji ¢astéji to mohli
zaci pravdépodobné zazit pfi hrani her, pokud se snazili dosahnout cile mimo
dohrani samotné hry, a snazili se dosahnout néceho, k ¢emu hra nebyla urcena.
Hledejte prilezitosti, kdy se Zaci v Zivoté rozhodli vyzkouset véci bez znalosti toho,
jak funguje systém, ktery k tomu pouzili.

Diilezitym aspektem je komunikace. Sméfujte Zaky uvédomeéni si nedorozuméni,
které v Zivoté zazili. VétSina z nich byva na zakladé nejasné komunikace. Proberte
s zaky zplisoby, jak by méli komunikovat, aby se nedorozuménim vyhnuli.

Dobrym pomocnikem pro chépéni testovani mohou byt strategické hry z tabord,
adapta¢nich kruzd atd. Ty vybizeji k hrace k hledani efektivni strategie a k tomu
je potfeba testovani riiznych pfistupli. Zkuste si je zahrat a potom hledat efektivni
pfistupy k hledani optimdlni strategie. Napf. se miize jednat o Marshmallow
Challenge

REFLEXE

Nechte zaky playtestovat nahodnou hru, tfeba na itch.io. Nechte je sepsat playtest
report a dejte jim k tomu co nejméné instrukci. Na zdkladé reporti miZete zjistit,
zda si Zaci ur¢ili smysluplné cile a metody ovéfovani, systematicnost jejich p¥istupt
a pouzivani jasného jazyka. Sdilejte s nimi své poznatky ohledné jejich reportd.
Test

Jaké jsou cile a zodpovédnosti testera?

Jaké jsou typy testovani her?

Co byste délali, abyste zlepsili herni zazitek hraca?

Jakym zplisobem byste testovali interaktivitu objektt v hie?

vvyvyy

v

Jak by mél vypadat bug report?

Jaké jsou vyhody a nevyhody testovani hry nezavislym testerem nebo
,in-house” testerem?

Co je potfeba zohlednit pfi planovani testovani?

Jakym zplisobem byste pfistoupili k opravé nasledujicich bugg:

v

vy

> Jeskynniho trolla nelze porazit nékterymi zbranémi.
> HUD zobrazuje nespravné mnozstvi munice.
> Grafika ve 3. Grovni je rozbita.

NOSNA MYSLENKA

» Testovani musi byt systematické a jasné cilené a zpétné zhodnotitelné.
Kvalitni testovani zavisi na schopnosti eliminovat co nejvice moznosti, které
mohou za chybou nebo nefunkéni ¢asti stat.

» Zadna dokondend hra neni bez chyb. Zasadni je schopnost uréit, které chyby
ni¢i zazitek z hrani natolik, Ze je hra nehratelna a které chyby jsou jen
neptijemnosti, které hrac prehlédne.

» Smyslem testovani je ziskat dileZité informace o hratelnosti hry. Je nutné
naucit se rozliovat mezi problémy zplisobenymi tim, Ze nékteré prvky hry
jesté nebyly vytvofeny a tim, kdy je dana funkce opravdu nefunkéni nebo
nespliiuje designérsky zameér.
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ZAKLADY HERNI
PRODUACE

Zéaci se budou vénovat online produk¢nim nastrOJum které rozsifuji
moznosti v koordinaci tymu. Ve svém tymu si jasné popisi a zvoli role a
rozdéli zodpovednostl za jednotlivé Casti spole¢ného projektu. Vytvorl také
produkeni plan a zvoli osoby odpovédné za jeho dodrZovani. Sami si stanovi
tresty a odmény za nedokoncenou prac1 nebo praci navic a pro veskeré dohody
vytvorl pisemné smlouvy. Zaci tak ziskaji dovednosti v profesionalni facilitaci
tviirciho procesu.

CiL MODULU

74k:

» roz$ifuje sviij slovnik pojmu o pokroCilou terminologii z produkce her,
herniho marketingu a reklamy;

» vlastnimi slovy popiSe zasady organizace tymu, tymové role;

» analyzuje a kriticky hodnoti rozdily mezi fizenim, vedenim a delegovani
tkolt v tymu;

» aktivné pozoruje tymovou spolupraci, pfijima a dava konstruktivné zpétnou
vazbuy;

» rozviji své schopnosti v prezentaci a vefejném vystupovani;

» na zdkladé rozboru zdznamu vlastni prezentace, méni a zlepsuje svou gesci
arétoriku;

» vytvori dvouminutové predstaveni své hry.

0BSAH MODULU

Pro tvorbu cili se hodi metoda SMART, kterd poméhd stanovovat efektivni a real-
izovatelné cile. SMART je zkratka, ktera znamena specificky (Specific), méfitelny
(Mesurable), dosazitelny (Achievable), relevantni (Relevant) a ¢asové omezeny
(Time-bound).

» S — Specific — konkrétni — Cil SMART by mél byt jasny, dobfe definovany
a konkrétni, pokud jde o to, ¢eho ma byt dosaZeno. Konkrétnost pomaha
sousttedit se a vyjasnit si cile.

> Otazky: Ceho chcete dosdhnout? Pro¢ je to dilleZité? Pro koho to délate?

> Nestadi cil ,,Vytvofit hru” - dilezité je urcit si jakou hru chci vytvaret,
napf. ,,Vytvorit kratkou hru, jejiz zakon¢enim budou hraci prekvapeni”
nebo ,,Vytvofit hru, ve které pordZim neptatele pomocislov” - dulezité
je to, co bude stat v centru pozornosti pfi tvorbé hry

» M - Measurable — méfitelny: Cil SMART by mél byt méfitelny, aby bylo
mozné sledovat pokrok a uspéch. Mél by obsahovat konkrétni kritéria
nebo ukazatele, které umozni kvantifikovat rozsah nebo uroven dosazeni.
Méfitelné cile vam pomohou pochopit, zda délate pokroky a kdy jste cile
uspésné dosahli.

> Otazky: ,Jak dlouhd hra bude? Kolik bude mit mechanik? Kolik levelii?”

> MgéFitelnost je diileZitd pro shodé na rozsahu projektu a pro moZnost
efektivniho planovani. Pfesto, Ze na zacatku bude odhad $patny, je
dilezité aby byl stejny pro v§echny v tymu.

> K méfitelnosti je dobré pristoupit i z hlediska designérského, ne
jen produké¢niho. Je rozdil, pokud si ur€im, Ze ,kazdy hrd¢ zaZije
prekvapeni” nebo ,,hrdci vénujici pozornost pribéhu zaZiji prekvapeni.”
nebo ,,vSechny souboje probihaji slovy” misto ,,nékteré souboje probihaji
slovy”.

» A - Achievable — dosazitelny — Cil by mél byt realisticky a dosazitelny. Mél by
zohlediiovat dostupné zdroje, dovednosti a Casovy ramec. Je dulezité stanovit
si cile, které jsou narocné, ale pfesto dosaZitelné. Stanoveni nedosazitelnych
cil mbze vést k frustraci a demotivaci.

> Otazky: ,,Jsme schopni tyto cile splnit? Bereme v tivahu vSechny omezeni,
kterd mdme?”

> Vtomto ohledu je dileZité vytvofit jednoduchou verzi svého produktu
a ovérit si, zda se odhady bliZily realité.

» R — Relevant - relevantni — Cil by mél byt relevantni a v souladu s vasimi
celkovymi cili, hodnotami nebo poZadovanymi vysledky. Mél by mit
smysluplnou vazbu na vase $irsi aspirace nebo kontext, ve kterém pracujete.
To zajistuje, Ze cil ma smysl a pfispiva k vasemu celkovému pokroku.

> Otazky: ,,PomiiZe mi takovd hra v dosaZeni mych osobnich cilii? Rozviji mé
prdce na ni smérem, kterym se chci rozvijet?”

» T - Time-bound - ohrani¢eny v ¢ase — Cil by mél mit konkrétni ¢asovy ramec
nebo termin dokonceni. To pomahd vytvofit pocit naléhavosti, poskytuje
motivaci a pomaha vam udrZet se na spravné cesté. Stanoveny ¢asovy ramec
také umoZnuje planovani a stanoveni priorit tikolt a ¢innosti.

DodrZovanim ramce cilti SMART miiZete vytvaret cile, které jsou dobie definované,
realizovatelné a zvySuji pravdépodobnost Gspéchu. PomiZe vam objasnit vaSe
zaméry, zamérit Usili, sledovat pokrok a udrzet si motivaci v pribéhu celého
procesu dosahovéni cild.

SMART metoda — Wikipedie
Wikipedie
https://cs.wikipedia.org/wiki/SMART _metoda

Cviceni: SMART Projektu

Vyzvéte zaky aby pro svij projekt sepsali a vytvotili SMART cile. Spole¢né je poté
sdilejte a vyzvéte a vzajemné si dejte zpétnou vazbu, zda formulace, kterou studenti
zvolili, odpovida na vSechny aspekty SMART cila.
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How to Set and Achieve SMART Goals: Crash Course Busi-
ness - Soft Skills #9

CrashCourse (2019)

https://youtu.be/LQ5UjinryBc

SMART Goals
Mind Tools Content Team (2022)
https://www.mindtools.com/a4wo118/smart-goals

Zakladnim pfedpokladem k funkénimu tymu je rozdéleni kompetenci.
Diskuze: Tymové role u (ne)fungujiciho tymu

Zahajte tymovou diskusi nebo schlizku vénovanou specidlné vyjasnéni roli.
Vysvétlete vyznam vyjasnéni roli pro zlep$eni tymové price a dosaZeni cild.
Podpotte otevieny a upfimny dialog, pti kterém mohou ¢lenové tymu klast otazky
a podeélit se o své chapani svych soucasnych roli.

Vyzvéte ¢leny tymu, aby sami vyjadfili, jak chapou své povinnosti a ikoly. Kazdy
zak predlozi seznam nebo popis tikold, které v soucasné dobé plni nebo o kterych
se domniva, Ze by za né mél byt zodpovédny.

Porovnejte seznamy odpovédnosti jednotlivych ¢lenti s cili a dkoly tymu.
Identifikujte oblasti souladu a pfipadné nesrovnalosti.

Pokud v8ichni v tymu souhlasi s rozdélenim tkolq, je $ance na minimalizaci ne-
spokojenosti se sméfovanim projektu a svalovani viny pfi problémech.

Zdokumentujte a sdilejte popisy a zodpovédnosti roli.

Vytvofte v tymu kulturu oteviené komunikace. Povzbuzujte Cleny tymu, aby
pravidelné informovali o svém pokroku, problémech a pfipadnych Gpravach.

Teoreticky ivod: Rozdéleni produk¢nich roli v tymu

V malych Skolnich tymech je zasadnim predpokladem pro uspéch projektu
rozdéleni téch uikolq, které nikdo nechce délat — vét§inou se jednd organizaci prace
a zajiStovani komunikace.

Bézné v tymu vSichni délaji vSechno (vSichni Zaci by se asporn trochu méli podilet
na vSech slozkach hry) nebo si rozdéli ikoly v ramci tvorby (vizual, programovani,
zvuk atd.), malokdo se vSak chytne produkeni role.

Produk¢ni role nemusi byt autoritativni a v malém tymu by méla byt spise kontrolni
a inicia¢ni.

Jako minimum potfebuje kazda pracovni skupina zapisovatele, hlidace ¢asu
(¢asopes), hlidace tikolii a moderatora.

» Casopes — hlida dodrZovani individualnich termind a je zodpovédny za jejich
aktualizaci, pokud je potfeba je zménit. NeCekd, aZ se objevi hotova prace,
prubézné se ptd, zda se stihd. P¥ipomind spole¢ni deadliny tymu a kontroluje,
zda je mozné stihnout stanovené cile ve stanoveny Cas a kdyZ ne, tak iniciuje
domluvu na feSeni.

» Hlida¢vystupii — je zodpovédny za hlidani, zda se pracuje na vech potfebnych
ukolech a zda jsou ukoly odevzdavany v pozadované kvalité v jednotlivych
krocich tvorby. Pokud je néjaka ¢ast zanedbavana nebo pfili§ odkladana,
iniciuje napravu. Je zodpovédny za kontrolu plnéni vSech stanovenych
poZadavki a cili.

» Manazer komunikace — vytvari kanaly, na kterych tym komunikuje, spravné
je pojmenovava a organizuje. Pfipomina ostatni, Ze maji sdilet duleZité
informace a pomaha s jejich srozumitelnosti. Organizuje schiizky a zajistuje
aby ke komunika¢nim vystuptim méli vichni p¥istup.

» Zapisovatel — zapisuje rozhodnuti a dllezité body, o kterych se mluvi na
schiizkach, aktualizuje cile a dokumentaci, kterd se k projektu vytvati. Je
zodpovédny za to, Ze informace ve sdilenych dokumentech jsou aktudlni
a véci, které se zménili, jsou archivované.

Cviceni: Rozdéleni roli v tymu
Projdéte si se zaky procesem rozdélovani roli v tymu a vedte je k vytvofeni zapisu.
Spole¢né sdilejte jak proces v jednotlivych tymech fungoval, kde vyvstaly problémy
ajakje resili.

Teoreticky ivod: Rozvoj tymové soluprace
Spoluprace v tymu je dovednost, kterou se lze naudit. V tymu automaticky
prijimame urcité pfistupy a role. Stavime se do jisté pozice, snazime vyplnit roli,
kterou citime, Ze je potfebna. Je dobré znat, jaké role pfijimam a do jakych roli se
stavi ostatni a podle toho rozdélovat ukoly a hlidat, aby nékdo pfevzal i ty role,
které v tymu chybi.

Cviceni: Marshmallow Challenge

Vyzkousejte se zZaky ,,Marshmallow challenge”, jejiZ pravidla naleznete tady:

Marshmallow Challenge

https://www.marshmallowchallenge.com/

Po dokonceni vyzvy se podivejte na tohle video:
| N

Proberte s ZaKy, co se naucili o praci v tymu, jaké role Zaci pfi hrani pfevzali a jaky
to mélo dopad na tspéch tymu. MuZete spolené prozkoumat dal$i role, které
identifikuji odbornici:

‘ Build a tower, build a team
TED, Tom Wujec (2010)
¥ https://www.ted.com/talks/tom_ wujec_build_a_tower_build_a_team

The Nine Belbin Team Roles
Belbin (2015)
https://www.belbin.com/about/belbin-team-roles
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Teoreticky tivod: Priority lidi v tymu

Je dobré kdyz jsou priority lidi tymu vyvazené, priority je mozné shrnout do $irSich
kategorii:

» Peopleoriented — Lidé zaméfeni na to, aby tym fungoval lidsky, aby probihala
komunikace, a aby se v ni lidé citili dobfe. Vytvati zazemi pro ostatni, davaji
prostor a chtéji, aby vSichni jednali a pracovali se souhlasem a s vnitfni
motivaci pro sviij tkol.

» Process oriented — lidé zaméfeni na systém tvorby. Chtéji mit jasné nastavené
postupy a scénare pro kazdou situaci. Vytvari workflow pfedavani prace
z jednoho oddéleni do druhého a chtéji, aby se vSichni fidili postupy, které
jsou domluvené.

» Goals oriented — jsou zaméteni pfedevsim navysledek a jeho kvalitu. VSechno
ostatni muzZe jit stranou, dlileZit4 je co nejvy$si kvalita vystupu.

Cviceni: Projekt stejnych priorit

Zkuste se studenty vytvofit scénare, jak by vypadala spoluprace v tymu, kde by méli
v§ichni lidé stejné priority?

How to Plan Your Game Development Project
Ask Gamedev (2018)
https://youtu.be/a7vZFiFLw-w

Velké tkoly jako tvorba hry jsou ve své komplexnosti zastrasujici a pusobi
nedosazitelné

Jakykoliv projekt muaZe byt rozdélen na sérii malych korkii, které je nutné udélat
k dokonceni projektu. Schopnost rozdéleni projektu na jednotlivé kroky je zasadni
pro uspéch projektu. Pro naplanovani projektu je diilezité urcit si priority a znat
dulezité body v tvorbé hry.

Kazda hra by méla stat na nékolika jasnych zakladnich myslenkach, které by mély
byt dostatecné specifické, aby se tim odliSovala od ostatni. Tyto designové pilife
stoji jako nastroj pro prioritizaci Gkolli a zaméfeni v riznych ¢astech vyvoje.
Rozsah projektu se planuje na jednotlivé , featury” (funkce) hry - napf. skok,
inventar, obchod s NPC a dal$i mechaniky. Kazdé mechanice je tfeba pfidélit hruby
pocet pracovnich dni na kazdého ¢lena tymu, ktery na mechanice pracuje.

Nastroje jako je Notion, Confluence anebo Jira jsou cestami jak jasné a efektivné
organizovat projekt. Umoznuji vytvarfet stranky a databaze s vnitfni strukturou
a predevsim propojeni mezi jednotlivymi ¢astmi dokumentace.

> Your connected workspace for wiki, docs & projects | No-

tion
4 Notion Labs, Inc.(2016)
https://notion.so/

The Easiest Notion Guide You‘ll Ever See - Digital Mini-
malism

Robert Creating (2022)

https://youtu.be/UXscvzcDIXE

Hra je interaktivni systém, dokumentace musi byt také systémova.

Vytvarejte , kanbany” — To-do seznamy, které umoznuji pfesouvani mezi To-Do,
In progress a Done a tim tymové sledovani postupu.

V ramci herni produkce se Casto pracuje s tzv. design dokumentem a slouzi k fadé
dulezitych Gcelu:

» Planovani — Navrhové dokumenty vam pomohou naplanovat hru a urcit jasny
smér pro vas$ tym. To zahrnuje vytvoreni konceptu hry, pfibéhu, hernich
mechanik a navrhu arovni. Pomoci navrhového dokumentu nastinite funkce
a herni prvky, které chcete do hry zahrnout.

» Komunikace — Navrhové dokumenty vam pomohou sdélit vizi hry
a pozadavky €lentim tymu a zdcastnénym stranam. Zajistite tak, Ze v8ichni
budou na stejné viné a budou jasné chapat, co se od nich ocekava.

» Reference — Navrhové dokumenty slouZi ¢lentim va$eho tymu jako reference
v pribéhu celého procesu vyvoje. Patfi sem umeélci, programatofi a autofi,
ktefi se budou muset odkazovat na navrhovy dokument, aby se ujistili, Ze
vytvareji prostfedky a funkce, které zapadaji do celkové vize hry.

» Iterace — Dokumenty navrhu umoziuji iterovat navrh hry podle toho, jak
ziskavate zpétnou vazbu z hrani nebo jinych zdroji. Pomoci dokumentu
muzZete provadét zmény v navrhu hry a odpovidajicim zpisobem jej
aktualizovat.

» Dokumentace — Dokumenty navrhu slouzi jako trvaly zaznam procesu vyvoje
hry. Lze je pouZit k vytvofeni komplexni historie vyvoje hry a lze se na né
odvoléavat v budoucich projektech, abyste zlep$ili sviij vyvojovy proces.

Game Design Process: Designing Your Video Game
Ask Gamedev (2018)
https://youtu.be/2allRDamNT4

|

Design Land: Creating Great Design Docs - Extra Credits
Video Games

Extra History (2022)

https://youtu.be/ZE8v7uVGepM

Diablo Pitch
Condor, Inc (1994)
http://www.graybeardgames.com/download/diablo__pitch.pdf
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Diilezité procesy, které je potfeba do tymu zavést: Cvi¢eni: SWOT studentskych projekti

» Zapisovani napadu z debat — Mnoho zajimavych napadd vznika a zanika
mimo formalni pfilezitosti - u kavy, obéda v ndhodné debaté. Tym si musi
vytvofit zvyk tyto napady, nebo mozné feSeni problémt zapisovat.

Nechte zaky provést SWOT analyzu jejich projektu. Po identifikaci jednotlivych
Casti SWOTu je nasmérujte k nastinéni dal$iho postupu:

» Analyzujte a stanovte priority —Pfezkoumejte a analyzujte zjiSténé silné
a slabé stranky, prileZitosti a hrozby. Identifikujte nejvyznamnéjsi nebo
nejvlivnéjsi faktory v ramci kazdé kategorie.

» Dokumentace designti — Funk¢nost se mechanik se musi napsat. V§ichni
v tymu se musi u¢it jak zapisovat, jak pfesné ma dana featura fungovat a jak
navzajem designy ¢ist.

» Vypracujte strategie — Na zakladé analyzy vypracujte strategie, které vyuziji

» Prepisovani — Pokazd¢, kdyZ se nékdo rozhodne design zmenit, je nutné silné stranky, fesi slabé stranky, vyuZivaji prilezitosti a zmirnuji hrozby.

vytvofit novou verzi popisu v design dokumentu a na zménu upozornit —
neplanované zmény jsou nutné, ale vedou k velkym problémum.

Vherni tvorbé se pracuje s milestony (milniky) — konkrétni body ve vyvoji hry, které
oznacuji dokonceni zasadni Casti hry, ve kterém lze jasné vidét jeji stav a upravit

Analyza SWOT je nastroj strategického planovani, ktery slouzi k vyhodnoceni plan do daléfho bodu.

silnych a slabych stranek, prilezitosti a hrozeb projektu. Poskytuje komplexni
posouzeni vnit¥nich a vnéjsich faktoru, které mohou ovlivnit dspéch. » Koncept a navrh — Tento milnik zahrnuje pocCatetni napad a koncepci
hry. Zahrnuje definovani zikladnich hernich mechanik, hernich prvki,
vytvarného stylu, pfibéhu a celkové vize hry. Faze niavrhu mizZe také
zahrnovat vytvofeni konceptudlnich obrazkd, skic a ranych prototypt pro
vizualizaci vzhledu hry

» Silné stranky — pozitivni vlastnosti produktu, které poskytuji vyhodu. Mohou
to byt jedine¢né dovednosti, odborné znalosti, zdroje.

» Slabé stranky — interni faktory, které subjekt brzdi nebo znevyhodnuji.
Mohou zahrnovat nedostatek dovednosti, omezené zdroje, naro¢nost

X » Prototyp — Etapa prototypu se zaméfuje na vytvoreni funké¢ni, ale omezené
produkce asetl. typ pap yp j vy )

verze hry. To umoZiluje tymu otestovat a vyhodnotit zakladni herni
mechanismy, ovladani a celkovy dojem ze hry. Vytvofeni prototypu pomaha
identifikovat potencidlni problémy a poskytuje cennou zpétnou vazbu pro
zdokonaleni navrhu.

Vevs

» Prilezitosti — vnéjsi faktory nebo situace, které mohou byt pro subjekt
vyhodné. U her to miZe byt napf. prostor pro vytvofeni znovuhratelnsti hry,
potencial pro speedrunnery, snadné budovatelnost dal$ich levell atd.

Vv

» Hrozby - Hrozby jsou vnéjsi faktory, které mohou mit na subjekt negativni » Vertical slice — jgdr_la'ﬁrgvefl / mala Eéstvhry dokgnéené v co nejlepsi kvalité,
dopad. V herni tvorbé by byly aktualni hrozby jako podobnost dal$im hram, ktery jasné udava finalni podobu a funk¢nost celé hry.

nezajem publika, narocnost na hardware atp. » Alfa / Horizontal slice — V alfa fazi se jedna o vjznamnou fazi dokoncent,

kdy jsou implementovany zakladni funkce hry a hra je hratelna od zacatku
do konce. Tento milnik znamena pfechod od primarniho zaméfeni na vyvoj
4 k rozsdhlému testovani, opravam chyb a vyvaZovani. Alfa verze muZe stale
obsahovat zastupné prostfedky a nékteré nedokoncené funkce.

Pozitivni vliv Negativni vliv

Vnit¥ni _Strength oy . Y vews vy , .
prostred (Silné stranky) » Beta verze — Beta milnik pfedstavuje vyladénéjsi a funkéné kompletni verzi
hry. V této fazi je vétSina chyb a problémi vyfeSena a hra je pfipravena pro
$irs$i publikum. Beta testovani zahrnuje sbér zpétné vazby od hract, testovani
vykonu na riznych platforméch a konec¢na vylepSeni na zékladé podnétl
uzivateld.

V““;*fls‘; ?g?gg;‘;{(‘)isti%s Dt » Gold Master (GM) — Milnik Gold Master pfedstavuje finalni verzi hry, které je
pfipravena k vydani. VeSkery vyvoj, testovani a ladéni bylo dokonceno a hra
je povazovana za stabilni a pfipravenou k distribuci nebo zvefejnéni. Verze

GM se obvykle pouziva pro kopirovani, baleni a pfipravu na uvedeni na trh.

(Hrozby)

» Po spusténi — Po vydani hry se milnik po spusténi zaméfuje na poskytovani
SWOT — Wikipedie pribézné podpory, aktualizaci a dopliiovani obsahu na zakladé zpétné vazby

Wikipedie
https://cs.wikipedia.org/wiki/SWOT
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hrach a pozadavki trhu. Tato fize muZe zahrnovat vydavani zaplat, oprav
chyb, stahovatelného obsahu (DLC), rozsifeni.
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Fail Faster - A Mantra for Creative Thinkers - Extra Cre-
dits
Extra History (2014)

‘ https://youtu.be/rDjrOaoHz9s

How to Plan Your Game Development Project
Ask Gamedev (2018)

‘ https://youtu.be/a7vZFiFLw-w
[

Making Your First Game: Minimum Viable Product - Sco-
pe Small, Start Right - Extra Credits

Extra History (2015)

https://youtu.be/UvCriitqIxQ

Cviceni: Milestony

Projdéte se svymi zaky informace vySe a vytvofte s nimi plan na jednotlivé faze
jejich projektu. Zalozte s nimi prostor pro jejich projektovou dokumentaci
a nechte je vytvorit seznam tikolt pro kazdy milestone. Sdilejte spole¢né vysledky
a porovnejte, zda se projekty pohybuji na stejnych odhadech rozsahu. Diskutujte
rozdily v odhadech a pokuste se identifikovat lep$i odhad. Identifikujte spole¢né
rizika jednotlivych projekta.

Vytvorenidobré prezentace zahrnuje efektivni pfedani sdéleni, upoutani pozornosti
publika a pfesvédceni, aby se o vas napad, produkt nebo projekt zajimalo. Zde je
nékolik krokii, které vam pomohou vytvofit dobrou prezentaci:

» Definujte sviij cil —Jasné urcete cil svého pitchingu. Usilujete o investici,
partnerstvi nebo podporu? Uvédomte si, ¢eho chcete prostfednictvim své
prezentace dosdhnout, abyste mohli zamérit své sdéleni.

» Poznejte své publikum — Prozkoumejte a pochopte své cilové publikum.
Zjistéte jejich potfeby, zajmy a bolestivé body. Pfizpusobte svou prezentaci
tak, aby se tykala jejich konkrétnich problémii, a zdiraznéte, jak jim vas
napad nebo feSeni muze byt prospésné.

» Vytvoite pfesvédCivy pfibéh — Zacnéte sviij pitch poutavym a struénym
uvodem, ktery upoutd jejich pozornost. Jasné sdélte problém nebo pfilezitost,
kterou feSite, a vysvétlete, proc je dllezita. Vytvotte vypravéni, které vypravi
pribéh a emocionalné zaujme vase publikum.

» Predstavte jedine¢nou nabidku hodnoty — Jasné formulujte jedine¢nou
hodnotu, kterou vas napad nebo produkt nabizi. Vyzdvihnéte jeho
konkuren¢ni vyhodu, inovativni vlastnosti nebo vyhody, které ho odlisuji od
stavajicich feSeni. Jasné vysvétlete, pro¢ vas napad stoji za zvaZeni.

» Budte stru¢ni a soustfedéni — Dbejte na ¢asova omezeni a predstavte svij
napad struc¢né. Vyhnéte se pfiliSnému Zargonu nebo technickym detailtim,
které by mohly vase publikum zmast nebo zahltit. Zaméfte se na klicové body

vvvvvv

a informace, které jsou pro vas cil nejdtlezitéjsi.

» Pouzivejte vizudlni pomiicky — Vizudlni pomucky mohou vas$i prezentaci
obohatit a pomoci efektivné pfedat informace. PouZivejte je k ilustraci
Kklicovych bodii, prezentaci idajt nebo statistik a k vizualni podpote svého
sdéleni. Dbejte na to, aby vaSe vizualni pomucky byly jasné, vizualné
pritazlivé a snadno pochopitelné.

» Prokazte trzni potencial — Ukazte dukazy o poptavce na trhu a potencialu
uspéchu. PredloZte prizkum trhu, zpétnou vazbu od zakaznik@ nebo
ukazatele raného pfijeti, abyste potvrdili Zivotaschopnost svého napadu.
Uvedte tdaje nebo trendy, které podporuji vase tvrzeni a ilustruji potencial
rlstu.

» Predvidejte a fe$te namitky — Identifikujte potencidlni obavy nebo namitky,
které muze mit vase publikum, a proaktivné je fe$te ve své prezentaci.
Predvidejte otazky a nabidnéte jasné a presvédCivé odpovédi, abyste si
vybudovali dtivéru ve sviij napad.

» Procvicujte a zdokonalujte — Opakované si procvi¢te svlij napad, abyste
se ujistili, Ze budete pfi skutecné prezentaci sebevédomi a srozumitelni.
Vyzadejte si zpétnou vazbu od duvéryhodnych koleghi nebo mentort
a zapracujte jejich navrhy, abyste zlepsili srozumitelnost a ptisobivost své
prezentace.

» ZakoncCete prezentaci diraznou vyzvou k akci — Na zavér své prezentace
uvedte jasnou a presvédcivou vyzvu k akci. Jasné uvedte, co od publika chcete,
at uz jde o investici, podporu nebo dalsi diskuzi. Uvedte kontaktni informace
nebo dalsi kroky, které usnadni nasledné kroky.

Nezapomerite, Ze dobry pitch neni jen o pfedani informaci, ale také o zapojeni
publika, vytvoreni spojeni s publikem a o tom, Ze se vam podafi navazat kontakt
s publikem.

Cviceni: Pitch pfed kamerou

Nechte Zaky pfipravit si prezentaci a jejich vystupy natocte na kameru. Vidét sam
sebe mluvit a gestiulovat je i¢inny nastroj na zlep$eni projevu. Proberte s Zaky
chyby, které délaji a ukazte je na konkrétnich momentech v jejich videu. Nechte
dat ostatni Zaky zpétnou vazbu. Vnimani svych chyb je naroc¢né, vedte debaty v co
nejpozitivnéj$im duchu a ukazujte i hodné dobrych aspektli vystupu.

NAVAZNOST NA ZKUSENDSTI ZAKD

Vse v nasich Zivotech je projekt. Jakykoliv cil si zvolime, pro jeho dosaZeni musime
naplanovat a provést jasné a konkrétni kroky. Délame to pfirozené, i kdyZ nezname
spravné postupy. Mluvte se Zaky o procesech, kterymi si prosli, kdyZ chtéli splnit
néjaky cil — napt. dostat se na vasi Skolu.

Zkuste s zaky probirat, jaké to je pracovat v nevédomosti. Zda se jim pfihodilo, Ze
dostali kol a nevédéli pro¢ a k cemu vede. Rozeberte s nimi, v jakém prostfedi by
se jim idealné pracovalo a jaké vSechny informace by k takové praci potfebovali.
Strach z vefejného vystupovani je jednim z nejcastéjSich a nejpfirozenéjsich
strachil v populaci. SnaZte se studenty mluvit a rozebirat tento jejich pocit a hledat
individualni triky, které jim pomahaji. Studenti musi pochopit, Ze tento strach lze
Casem prekonat.
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NOSNA MYSLENKA

» Tvorba her je tymova prace. Klicem k tymové praci je efektivni komunikace,
kterd stoji na jasnych cilech, vyjasnénych ocekavanich, nastaveni systému
komunikace v tymu a jasné rozdélenych kompetencich.

» Produk¢ni nastroje jsou pouze natolik G¢inné, na kolik jim véfi a vyZivaji
¢lenové tymu. Dodrzovani nastavenych pravidel je potfeba vyZadovat
a kontrolovat.

» Na organizaci tymu Casto stoji a pada tspéch tymu. Je proto ji tfeba vénovat
pozornost, Cas a energii. Schopnost odhadnout moznosti tymu, rozsah
projektu a ¢asovou narocnost tikold je pfimo imérnd informacim, které mezi
sebou tym sdili.

» Prezentace projektu je zdsadnim momentem v jeho Zivoté. Pokud nejsem
schopen presvédcit lidi aby si mou hru zahrali, nemohou uznat ani jeji kvality.
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Modul je zaméfeny na schopnosti Zakd chdpat a vyuzivat strukturu
ptibéhu a vystavét a odvypravét smysluplny narativ. Zaci budou
vedeni ke analytickému vnimaji pfibeht, rozboru jejich struktury
a jednotlivych pribéhovych zvrati. Budou se vénovat tvorbé

kvalitniho charakteru postav a své znalosti aplikuji na vlastni
pfibéhy

Z4k:

roz§ituje svij slovnik pojmi o terminologii naratologie a sémiotiky;

vlastnimi slovy popise co je to pfibéh, jaké ma stavebni prvky a strukturu;

analyzuje a kriticky hodnoti smysluplnost a kvalitu pfibéhu filmi, knih a her;

je schopen analyzovat rozdil v narativu mezi interaktivnimi a neinterak-

tivnimi médii;

» je schopen vlastnimi slovy popsat klasickou trojaktovou strukturu pfibéhu a
pouzit ji na tvorbu jednoduché zapletky;

» zna a do svého hracského deniku analyzuje narativ her a svou analyzu
prezentuje;

» zna a popisuje riizné druhy hracskych pocitii (empowering feel, loosing of
control, katarze, pay of) a pfifazuje k nim ptiklady;

» analyzuje méfitko hernich svétl a jeho vliv na narativ hry a pocit hrace;

» vytvofi a prezentuji svlijj vlastni herni p¥ibéh ve kterém popiSi pouZiti
jednotlivych pojmt z nauceného uciva;

» vytvofijednoduchou hru s pfibéhem v nastroji Twine.

0BSAH MODULU

Cviceni: Spole¢né hrani Drac¢iho doupéte

vvyVvyy

Pokud znate hru Dungeon & Dragons, pfipadné jeji ¢eskou variantu Draci doupé,
zahrejte si ji se studenty. Idedlné ve zkracené verzi, kdy nevytvarite postavy, ale
zaci hraji sami za sebe a zaCinate v situaci, ve které se pravé nachazite. Vymyslete si
jednoduchou zépletku, (napf. na zemi zatitocili mimozemstani — to Zdkiim nesdélujte).
Uvedte ptibéh tim, Ze Zaci sedi ve tfidé, a vy jako ucitel jste odeSel. Pak pouze
prohlaste: ,,Za dvermi slysite podivny zvuk, co déldte?”

Rozvijejte se Zaky situaci, davejte jim podnéty a nechte je reagovat.

Poté s nimi rozeberte priibéh hrani, co je bavilo, ktera rozhodnuti byla zajimava
a pro¢, které situace byli nejvypjatéjsi a proc.

CvicCeni: Everyone is John

Jako alternativu k pfedchozimu cvi¢eni miZete vyuZit hry Everyone is John, ktera
je volné k dispozici na nasledujicim odkazu:

Everyone is John
Michael B. Sullivan (2002)

l \ ’ https://img.4plebs.org/boards/tg/image/1377/34/1377343288798.pdf
R

S Zaky poté rozeberte pribéh hrani, co je bavilo, kterd rozhodnuti byla zajimava
a pro¢, které situace byli nejvypjatéjsi a proc.

Cviceni: Spolecné hrani pribéhovych her

Z4ci se rozdéli na skupiny a kaZda dostane za tikol prozkoumat stejnou sadu her
z nasledujiciho seznamu:

The Secret of Monkey Island,
This War of Mine; Firewatch,;
Papers, Please;

Reigns;

Journey;

KIDS;

Crusader Kings III;
Loneliness;

Depression Quest;

Every Day the Same Dream;
That Dragon, Cancer;
Pathologic 2;

Stanley Parable;
Machinarium,;

Doki Doki Literature Club!

YVYYYYYYVYYYVYVYVYYVYY

Do Hrdcského deniku si Zaci zapisuji poznamky ze hrani her, které se snazi odpovidat
na tyto otazky k narativu:

» Jakym zplUsobem hra vypravi pfibéh? Kdo nam jej fika a jak?

» Jakou roli hraje v pfibéhu hrac¢?
Jakmile bude mit kazda skupina hry odehrané, vytvori se expertni skupiny. Tymy

se rozdéli podle toho kdo hral jakou hru, a skupiny sloZené z hra¢l stejnych her
proberou dulezité poznatky, které z hrani ziskali.

Nové expertni skupiny vytvareji spole¢ny flipchart toho, co by chtéli pfestavit
ostatnim, Ze zjistili o pfibéhu.

Poté s Zaky diskutujte o nasledujicich tématech:
» Co je to piibéh? Jaka jsou aspekty dobrého pfibéhu? Jaké jsou aspekty
$patného pribéhu?

» Jakvypravi pfibéh obraz? Jak kniha? Jsou hry dobrym nastrojem pro vypravéni
ptibéha?
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https://youtu.be/a7vZFiFLw-w
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Teoreticky ivod:

Podivejte se se studenty na nasledujici videa:

Nuclear Fruit: How the Cold War Shaped Video Games
Ahoy (2015)

https://youtu.be/15dxuAbTCOA&t=604s

RetroAhoy: The Secret of Monkey Island
Ahoy (2018)
https://youtu.be/9F9ahZQ70P0

Zobrazuji zptsoby, jakym se designéfi her v priibéhu historie vypofadavali s tématy
své doby a jakym zplisobem se vyvijely hry silné propojené s ptibéhem.
DileZité poznatky:

» Pribéhy her Casto odrazeji témata, které ovliviiuji spolecnost a je tim ovlivnén
ivyvoj her.

» Zpusoby interakce s pfibéhem se priibéhu ¢asu ménily.

» Mechaniky jsou stejné silny nastroj na pfedavanim pfibéhu a narativu jako
text nebo hlas.

» Narativ je vytvafen i moznostmi a omezenimi, které nam dava herni svét.

Sid Mayer (vyvojar hry Civilizace) fekl: ,,Hra je série zajimavych rozhodnuti.”
Rozhodnuti ve hrach jsou zakladnim nastrojem pro pfedani emoci hraci. Umoznuji

nam ucit se o nas samych — Co bychom v situaci postavy udélali my? Co to o nas
fika?

Teoreticky tivod: Jak vypada zajimava volba?

224,

Potfebuje kontext — Pfedstavte si situaci:

Jste v mistnosti, ze které lze jiti dale jednémi ze dvou dvefi. Obé dvere vypadaji
stejné. Pro které dvere byste se rozhodli?

Tato volba je nezdZivna, nedava ndm Z4adny diivod se rozhodnout pro jedny dvefe
nebo druhé.

Jste vmistnosti, ze které 1ze jiti dale jednémi ze dvou dvefi. Jedny dvefe jsou vysoké,
kovové zapusténé do odhalené cihlové stény. Dvere jevi znamky Castého pouzivani
a z vrchni strany jsou po$pinéné sazemi. Druhé dvete jsou natfené zelenou barvou,
zpoza které je na opryskanych mistech vidét dfevény material, ze kterého jsou
dvefe vyrobeny. Dvefe jsou zdobené vyfezavanymi ornamenty a ve vrchni ¢asti
je sklenéné kulaté okénko, kterym prochazi jasné svétlo. Ram dvefi je obrostly
bfectanem a ke dvefim vede vyS$lapana cesticka. Pro které dvere byste se rozhodli?
Tahle verze nam dava alspon néjaky kontext a volba mezi dvefmi se stava
zajimavéjsi. Davejte ve volbé dostatek informaci aby hra¢ mél tuseni, kam ktera
volba povede.

Stakes — ¢im vic je v sazce, tim naro¢néjsi a zajimavéjsi volba je. Kazdy pokus
o projiti dvefmi vas bude stat jednu koncetinu - jak to méni vaSe rozhodnuti, jak
nad volbou uvazujete?

Neznalost v§ech informaci — kazda volba by méla byt ambivaletni - vnéfem dobra,
avnécem S$patna

Jak se zméni pocit z volby, kdyZ za hezkymi dvefmi uslysite vykfiky a za hnusnymi
dvefmi krasnou hudbu? Budete véfit o¢im, nebo zraku? MoZnd vas to donuti zjistit
si vice informaci nez dvefmi projdete.

Vsechny volby by mély byt validni a zaroven s néjakym nebezpecim.
Dopady a nasledky — vime, Ze volba bude mit silny vliv na nas osud, nasi osobnost

a osud nasich blizkych. Volba dvefi rozhodne o tom, zda vase laska zemfte, nebo ji
zachranite.

Nahodnost — na nasi volbu bude mit velky vliv, kdyZ budeme védét, Ze vysledek je
nahodny.

» Jedny dvefe maji 20% Sanci Ze pfeZijete oba a 80% Ze zemfe tva laska.

» Druhé dvefe maji 50% Ze zemftes ty 50% Ze zemfe tva laska

» Risknes jeji Zivot aby jste byli spolu nebo ji das radéji vétsi Sanci na preZiti za
cenu tvého zivota?

Na hrace je mozné vytvaret natlak, davat pfesvédcovat jej a svadeét jej.

Cviceni: Diskuze o otevieném svété

Na tabuli napiste tvrzeni: ,,Hry plné vyuZivaji své médium pouze pokud se odehrdvaji
v otevFeném svété a nabizeji hrdctim co nejvétsi moznou svobodu.”

Na pomyslné ose se Z4ci postavi podle toho na kolik SOUHLASI nebo NESOUHLAS]
s napsanym tvrzenim. Zeptejte se Zaki pro¢ se postavili na pomyslné $kale vice
k jedné nebo k druhé verzi. Nechte je mezi sebou diskutovat o tom, pro¢ se kam
postavili. PFfiméjte je, aby se nakonec rozhodli vice méné pro jedno nebo druhé.

Poté si zZdkum nastifite t¥i kategorie her: Velka volnost (open world, explora¢ni
hry), balance (strategie, rpg), Zadna volba (adeventury, puzzle hry). Zaci pak
najdou kvalitni hry ve vybrané kategorii a vytvofi obhajobu daného pfistupu,
kterou si pak vzajemné odprezentuji.

Cviceni: Tvorba pfibéhového prototypu

Building a Paper Prototype For Your Narrative Design
GDC (2016)
https://youtu.be/taxcb_ 5]EI8&list=WL&index=2

Metoda, jak rychle nactrtnout a vyzkous$et volby herniho pfibéhu. Vyvojaf popiSe
kontext a d4 hradi na vybér mezi moznostmi (volby je dobré napsat na papiry) —
hra¢ si mezi nimi vybere — vyvojar mu fekne, kam jeho rozhodnuti vedlo a hraci
predloZi vybér k dalsi volbé.

VyzkousSejte si tvorbu papirového prototypu narativu a nechte Zaky si je mezi sebou
zahrat a poskytnout si zpétnou vazbu.
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What makes a hero? - Matthew Winkler
TED-Ed (2012)
https://youtu.be/Hhk4N9A00CA

Struktura pfibéhi se odviji od toho, jak interpretujeme vlastni Zivotni zkuSenosti a
ziskavame z nich pouceni.
Do Slovniku pojmii si Zaci zapisi vlastni interpretace nasledujicich pojmg:
» Hero’s journey — struktura pfibéhu, kterou muiZeme nalézt v mnoha
pfibézich. Hrdina ma problém, prochazi do neznamého svéta, kde pfekonava

prekazky k feSeni problému, malem u toho zemfe, ale nakonec se vrati zpét
do svéta a problém vyresi.

» The goal — Kazdy hrdina ma cil, za kterym v celém p¥ibéhu smétuje, ktery jej
motivuje a tahne dal postupovat pribéhem. Bez cile, touhy a potfeby hrdiny
neni pfibéh.

» Conflict - Nékdo nebo néco brani dosazeni jeho cile — odli$ny pohled na svét,
zivelna katastrofa, nepfitel. Z konfliktu vznika drama. V kaZzdém pt¥ibéhu by
proti sobé mély jit dvé sily.

» Turning point — Pro zajimavost pfibéhu jsou nutné zvraty, necekana
eskalace, nové informace, které zasadné meéni situaci hrdiny.

» Inciting incident / Call to action - Udalost, ktera vysle hrdinu na cestu.
Zprava, ktera jej donuti jednat.

» Darkest hour — Hrdina si prochazi krizi, je malem poraZen.
» Ressurection — Hrdina se zmatofi, najde necekané feSeni, povstava a porazi
zaporaka.

Cviceni: Hero’s Journey v oblibenych filmech

Nechte Zaky vyjmenovat jejich oblibené filmy a spolecné se v nich pokuste najit
strukturu Hero’s journey a konkrétni momenty, které odpovidaji jednotlivym
situacim. Mély by byt dobfe identifikovatelné.

Cviceni: Dobré a Spatné postavy

Najdéte postavy z her a filmu, které vSichni znaji. Zkuste na jejich ptikladech
sepsat, co z nich déla dobré nebo Spatné postavy.

Otevrete dalsi otazky ohledné postav ve hrach:
» Kdo ve hrach vypravi pfibéh? Z ¢iho pohledu jsou vypravéné?

» Hradské postavy jsou Casto bez charakteru — tzv. ,,prdzdny papir” — ztratily
pamét, probudili se v cizim svété, o kterém nic nevi. Pro¢ tohle hry pouZivaji?

» Hraje se vam lépe za ,prdzdny charakter” nebo charakter, ktery uz ma
definovanou osobnost, do které se musime vcitit?

: American Beauty (Part 1) — The Art of Character
' Lessons from the Screenplay (2016)
" https://youtu.be/fgoknirEHTA

Kvalitni postava

» Sympathetic character/relateability - je sympatickd, ma néjaké vlastnosti,
kvili které si ji vaZime, chceme ji nasledovat, v né¢em se v ni vidime (je
trochu nemehlo, ale snazi se)

» Character arc — ma sviij vyvoj, je na zacatku jind, neZ na konci, vyviji se,
uvédomuje si véci, udi se.

» Character flaw — je vnécem chybujici, coZ je velmi polidstujici, neni dokonala.
Nékteré své chyby si uvédomuje a nékteré popira.

» Plasticita charakteru — Nechova se vZdy stejné, za nékterych okolnosti
dokaZze byt krutd, a jindy laskava, nékdy sebejista, ale v nécem pochybuje atd.

Zakladni charakteristika postavy

» Fyziolgie — vék, jak vypada, jaké ma vlasy ale taky handicap, talenty,
nachylnosti k nemocem, tetovani, zranéni z minulosti atp.

» Psychologie — jak proZiva emoce, temperament, ¢emu véfi, vztah k rodi¢im,
vztahy,

» Sociologie — z jaké socialni vrstvy je, jakou voli stranu, vzdélanost atp.

Cviceni: Filmovy dialog
Pustte si jakykoliv herni nebo filmovy dialog a diskutujte o nasledujicih otazkach:
» Jak vypada autenticky dialog?
» Jaky je rozdil mezi redlnym dialogem a tim filmovym?
» Kdcemu dialog ve filmu slouzi?
Teoreticky tivod: Dialog
Kvalitni dialog
» by meél odhalovat charaktery postav;

» by mél byt specificky — musi byt poznat, Ze danym zpusobem by danou véc
vyjadfila jen tato postava;

» by mél posouvat déj dal, ne jen pfedavat informace;

» by mél obsahovat konflikt nebo touhu jedné nebo druhé strany z néj néco
ziskat;

» sevyjadfuje v podtextu — postavy nikdy nefikaji pfesné to co si mysli a co citi,
to vSe si musi divaci sami domyslet;

» neni popisny / neni expozi¢ni dialog — typ dialogu, ktery slouZi jenom jako
zdroj informaci pro divaka
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The Social Network — Sorkin, Structure, and Collabora-
k tion
Lessons from the Screenplay (2017)
- https://youtu.be/8IAGH6k17nw

Cviceni: Dialogy vlastnich postav

Nechte zaky vytvofit charaktery do jejich her. Nechte je popsat vSechny jejich
dllezité charakteristiky a kratky dialog. Kazdy Zak pak svou postavu predstavi
ostatnim a ti mu pokladaji dopliiujici otazky. Dobfe promyslena postava se pozna
tak, Ze jeji autor dokaze odpovédét i na otazky, na které se predem nepfipravil.
Znamena to, Ze svou postavu opravu zna, jako by existovala.

Vytvorte se studenty interaktivni pfibéh v nastroji Twine:

i Twine - An open-source tool for telling interactive, non-

linear stories
Interactive Fiction Technology Foundation (2009)
https://twinery.org/

( Twine 2.0 - Introduction / Tutorial #1
DigitalExposureTV (2017)
. 4 https://youtu.be/iKFZhIHD7Xk

Nechte studenty postupovat po nasledujicich krocich:

» Outline pfibéhu - hrubé obrysy, kdo, kam a proc¢ jde a dilezité momenty
v bodech

Popis svéta - v jakém svété se pribéh odehrva

Popis hlavni postavy - kdo je hlavni postava

Struktura pfibéhu - viz. Hero’s journey

Psani samotného pfibéhu

vyvyvyy

NAVAZNOST NA ZKUSENOSTI ZAKA

Pracujte s pfibéhy, které Zaci znaji a maji radi. Pravdépodobné jich je mnoho, vedte
je k tomu, aby analyzovali, pro¢ je maji radi, co je na nich dobrého.

Vedte zaky k tomu aby tvofili pfibéhy ze svého vlastniho Zivota. Nechte je si
uvédomit, jakou strukturu davaji pfibéhii, které vypravi o sobé.

Ke zlepSovani vypravéni pribéhu staci aktivné vnimat pfibéh pfi hrani her, hrani
dracaku, Cteni a koukani se na filmy. Nechte Zdky popisovat véci, na které se
aktualné koukaji a kladte jim dopliujici analytické otazky.

REFLEXE

Kazdy Zak si musi zahrat alespon tfi hry od svych spoluzakd. Autor hry si vytvofi
formula¥ otadzek a potom vyslechne vSechny své hrace, bez toho aniZ by jim do
jejich popisu zazitku zasahoval a zapiSe si vSechny své odpovédi.

Pomoci karet Dixit pak musi povypravét pfibéh o tvorbé svého pribéhu.

v

1. Jaké témata ovliviiuji ptibéhy her a jakym zpusobem jsou hry ovlivnény
spole¢nosti?

» 2.Jaké jsou rizné zpusoby predavani pribéhu a narativu v hrach?

» 3.Jak herni svét ovliviluje tvorbu pfibéhu a narativu?

» 1. Vysvétli tvrzeni ,hra je série zajimavych rozhodnuti”?

» 2. Jaké jsou zdkladni nastroje pro pfedani emoci hra¢em a jakym zptisobem
pfispivaji rozhodnuti ve hrach k tomuto procesu?

» 3. Jak by méla vypadat zajimava volba ve hfe a co je potfeba, aby byla pro
hrace atraktivni?

» 1.Cojeto ,Hero’sjourney” ajaka je jeho struktura?

» 2.Jaké jsou dilezité prvky struktury p¥ib&hu, jako je ,,the goal”, ,conflict”,
yturning point”, inciting incident/call to action”, ,darkest hour”
a ,resurrection”?

3. Popi$ Hero’s journey na ptikladu z filmu.

v

1. Jaké postavy Casto vypraveéji pribéh ve hrach?

2. Jaké vlastnosti a charakteristiky by méla mit kvalitni postava ve hte?
3. Jak byste vytvofili sympatickou postavu?

4. Co znamena ,,character arc” a pro¢ je diileZity pro postavu ve hte?

5. Jaky vliv ma charakterni vada na vnimani a uvéfitelnost postavy?

6. Co je to fyziologie, psychologie a sociologie postavy?

vyvYyYvYyYVvYYyvyy

1. Jaky je rozdil mezi redlnym dialogem a dialogem ve filmech?

2. K ¢emu slouzi dialog?

3. Pro¢ by mél byt dialog ,,specificky”?

4. Co znamena podtext (subtext) v dialogu a jak k nému pfistupovat?

vvyvyy
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NOSNA MYSLENKA

» Pfibéhy jsou komplexni néstroj pro to aby se lidé u¢ili hodnotam, postojtm,
dobru a zlu. To nalezneme v jejich struktute, zapletkach, postavach, ,loru”
a v ramci formatu hry pfedev§im v mechanikach.

» Rozdil mezi informaci a pfibéhem je ve zplisobu, jakym jsou informace
v pfibéhu poskladané. Skladba ptibéhu vyvolava pocity napéti, pfekvapeni,
ztraty a triumfu. Struktura ptibéhu je velmi Casto ,,Sablonovita” — vSechny
pfibéhy sdileji podobné prvky. Znalost téchto prvki a jejich skladby miiZze
pomoci udélat rozdil mezi zazivnym a nezazivnym ptibéhem i kdyZ budou
obsahové stejné.

» Postavy a pribéh jsou tzce propojené. Pfibéh = zména. VétSinou zména
postavy, jejiho pohledu na svét, na lidi, na sebe samotnou atd. Svét nebo
situace ve svété se méni a postavy na to musi reagovat a tim rostou. To odkud
postava vychazi a kam a jak dojde je zasadni pro strhujici pfibéh.
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SOFT SHRILLS e

PROCESL

Modul se zaméfuje na komunikaci v tymu a obecnéji v mezi
lidskych vztazich. Vede Zaky k védomému pouzivani jazyka tak, aby
se vyhnuli negativni emo¢ni reakci protéjsku. Cilem je tak zlep3it
komﬁgikaci Zakl ve formach podavani zpétné vazby bez narusovani
vztahd.

[!ilvMI]I]Ulll

» je schopen rozeznat vztahové agrese, emoc¢né zabarvenou komunikaci
a smysl sdéleni;

» sivyzkousi objektivni jazyk a chape jeho vyznam v komunikaci;

» si zvédomuje vlastni komunikaci, komunikaci ostatnich a jejich efekty na
praci ve skupiné;

» vlastnimi slovy popiSe pravidla efektivni zpétné vazby.

0BSAH MODULU

Cviceni: Spole¢né hrani her a analyza komunikace

Zahrajte si se Zaky nasledujici hry. VSechny jsou néjakym zptisobem zaméfené na
komunikaci. Vedte zaky k tomu, aby si pfi hrani zapisovali chyby v komunikaci,
které nastaly. At se pokusi zapsat si véty, které fekli, ale pak toho litovali.

Dixit - svét fantazie
Jean-Louis Roubira (2008)
https://dixit.cz/

Den Trifidt
Hranostaj (2008)
https://www.hranostaj.cz/hra564
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Lovers in a Dangerous Spacetime
Asteroid Base (2015)
https://store.steampowered.com/app/252110/Lovers_in_a_Dangerous__
Spacetime/

N
Overcooked
Ghost Town Games Ltd. (2016)
https://store.steampowered.com/app/448510/Overcooked/
PlateUp!
It’s happening (2022)
https://store.steampowered.com/app/1599600/PlateUp/

Unrailed!
Indoor Astronaut (2020)
https://store.steampowered.com/app/1016920/Unrailed/

Spole¢né pak poznamky sdilejte, a diskutujte o nasledujicich otazkach:

» Co by pomohlo, aby komunikace pfi hrach fungovala 1épe?

» Co vSechno ve vasi komunikaci byla zpétna vazba? (Co délas? Kam to jako
neses!) Jak jste ji viimali?

» Najdete vzorce v tom, kdy spoluprace pfi hrani fungovala a kdy ne?

Modul o komunikaci je idedlni vést skrze zku$enosti zaka s komunikaci. VSechny
nasledujici sdéleni je pak mozné ohybat jako feseni situaci, ve kterych se uz nékdy
v Zivoteé ocitli.
Vytvorte se zaky atmosféru sdileni osobnich zkuSenosti. Posadte se do kruhu
a poloZte nasledujici otazky:

» Zazili jste nékdy pocit, Ze druhy ¢lovék sly$i néco jiného nez fikate?
Meéli jste nékdy potfebu si nahravat co ostatni lidé fikaji?
» MiiZete popsat néjaké nedorozuméni, které jste zazili?
» Jsou néjaka prohlaseni z davnéjsi doby, které si neustale pamatujete?
» Zazili jste nékdy nespravedlnost? V ¢em spocivala?

v

V odpovédich studentt hledejte konkrétni prohlaseni a zapisujte je na tabuli. Ke
kazdému prohlaseni pfifadte i pocity, které se k nému vztahovaly. Zaroven obratte
otazku smérem k tomu, kdo dané prohlaseni vyslovil, a zkuste s ZiKky probrat,
s jakym cilem dané véci ta osoba Fekla. Tyto zaméry také zapiSte. Pravdépodobné
dospéjete k tomu, Ze zaméry jsou vZdy jiné nez efekt, ktery mély.

Kdyz za nas mysli had - rozhovor o emo¢ni inteligenci
Michal Petr (2012)
https://www.michalpetr.com/kdyz-za-nas-mysli-had-rozhovor-o-emoc-
ni-inteligenci/

Chcete si s détmi 1épe rozumét?
EDUzin (2019)

https://eduzin.cz/wp/2019/09/13/chcete-si-s-detmi-lepe-rozumet-sleduj-
te-sve-pocity-a-vhodne-je-zverejnujte-rika-pedagog-a-expert-na-ko-
munikaci/

Vztahové agrese jsou ty typy prohlaSeni, které vyjadfuji smysl véty zrafujicim
zpusobem.

Pfedstavit si to jednodu$e mliZeme na uciteli, ktery na dopravnim hfisti vidi dité,
které jede na kole bez helmy. Prohlaseni, které bézné v takové situaci pouzijeme:

,,Fakt by sis mél nasadit tu helmu. Ty nevis, Ze se bez helmy nejezdi?”
,,Chces se snad zabit nebo co? Ty si mé snad neslysel?”

,,Zbldznil ses?”

,,Jestli si okamZité nenasadis helmu tak té pfetrhnu!”

vvyVvyy

Vztahové agrese nejsou nadavkami, ale maji podobny efekt. Dité se vét§inou nastve,
zacne odmlouvat nebo se zastydi. Nic z toho ale pfece neni cilem ucitele.

Komunikace je neefektivni a pfiddvame do komunikace emo¢ni zranéni, ktera jsou
zbyte¢na a naruduji diivéru.

Pfi pouziti vztahovych agresi vétSinou dochazi u cile k amygalickému tinosu (nad
mozkem ziska kontrolu amygdala — plazi ¢ast mozku zodpovédnda za emoce).
V takovém stavu pfestavame myslet rozumové, myslime pouze emo¢né a nejsme
schopni vnimat raciondlni argumenty.

Kdyz za nas mysli had - rozhovor o emo¢ni inteligenci
Michal Petr (2012)

https://www.michalpetr.com/kdyz-za-nas-mysli-had-rozhovor-o-emoc-
ni-inteligenci/

Vztahové agrese maji své neoficidlni kategorie, na kterych si mizeme jednoduse
ukdazat, jaky je rozdil mezi nasimi slovy a vyznamem, ktery se za nimi schovava.

» Otazka s jednou spravnou odpovédi — , Kdyz ostatni skoci z okna, skocis taky?”
» Vésténi — , Jestli se nenaucis ani tohle, budes kopat kandly!”

» VyhroZovani — ,,Vem si tu hlemu nebo zavoldm rodi¢iim.”

» O0dkazani na autoritu — ,,Myslis, Ze by se takto choval tviij tdta?”

» Nevyzadana dobra rada — Byt tebou tak to prosté nefesim.”

» Emocni vydirani — ,,Pro¢ mé tak trdpis? Vsak jsem toho po tobé tolik nechtél.”

Cviceni: VylepSovani komunikace

Rozdélte zaky do skupin a kazdé skupiné pfifadte jednu ze vztahovych agresi ze
seznamu vyse. Nechte je zavzpominat a sepsat vztahové agrese, které v tomto typu
slySeli. Poté je vyzvéte, aby se pokusili vymyslet lep$i komunikaci, ktera povede ke
stejnému cili a sdilejte vysledky.
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Chceme hledat zptisob, jak mluvit tak, aby naSe slova byla co nejobjektivnéjsi,
tedy ,,pfimym pozorovdnim nevyvratitelnd”. 1 nepfijemny popis reality muze byt
mnohem méné zranujici neZ jakakoliv vztahova agrese.

Objektivni jazyk je zpusob komunikace, ktery se snazi o minimalizaci vztahovych
agresi. PouZiva prohldseni, ktera jsou nezavislda na nazorech nebo emocich
pozorovatele.

Je naprosto v potadku prozivat emoce a nechat se jimi ovlivnit, dilezité je byt
schopen to rozeznat a v momentech, kdy jsme schopni se ovladat, fikat véci tak jak
je opravdu vidime a citime.

Zde jsou stejna prohlaseni z pfedchozi ¢asti feCena objektivnim jazykem:

» Otazka s jednou spravnou odpovédi — ,,Udélej to, jenom pokud si si jisty, Ze se
rozhodujes sdm za sebe.”

» Vésténi ,,Myslim, Ze je to schopnost, kterou budes v Zivoté potfebovat, protozZe...”

» VyhroZovani — ,,Nemds helmu, mdm o tebe strach.”

» Odkazani na autoritu — Jasné popiSeme chovani a popiSeme v ¢em nas
vyrusuje.

» Nevyzadana dobra rada — Sviij nazor feknéte jen v pfipadé, Ze si to dany
Clovék vyzada.

» Emoc¢ni vydirani — | Necitim se dobfe, kdyZ tohle délds.” — Je rozdil mezi ,,Pro¢
mé tak trdpis?” a ,,Necitim se dobFe, kdyz tohle délds.”. Jedno prohlaseni mifina

zaka, druhé na naSe vlastni emoce vyplyvajici z jeho chovani., proto mizeme
druhou verzi pouzit.

Cviceni: VylepSovani komunikace objektivnim jazykem

Pouzijte vztahové agrese z prvni ¢asti modulu a zkuste pro né se zZaky vymyslet
alternativy za pouziti objektivniho jazyka.

Cviceni: Boaleovo forum utlacovanych

Vyzkousejte si se Zaky Boaleovo forum utla¢ovanych na nékteré z jejich zkuSenosti.

Boaleovo forum utlacovanych je metoda, kterou vymyslel divadelni reZisér, aby
pomohl chudym lidem 1épe komunikovat v naro¢nych situacich (na Gfadé, na
pohovoru atd.)

Jeden ¢lovék zreziruje situaci, kterou zaZil a popiSe zaméry svého chovani a chovani
Clovéka, se kterym byl v konfliktu.

Dva lidé pak situaci hraji dokola a ostatni se koukaji. Kdykoliv se vSak kdokoliv
miiZe pfihlasit, hrace nahradit, a zkousSet jiné zplisoby komunikace v konfliktu
Skupina pak rozebira co jim pfislo u¢inné. Dochazi tak ke hledani efektivnich
strategii komunikace.

Divadlo Utlac¢ovanych
Centrum divadla utlacovanych (2016)
https://www.divadloutlacovanych.cz/

Zpétnd vazba je nedilnou soucasti tviiré¢iho procesu a existuji jednoduchd pravidla,
ktera pomohou k tomu, aby byla efektivni a druhou stranou pfijata:

» Vytvarime bezpecné prostfedi — Sedime v kruhu a na stejné Grovni, na misté,
kde se vSichni citi dobfe. Nedavame zpétnou vazbu jen tak ndhodné, u obéda,
mame na to vyhrazeny cas.

» Zalindme emocemi — Davat zpétnou vazbu miiZe byt stejné vypjaté jako ji
prijimat. Sdilejte nejistoty, které kolem poskytovani i pfijimani zpétné vazby
mate. KaZzdou emoci pfijméte jako legitimni, nesnaZte se s ni pomahat ani ji
vymluvit, jde pouze o sdileni.

» NeZ navrhneme feSeni, nejdfive se ptame — Casto mnoho chyb na svych
dilech mnohem dfive neZ jsme na né upozornéni. Mnoho véci, které mame
tendenci povazovat za chybu miZe také byt zamér. Pfed hodnocenim prace
byste se méli co nejvice doptavat pred tim, nez zacnete popisovat chyby nebo
navrhovat feSeni. Otazky typu ,,Ceho ses timto snaZil dosdhnout?”, ,Jak si
uvazoval nad touto cdsti/timto aspektem své prdce?”, , Proc si zvolil prdvé toto
feseni?” jsou idealni.

» Jsme konkrétni — P¥i davani zpétné vazby k dilim, chovani nebo aktivité
vzdy chceme aby byli Zaci konkrétni. Vyjadfeni typu ,,Bylo to zajimavé.”
musime vzdy prokladat dal$imi otazkami typu ,,V ¢em to bylo zajimavé?”.
,,Nelibilo se mi to.” musi byt nasledovano otazkou ,,Co pfesné to v tobé vyvolalo
a ¢im? Kterd scéna? Kterd chvile?” Vyjadfeni by méla sméfovat k takové zpétné
vazbé, kterou dana osoba pIné chape a ma moznost na jejim zakladé svou
préci konkrétnimi zplisoby upravit.

» Pozitivni aspekty — Lidé a ucitelé maji tendenci mluvit pfedev$im negativné.
Zaméfujeme se na chyby, protoZe to, ¢im se miiZze prace zlepSit je pravé
tim, Ze chyby opravime. Tyto tendence vSak mohou sniZzovat motivaci.
Zdtirazfiujme pozitivni aspekty prace. Mnoho lidi se snaZi zakryt svou kritiku
za tzv. ,,sandwitch” metodu, kdy jsou negativni aspekty vlozeny mezi dvé
pozitivni vyjadreni. I kdyZ je takova kritika vétSinou pfijemnéjsi, neni kon-
struktivnéjsi. Méli bychom si dat hlavné zaleZet na tom, abychom na praci
nebo na procesu tvorby nasli co nejkonkrétnéjsi pozitiva. P¥i reflexi dodrzujte
pravidlo, Ze pfi kritice vZdy feknete i pozitivni zpétnou vazbu.

» Nemluvime o ¢lovéku, ale o dile — Pfi zpétné vazbé vidy popisujeme dilo.
Vyhneme se tim veSkerym zrariujicim nebo zobecriujicim vyjadfenim.
Nerikame napt. ,,Myslim, Ze ses moc nesnazil.” V tomto prohlaseni automaticky
sly$ime: ,,Jsi lenoch.” a narusujeme tim sebehodnotu. MiZeme zKkusit najit
vyjadfeni typu ,,Tahle &dst prdce vypadd nedodélané.” nebo zkusit i otazku
,, Kolik ¢asu si strdvil nad ndvrhy?”. 1 kdyZ se nam nedostane pfimé odpovédi,
vedou komunikace k reflexi procesu tvorby, misto narusovani sebehodnoty.

» Nabizime zdroje inspirace — U¢it se od mistri je skvéld forma uceni. Nebojte
se pfirovnavat a ukazovat, co vam prace pripomind, a kam by se dala
posunout.

» Pouceni do pristé — Zpétna vazba by méla byt pfeloZitelna do konkrétnich
navodu a pouceni, které pouZijeme v ptipadé, Ze budeme délat za nedlouho
stejnou ¢innost. Mohou k tomu vést otazky typu: ,,Co pfisté udéldte stejné a co

udéldte jinak? Jak presné budete tuto situaci resit pristé?”
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» Pochvala vs. ocenéni — Rozdil je pomérné jednoduchy, ale zasadni. Pochvala
je vétSinou nekonkrétni nebo obecna, napt. ,Jsi Sikovny” nebo ,Je to moc
hezké.” Ocenéni se tyka konkrétnich aspektt prace a vysvétluje kvality prace
napt. ,,Libi se mi tvd prdce s barvami, protoZe barvy, které si zvolil, vytvdfi silny
kontrast.” nebo ,,Je vidét, Ze si do prdce dal opravdu hodné casu, tady vidim, Ze si
ji pfekresloval a detaily jsou dotazené.” Snazte se vzdy vic oceriovat nez chvalit.

Cviceni: Zpétnda vazba zakl na Zakovska dila
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Nechte zaky at si poskytnou vzajemné zpétnou vazbu na sva dila s poznatky, které
ziskali. Poté je nechte dat si zpétnou vazbu na jejich zpétnou vazbu.

NAVAZNDST NA ZKUSENDSTI ZAK(D

Cely modul je na zkusenostech Zakdl postaveny. Cim konkrétné&jsi bude sdileni
budou. Pokud se vam podafi nabidnout komunikaci, kterou Zaci budou vnimat
jako efektivni v jejich osobni Zivoté, bude pfedani dilezitych informaci z modulu
efektivni.

REFLEXE

Zadejte zakiim domdci (ikol, aby si zapisovali, kolik vztahovych agresi denné uslysi
a sami pouziji. Spole¢né pak diskutujte, zda si uvédoméni si této komunikace
pomaha ve sniZeni mnoZstvi a zda se jim dafi komunikovat 1épe. Vybirejte pak
zajimavé prtiklady toho, kdy studentum komunikace nefungovala a spolecné
hledejte alternativni feseni.

Test:
» Co je vztahova agrese a jaky ma vliv na komunikaci?
» Jaky je rozdil mezi objektivnim jazykem a vztahovou agresi?
» Proc je dlileZité pouzivat objektivni/popisny jazyk p¥i komunikaci?
» Uvedte ptiklad vztahové agrese a prepiste ho do objektivniho jazyka.
» Coje zpétna vazba a proc je daleZzitd v tvarcim procesu?
» Jaké jsou kli¢ové prvky efektivni zpétné vazby?

» Jaky je vyznam vytvareni bezpecného prostredi pfi poskytovani zpétné vazby
a jak takové prostfedi vytvorit?

» Co ovliviuje efektivitu zpétné vazby?

» Jaky je doporuceny postup pfi poskytovani zpétné vazby?

NOSNA MYSLENKA

» Komunikace je zasadni pro tymovou tvorbu. Nedspéch tymu je Castéji zavinén

neschopnosti tymu komunikovat neZ Spatnymi dovednostmi. Kvalitni
komunikace naopak znasobuje mozZnosti celku oproti sou¢tu schopnosti
jednotlivca.

» Komunikace je dovednost, kterd ma své nastroje, které je mozné si osvojit.

Zména zpusobu jakym mluvime mlze pusobit neautenticky, jedna se vSak
hledani zptisobu, jak komunikovat tak, aby ostatni slySeli to co chceme aby
slySeli. Jednd se o dovednost, kterou se mizeme naudit.

» Zpisob, jakym komunikujeme a slova, ktera volime, urcuji tispé$nost pfedani

informace. Nestaci kvalitni informace a dobra logika za nasimi argumenty.

Zplisob podani je dlileZitéjsi.
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CiL MODULU

Zak:

HERNI MARKETING A
PRACE 5 KOMUNITOU

» znaaumispravné pouzit informace a terminologii z oblasti herni monetizace

a marketingu,

vvyVvyyy

provadi jednoduchy prizkum trhu;

na zakladé smysluplnych pfedpokladii vytvari komunikaéni strategii;
svymi slovy popiSe pojem brand a vytvofi brand vlastni hte;
smysluplné planuje praci s herni komunitou;

vytvati crowdfundingovou kampari.

0BSAH MODULU

22

Cviceni: Spole¢né hrani a analyza Gspé$nych indie titult
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Nechte studenty si zahrat nékteré z her nebo se podivejte na gameplay. Jsou to hry,
které vytvorili jednotlivci nebo maly vyvojafsky tym a staly se velmi Gispés$né.

Undertale
tobyfox (2015)
https://store.steampowered.com/app/391540/Undertale/

Dome Keeper
Bippinbits (2022)
https://store.steampowered.com/app/1637320/Dome_ Keeper/

Stardew Valley
ConcernedApe (2016)
https://store.steampowered.com/app/413150/Stardew_ Valley/

Braid
Number None (2009)
https://store.steampowered.com/app/26800/Braid/

Axiom Verge
Thomas Happ Games LLC (2015)
https://store.steampowered.com/app/332200/Axiom_ Verge/

Spelunky
Mossmouth (2013)
https://store.steampowered.com/app/239350/Spelunky/

Poté diskutujte se Zaky o tom, pro¢ zrovna takové hry byly Gspés$né, co maji
spolecné, ¢im se pravdépodobné odlisuji od jejich konkurence a zkuste spole¢né

2v M7

vytvofit pravidla, kterymi by se mél vyvojar fidit, pokud by chtél podobny Gspéch.

HERNI MONETIZACE

Teoreticky ivod: Druhy monetizace

Monetization Madness - How Games Make Money - Extra
Credits

Extra History (2021)

https://youtu.be/qX3xW6n04zw

How The Gaming Industry Makes Money
Lextorias (2022)
https://youtu.be/hPSHwc9H43Y

Herni monetizace jsou zptisoby, jakymi hry vydélavaji penize, kromé samotného
prodeje hry. Utraceni penéz za hry ma své psychologické bloky, vyvojati vyuzivaji
rlizné triky, aby bylo pro hrace utraceni jednodussi, pfijemnéjsi.

>

Expansion packs — moznost dokoupit si obsah do hry (levely, moznosti
customizace postavy nebo napf. moznost mit ve hfe mazlicky.) Pomérné ne-
kontroverzni verze monetizace - vét§inou pfichazi jako set mnoha véci, které
obohacuji hru.

Mikrotransakce — moznost dokoupit si velmi maly obsah za trochu penéz.
Bylo to umoznéno pfedev$im jako DLC - downloadable content. MuZe jit
tfeba jen o zbroj na koné, kosmetické tipravy, schopnosti atp. vétSina zisku

her v dne$ni dobé vychazi z mikrotransakci.

Life service games — season pass/battle pass — nakupovani obsahu hry
na urcitou dobu, po které dany obsah uZ nelze ziskat. Vytvari to dojem
nedostatku.

Virtudlni ména — hradi si za redlné penize nakupuji herni ménu, ktera
slouzi k nakupovani jenom véci ve hfe. SniZuje to potfebu ¢asto nakupovat
pres kreditku, coz lidi Castéji pfi nakupu zastavi. Také to obchazi zakony
o gamblingu (neni to gambling, protoZe to je v neredlné méné, kterd se neda
vymeénit za realné penize)

Pay-to-win — ve hfe lze nakoupit véci, které ovliviiuji gameplay - silu,
zrychleni staveb, rychlost rlistu atd. Cili na mensi skupinu hrac¢u, ktefi jsou
ochotni platit penize za to, Ze mohou vyhrat.

Loot-boxy — kupovani si item@ nebo DLC skrze boxy, které maji nahodny
obsah. Vyuzivaji nasi psychologické nachylnosti k hazardu — v nékterych
zemich jsou i zakazané. Diablo Eternal napf. zdkony obchdazi tim, Ze pro
otevreni loot boxu musite projit dungeon.
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» Gacha games — hry specificky cilené jenom na to, aby hraci utraceli penize a
vyuzivaji k tomu nejhorsi psychologické triky.

Hry Casto vyuzivaji tzv. Skinner box effektu.

| 4 The Skinner Box - How Games Condition People to Play
More - Extra Credits
Extra History (2012)
https://youtu.be/tWtvrPTbQ_c

Skinner zkousel, zda lze programovat zvifeci nebo lidské chovéani. Liidé se
rozhoduji na zakladé odmeény za akci, kterou udélaji. Pokud zmacneme tlacitko a
dostaneme odménu, budeme to néjakou dobu délat. Pokud zmackneme tlacitko
a vysledek bude ndhodny (odménu dostaneme jen v nahodnych intervalech nebo
Casech) staneme se na mackani tla¢itka zavisli. Pokud je odmeéna ve formé véci,
které potfebujeme (jidlo, voda, sexualni uspokojeni) a potfeba je jiZ nasycena,
prestava nas odmeéna zajimat.

Nékteré odmény nemaiji ,,pocit nasyceni”. Na zakladé tohoto principu lidé mohou
dlouho délat véci, které je uz nebavi. Ve hrach je to napf. ndhodny loot z nepfatel,
levelovani postavy, body.

Diskuze: Eticka monetizace

Debatujte se studenty o tom, jaké jsou etické zplisoby jak monetizovat hru. Otazky
do diskuze:

» Jsou mikrotransakce vzdy $patné? Kdy ano a kdy ne

» Je moZné eticky vyuzivat skinner box effectu?

» Napadaji vas zplisoby, jak zvysit vydélky hry eticky?

» Jaké etické pravidla byste si nastavili pro vasi vyvojarskou spole¢nost?

Pro mozné odpovédi se miiZete podivat na nasledujici video:

Microtransactions - What Does Good Monetization Look
Like? - Extra Credits

Extra History (2012)

https://youtu.be/WXA559KNopI

Marketingova strategie je zplisob jakym se bude hra prodavat, kde a komu se bude
prodavat. Zakladem marketingu je tzv. marketingovy mix, ktery se sklada z 5P.

» Product (Produkt) — Definuje samotny vyrobek. Zahrnuje rysy, vlastnosti,
kvalitu, design, znacku a baleni vyrobku. DileZité je také stanovit, jakym
zakaznikiim produkt ptinasi pfidanou hodnotu a jak se 1i$i od konkurence.
Popisuje, pro¢ by si méli hraci koupit zrovna vasi hru.

» Price (Cena) — Cena je finan¢ni hodnota, kterou zakaznik zaplati za produkt.
Stanoveni spravné ceny je kliCové, protoze ovliviiuje ziskovost firmy
avnimani hodnoty produktu zakaznikem. P¥i stanovovani ceny je tfeba zvazit
naklady na vyrobu, konkurenci, hodnotu pro zdkaznika a cenovou strategii
firmy. Vychazi pfedev§im z ndkladu na hru, pfedpokladanych prodejti a ceny
podobnych her.

» Place (Misto) — Misto se tyka distribuce produktu, tedy jakym zpusobem
a kde bude produkt dostupny pro zakazniky. Zahrnuje volbu prodejnich
kandldi, distribu¢nich cest, logistiku, skladovani a zpusob doruceni zboZzi
nebo poskytovani sluzeb. Zahrnuje tzv. positioning - kde je produkt umistén
na trhu (posh, zdravy Zivotni styl, hlavné levné). Napf. Redbull zdvojnasobil
cenu a prodava se v oddélenych boxech od ostatnich energetickych napojt —
vyvolava tim dojem exkluzivity a zvySuje tim prodeje.

» Promotion (Propagace) — Propagacni prvek se zaméfuje na komunikaci
a propagaci produktu nebo sluzby. Zahrnuje rizné marketingové nastroje,
jako je reklama, PR, osobni prodej, podpora prodeje, direct marketing,
sponzoring a veSkeré aktivity, které maji za cil zvySit povédomi, zdjem
a prodejnost vyrobku.

» People (Lidé) — Paty prvek, ktery byl pfidan do marketingového mixu, jsou
lidé. Tento prvek se zaméfuje na vztahy a interakce s lidmi, at uz se jedna
o zaméstnance, zakazniky, dodavatele nebo jiné zainteresované strany.

Pfiklad zpracovaného mixu pro AAA titul:

» Produkt — Hra je ak¢ni adventura s otevienym svétem, ktera se odehrava
ve sci-fi prostfedi. Nabizime hracim zajimavy pfibéh, rtiznorodé herni
mechaniky a moznost volby a vyvoje postavy. Kvalita grafiky, zvukovych
efektl a ovladani je ddlezita pro plynuly a zabavny herni zazitek.

» Cena - Cena hry je stanovena na 49,99 dolari, coZ odpovida hodnoté, kterou
nabizime hra¢tm. ZvaZujeme také moznost nabidnout edice se specidlnimi
bonusy nebo pfistupem k rozsifeni hry za vyssi cenu.

» Misto — Hra bude dostupna jak v digitalni formé (ke stazeni z hernich
platforem), tak i ve fyzické podobé (v kamennych prodejnich nebo
e-shopech). Bude distribuovana prostfednictvim hernich konzoli, osobnich
pocitact a online platforem.

» Propagace — Pro propagaci hry vyuzijeme kombinaci online a offline mar-
ketingovych kanali. Online reklamni kampané na socidlnich médiich,
YouTube videa, streamery a herni weby budou slouzit k ziskani povédomi
o hfe a vytvoreni zajmu. Budeme také spolupracovat se vlivnymi hernimi
youtubery a streamery, aby si hru vyzkouseli a sdileli své zazitky s fanousky.
Pro offline propagaci planujeme tcast na hernich veletrzich, rozesilani
tiskovych zprav hernim médiim a spolupraci s hernimi obchody.

» Lidé — Vytvofime komunitni platformy, jako je férum nebo socialni
skupina, kde hraci budou mit moznost sdilet své zkuSenosti, klast otazky
akomunikovat s vyvojati. Budeme také pravidelné komunikovat s hraci pros-
tfednictvim newsletterii a aktualizaci, aby byli informovani o novinkéch,
roz$ifenich a udalostech spojenych s hrou.

How to Market Your Indie Games for (Almost) Free
Ross Bramble (2023)
https://gamemaker.io/en/blog/market-an-indie-game
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Dal$i moznosti pro marketing hry:

» Spoluprace s influencery

Propagace blogovanim a vlogovanim

» SEO - Search engine optimatization - nastaveni online stranek (webu, nebo
steam) tak, aby se pfi vyhledavani klicovych slov objevovali co nejvyse

» Social media marketing - propagace produktu skrze pfitomnost na socialnich
sitich

» Marketing skrze doporuceni znamych osobnosti a positivnich reviews

v

7 Indie Game Marketing Mistakes to Avoid! [2019]
Ask Gamedev (2019)
https://youtu.be/9nZ2dHtYNus

"

Cviceni: Hledani marketingového mixu

Najdéte hru, kterou vSichni znaji, napf. WoW, Minecraft atp. a nechte studenty ve
skupindch sepsat, jak vypadal jejich marketingovy mix. Zeptejte se, jak oni samotni
o hfe slySeli, co o ni slySeli jako prvni, pro¢ jim zGstala v hlavé a zkuste ur¢it, jakou
marketingovou strategii dané spolec¢nosti zvolily, aby tohoto vysledku dosahly.

vvvvv

Pokud ma byt hra komer¢né Gispé$nd, méla by tak byt dopfedu planovana.

Pfed samotou tvorbou, nebo v prubéhu se proto provadi pruzkum trhu, ktery
urcuje, zda miiZe byt zvoleny Zanr a téma hry uspésné.

How Videogames Keep You Playing Forever
Adam Millard - The Architect of Games (2021)
https://youtu.be/woAiDiH_ Y8Q

Mohou k tomu pomoci online analytické nastroje, které umoznuji zkoumat prodeje

her, popularitu jednotlivych Zanrii, trendy a reakce hra¢li na né a mnoho dalsiho.

SteamDB
Pavel Djundik (2013)
https://steamdb.info/

Game Analytics
https://gameanalytics.com/

MozZnosti prizkumu trhu pro indie hry:

Indie hry mohou cilit na tzv. niche publikum - specificky, mensi segment trhu
(napt. hraci budovatelskych her).

Casto maji jednu specifickou vyjime¢nost, na kterou cili, kviili které se o ni mluvi:
Vyjimecnd mechanika — Braid; Ta hra co se hraje 400 dni — The Longing; Krdsnd

grafika a skvéld hratelnost — Hollow Knight; Silny pfibéh — Papers, please; Creepy
atmosféra — Inside; Cute and casual — Stardew valley.

Indie hry se ¢asto vénuji trendy Zanrim, ale snaZi se je pojimat novym zpusobem.
Kombinuji Zdnry dohromady - FTL, Into the breach (Roguelike a puzzle hra), Hades
(Silny ptibéh a roguelite)

Nékteré indie hry se naopak odliSuji tim, Ze se snazi ozivit padlé Zanry (napt. Point
and Click adventury - Thimbleweed park, RPG adventury - Pillars of Ethernity).

Na zédkladé prlizkum trhu se pak vytvafi tzv. Cilova skupina.

U cilové skupiny bychom méli jasné znat jeji demografii, zajmy, zaliby a co od hry
oCekavaji. V profesionalni sféfe se pak délaji priizkumy a dotazniky, aby se tyto véci
jasné urcily.

Cvi¢eni: Priizkum trhu pro zdkovskou hru

Nechte zaky provést pruzkum trhu pro jejich hru. Méli by jasné definovat, v ¢em
je jejich hra vyjimecnda a na jakého hréce cili. Nechte je vytvofit marketigovou
strategii pomoci nastrojii zminénych v pfedchozich kapitoldch. Nechte je aby si
odpovédéli na co nejvice otazek a vytvofili co nejkonkrétnéjsi plan, jakym by hru
prodavali a odiivodnéni pro¢ zrovna takto.

Plany sdilejte a navzajem zhodnotte, zda je odhadujete jako ¢inné nebo ne.

Brand je to, co si o vas feknou, kdyZ odejdete z mistnosti. Brand je zptlisob, jakym
znacka plisobi na spottebitele, aniZ by cokoliv fikala — je to pocit, ktery si ¢lovék
ohledné znacky vytvari. Branding je obecnéjsi pojem, ktery zahrnuje Sirsi aspekty
toho, jak chce spole¢nost ptsobit

Brand odpovida na nasledujici otazky:

» Jaké jsou za produktem/spole¢nosti hodnoty?
» Zaim si stoji?
» Ajaké jejejich dlouhodobé poslani?

V brandu je pak obsazeno logo, barvy a tematické navrhy, ale je to také mnohem
hlubsi. Jde o vytvoreni jedinecné identity, se kterou se zakaznici emocionalné spoji
a okamZzité ji rozpoznaji.

How great leaders inspire action | Simon Sinek
TED, Simon Sinek (2010)
https://youtu.be/qpoHIF3Sfl4

Slavné zna¢ky maji jasné uréeny svij brand, ze kterého vychézi jejich logo, barevné
schéma, propaga¢ni materialy i komunikace se zakaznikem.
Brand lze kategorizovat na riizné archetypy, napf.:

» The outlaw — znacka podporujici svobodu, proti statusu quo, revoluci —
Harley Davidson, Diesel

» The magicia — pfinasi lepsi zittky, plni sny, ujiStuje — Coca-Cola, Disney

The hero — upfimnost, odvaha, sila, odhodlani — Adidas, Nike

» The jester — optimismus, zabava, kratkodobost, pojdme si to uzit — 0ld spice,
MnMs

v
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» The everyman archetype — pratelskost, skromnost, autenticita — Ikea
» Caregiving personality — péce, ochrana, komunita — UNICEF, World Wildlife
Fund

—

Brand Archetypes: The Definitive Guide
Stephen Houraghan (2018)
https://iconicfox.com.au/brand-archetypes/

Cvi¢eni: Brand archetypti

Nechte studenty at si vyberou spolecnost nebo znacku, se kterou se Casto setkavaji
(napft. Apple, Windows nebo obleceni atp.) a zkusi je pfifadit k nékterému z brand
archetypl, na zakladé analyzy jejich medialnich vystupt — reklam, komunikace na
sitich, letakd atp.

Poté nechte studenty aby si vytvorili brand pro vlastni hru a vysledky sdilejte. Dalsi
den se jich zeptejte, které hry si studenti zapamatovali a co si o nich zapamatovali.

Na zakladé predchozich kapitol je tfeba vytvofit si vytvorit komunika¢ni strategii
— zplsoby kde, jak, kdy, jak ¢asto a s kym budeme komunikovat.

- . |

/ : How to Build a Comprehensive Brand Communication
Strategy

| Chelsea D’Angelo (2022)

- https://brandfolder.com/resources/brand-communications-strategy/

Zjednoduseny postup krok za krokem:

» Poznejte své publikum — vyberte si a co nejpfesnéji popiSte s kym budete
komunikovat — jaky typ hrace, co jej zajima, na Cem mu zaleZi, jaké jsou jeho
hodnoty, co od her ocekava, co nesnasi atd.

» Urcete kanaly komunikace — Kde se vasi hradi setkavaji? Kam chodi pro
informace? Kde nakupuji? Komunikujte s hra¢i tam, kde jsou, aby oni
nemuseli hledat vas.

» Vytvorfte pfedpokladany prozitek hrace — Pro jakou emoci k vam hraci
pfijdou? Co si proziji kdyZ s vami budou interagovat? Popiste, zda hrace
chcete inspirovat, poboufit, rozesmat atd. a ¢im.

» PopisSte své ,Unikatni prodejni body” — Jasné popiSte, ¢im je vase hra
vyjimeéna. Co je to, kviili ¢emu by se za vami méli hraci vracet? Tato zprava
by pak méla byt viditelna ve veskeré vasi komunikaci.

» Urcete sviij hlas a vytvofte obsah — Zvolte zpiisob jakym budete komunikovat.
Chcete byt vtipni? Sarkasti¢ti? Ispirativni? Nebo mluvit o hfe hluboce
a analyticky? Napiste na zkouSku nékolik postli tak, aby byly ve zvoleném
toénu konsistentni. Stejné tak zvolte typ obsahu. Kromé informaci o vasi hie
muZete sdilet memy, analytické ¢lanky, zajimavosti o tématu vasi hry.

» Nastavte zplisoby méfeni — Zkuste si dopfedu odhadnout kolik lidi chcete
oslovit, jak ¢asto budete sdilet a jak rychle by méla komunita rist.

Zakladni tipy pro ispé$nou praci s herni komunitou skrze blog / discord / socialni
sité:

» Reagujte na prispévky, které se u vasi hry objevuji a zminujte konkrétni
zpétnou vazbu, kterou jste ziskali — lidé komentuji proto, aby byli slySeni —
pokud jim tento pocit dopfejete, zlistanou u vas.

» Sdilejte informace ze zakulisi — vytvarejte dojem exkluzivity — ti, ktefi ¢tou
vas blog, musi mit pocit, Ze budou védét o hfe vice, nez kdokoliv jiny.

» Vytvafejte prostor pro hrace pro sdileni — podporujte tvorbu herni wiki, nebo
podporujte hrace ve hledani easter eggt.

» Podporujte své ,,ambasadory” — Cleny komunit, ktefi vasi hru podporuji
a sdileji, protoZe sami chtéji.

» Zakladem komunity je autenticita — pfiznavejte chyby, nejistoty, sdilejte
problémy se kterymi se potykate — zlidStuje vas to.

» Budte konzistentni — dodrzujte to co komunité slibite, neméiite své hodnoty
a komunikujte stale stejnym ténem.

' How To Grow Your Games Community
Antonio Torres (2018)

https://www.gamedeveloper.com/business/how-to-grow-your-games-
-community

CvicCeni: Komunikacni strategie

Vytvofte se zaky komunika¢ni strategii podle vy$e zminénych krokd.

Jde o bezrizikové skupinové financovani projektl. Tviirce vytvofi projekt na ktery
chce vybrat urité mnoZstvi penéz, za urcity Cas. Lidé mu pfispivaji, a pokud
dosahne urcité castky, dostane od lidi penize. Pokud projekt neziska vSechny
penize, které si stanovil, penize se pfispivatelim vrati.

BéZné jsou za prispévek nabizeny rizné druhy odmén — od podékovani po sochu ve
hte, vecefi s developery, samotnou hru nebo prémiovy obsah do hry.

Cést penéz dostava platforma, na které probih4d kampaf (nap¥. Kickstarter nebo
Indiegogo). Crowdfundingova kamparn je organiza¢né naroc¢na, ale je dobrym
zpusobem jak ovéfit, Ze lidé maji o dany produkt opravdu zdjem.

Priklady Gspésnych kampani:

» Kingdom come: Deliverence - v kamapni vydélala nékolik miliénti dolart
- chtéli udélat rpg stfedovékou hru bez kouzel a draki - nikdo jim nevéfil,
Ze to bude Uspésné - kampan potvrdila velky zajem o realistickou hru ze
stfedovéku

» Wasteland 2 — kampaii oZivila starou RPG legendu Wasteland - pies 60 000
prispévatelll.

» Pillars of Eternity - prokazala zajem o Zanr isometrickych fantasy adventur,
ktery byl povazovan za mrtvy.

» Banner saga - vizualné ohromujici hra zaloZend na pfibéhu, tézkych
rozhodnutich a taktickém tahovém boji.
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Pfibéhy nékterych her: » Komunikace s hraciby mélamitjednotnou podobuastyl, ktery vyhovuje cilové
skupiné. Styl komunikace vétSinou vychazi z brandu — identity, jakou chce
Best Kickstarter Games And What Made Them a Success hra plisobit. Pro efektivni komunikaci je potfeba mit identitu promys$lenou.

Sam Wain (2022)

https://gamemalker ofen/blog/best-kickstarter-games » Hry maji velkou vyhodu oproti jinym médiim — maji okamzity pristup na

svétovy trh skrze platformy jako je Steam. Je také mnoho her vytvofenych
. . jednim ¢lovékem nebo v malém tymu, které ziskaly velky aspéch. Je dobré se
Tipy na dobrou kampan: inspirovat timto Gspéchem.

Kampaii zabere vic ¢asu, nezZ si myslite.

Méjte pripravenou alespon ¢ast hry.

Ziskejte co nejvice zpétné vazby na vasi kampan i hru.

AZ 30% dart muze pfijit od lidi, které znate, véetné rodiny — vyuZijte to na
rozjeti kampané.

» Mséjte naplanované vSechny faze kampané dopfedu.

vyvvyvyy

10 Kickstarter Tips from Crowdfunding Experts
Salvador Briggman (2021)
https://youtu.be/QWEjsQOQyhQ

How To Raise $30,000 For Your Indie Game On Kickstarter
Thomas Brush (2022)
https://youtu.be/HFKrSc7rrRY

|

Cviceni: Crowdfundingova kampan

PouZijte se Zadky informace a strategie, které se naucili na tvorbu falesné nebo
realné (zalezi jen na vasi odvaze) crowdfundingové kampané. Nechte je vytvofit
propagacni materialy, urcit si cil, na ktery chtéji dosahnout, odmény a pfedev§im
hru a propagacni video, kterym by kampari podpofily. Vysledky sdilejte.

NAVAZNDST NA ZKUSENDSTI ZAKD

Marketing je vSude kolem nas a jsme jim ovliviiovani kazdy den. Mluvte s Zaky
o tom, pro€ pouzivaji znacky, které pouzivaji, co jsou jejich oblibené produkty, kde
nakupuji a proc. Velmi Casto se za témito pfibéhy a preferencemi skryva aktivita
marketingu.

Mluvte s zaky o osobnim brandu — zplisobu, jakym chtéji védomé ¢i podvédomé
pusobit na ostatni a co pro to délaji. Kazdy si vytvari vefejny obraz sama sebe, ktery
je vyjadfenim nas, ale i nasi aspiraci toho, jak chceme byt vnimani. Rozebirejte s
zaky strategie, které pro takové sebevyjadfeni pouzivaji.

NOSNA MYSLENKA

» Hraje produkt, ktery ma svou cenu, kterou je za hru hra¢ ochoten zaplatit. Ke
spravnému urceni ceny je nutné znat trh, na ktery hru smétuji a svou cilovou
skupinu hrac¢l — jejich touhy a potteby.
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https://gamemaker.io/en/blog/best-kickstarter-games
https://gamemaker.io/en/blog/best-kickstarter-games
https://youtu.be/QwEjsQOQyhQ
https://youtu.be/QwEjsQOQyhQ
https://youtu.be/HFKrSc7rrRY
https://youtu.be/HFKrSc7rrRY
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