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Abstrakt

Diplomové prace byla vypracovana jako modelovy navrh specifikace pro
vyukovou historickou simulaci aplikovanou v oblasti formalniho vzdélavani. Text je

rozdélen do dvou hlavnich ¢asti:

Prvni, teoreticka cast shrnuje poznatky o roli novych médii v oblasti
elektronického vzdélavani, zvlasté pak e-learningu a jeho mozného obohaceni o prvky
gamifikace. Vedle toho rovnéz predstavuje pocitacové hry jako predmét vyzkumu
a poukazuje na herni mechaniky, které lze vyuzit v oblasti formalniho vzdélavani za
cilem uspésné aplikace konceptu DGBL - Digital Based Game Learning do tohoto

procesu.

Druhd, prakticka cast predstavuje pripadovou studii modelové specifikace,
ktera vychazi z redlného zadani projektu ,Pribéhy z déjin ceskoslovenského stdtu:
Vyzkum a experimentdlni vyvoj softwarovych simulaci pro vyuku historie ceskych zemi
ve 20. stoleti“, FeSeného na FF UK, MFF UK a USD AV CR v Praze v letech 2011 - 2014.
V této casti jsou formou modelovych prikladl reseny konkrétni aplikace jednotlivych

prvkd DGBL s ohledem na dosazZeni stanovenych didaktickych cild vyukové simulace.

Klicova slova

vyukové simulace, game-based learning, serious games, pripadova studie, specifikace

softwarovych simulaci, historické simulace



Abstract

Thesis was developed as a model specification for a design of historical

simulation applied in formal education. The text is divided into two main parts:

The theoretical part summarizes findings about the role of new media in
e-learning and its potential enrichment for gamification elements. Also mentions
computer game as a research subject and points to the game mechanics that can be
used in formal education to a successful application DGBL - Digital Game-Based

Learning in this process.

Practical part presents case study of a model specification that is based on the
real project: 'Stories from the History of Czechoslovakia: Research and experimental
development of software simulations to teach the history of the Czech lands in the
20th Century", solved by Faculty of Arts and Facility of Mathematics and Physics
of Charles University and Institute of Contemporary History of Academy of Sciences
of Czech Republic in Prague in 2011- 2014. In this section are addressed by specific
examples of model applications of gamification elements with a view to achieving the

educational goals of teaching simulation.

Keywords

training simulations, game-based learning, serious games, case studies,
specification of software simulations, historical simulations



Seznam pouzitych termint a zkratek

AV CR - Akademie Vé&d Ceské Republiky.
BBC - British Broadcasting Corporation.
DGBL — Digital Game Based Learning. Vzdélavani zalozené na digitalni hie.

ECDL - European Computer Driving Licence. Evropsky certifikat poc¢itacové

gramotnosti.
FF UK - Filosoficka Fakulta University Karlovy.
GBL - Game Based Learning. Uc¢eni zaloZené na hfe.
LMS — Learning Management Systems. Systém pro fizeni uc¢eni/vzdélavani.
MFF UK - Matematicko-Fyzikalni Fakulta University Karlovy.

MIVE - Multiuser Interactive Virtual Environment. Softwarova platforma umoziujici

vyvoj simulaci pro vyuku spolecenskych véd.

PIP — Picture in Picture. Obraz v obraze. Technicky pojem pro popis zplsobu

zobrazeni.
VR - Virtudlni realita.
VS - Virtual Storytelling. Vypravéni za pouziti interaktivnich postupti.

USD - Ustav Soudobych Dgjin.



Obsah

Lo UVOGuiiie e 8
2. Novadmeédia a VZAEIAVAN .........ceeiiiiiiiiic s 11
2.1.  Elektronické vzde€lavani, e-1€arning.........ccccovveviiieiiieii e 11
2.2.  Gamifikace e-18ArNINGU ..........ccoiiiiiiiiieieee e 14
2.3. Pocitacové hry jako zdroj hernich mechanik .............cccooviiiiiiiiii, 15
2.4.  Digital game Dased 18aSING.........ccocuiiiiiiiieeie e 17
2.5. Aplikace hernich mechanik do formélniho vzd@lavani.............ccocoevviiiiiiiiiiiicn, 18
3. POPIS PrOJEKIU ... 20
3.1.  Vymezeni konkrétnich cilll projektu.........ccooiiiiiiiiiiiiiicc e 20
3.2.  Rozbor stavu feseni problému v CR a v Zahranii........ocoovvvvereceernrensseesesseeesnennan, 21
3.3.  Vycet oekavanych vysledkil projektu.......c.covviiiiiiiiiiiiiiii 24
I @ 1o 15Te) 1 B 1B (1< o | TP PO UPT ORI 25
A o] [ ¢ o= TSP 25
O 4101 q o] 1< | -SSR 28
A.3. MOAUI ... 30
B4, BlOK ..ottt bbbttt 33
R T 1<) o I TP PPRTTPPPOPPPRPP 34
4.6. Herni s10ZKa apliKace ........ccviiiiiiiiiii s 36
5. Pripadova studie referenéniho modulu ..........ccooviiiiiiiiiic 47
5.1, PHBER MOAUIT ... 47
5.2. Definice postav a jejich role v modulu ... 51
5.3, KONSIUKCE MOTUIU ... e 61
5.4. Referencni feseni bloku MILAT ...ooooiiiiiiiiiie e 72
B, ZLAVET it a et b e Rt bt et be e abe e ne e e e nns 82



1. Uvod

Tato diplomova prace se zabyva tématem vyukovych simulaci, zeyména pak

problematikou jejich vyvoje a otazkami tvorby jejich specifikace.

Generace souCasnych studentt, zvlasté pak mladSich roénikt studujicich na
sttednich Skolach a gymnaziich jsou prakticky po cely sviij Zivot obklopeni novymi
médii a technologiemi. Disponuji modernimi zafizenimi, jako jsou mobilni telefony
S permanentnim pfipojenim k internetu at’ uz pomoci bezdratovych siti, nebo
prostiednictvim mobilnich datovych tarifi. Aktudlné dochazi k boomu Ilehkych

pfenosnych pocitacl, net-bookl, ultra-bookl nebo tabletd.

Uz vroce 2007, 87 % ceskych obcanu viastni televizi, 88 % mobilni telefon,
53 % osobni pocitac, 69 % disponuje pristupem na internet, z domova (42 %) ci jiného
mista (27 %), (Sak - Skalkova - Mares, 2007, s. 38 - 43). Dnes je toto Cislo diky
ptistupnosti novych technologii a jesté vyssi. Petr Sak se svymi kolegy v knize
Clovek a vzdeélani v informacni spolecnosti zabyva medialni pedagogikou a hovoii
pfedevSim 0 proménach spoleCnosti pod vlivem informacnich a komunikacnich

technologii. Zminuje zde proménu vnimani reality.

Vedle toho, Marc Prensky, coby propagator vzdélavani prostfednictvim her
jde jesté dale. Zmény piedpoklada nejen v obsahovém aparatu lidské mysli, ale
dokonce na fyzické urovni. Prensky upozoriuje na transformaci dnesni spole¢nosti
a predevsim pak poukazuje na studenty, kdyz tvrdi, ze dnesni studenti jiz nejsou témi,
pro které byl soucasny vzdélavaci systém stvoren. (Prensky, online, cit. 29. 4. 2012)
Soudasnou generaci studenti pak oznatuje za N-gen' nebo D-gen?, a pouziva zde
terminy jako digital natives® nebo digital imigrants®. Poukazuje na skutenost, e
dnes$ni studenti jsou socializovéani, komunikuji pfevazné skrze mobilni telefon c¢i

e-mail, stahuji, sdileji a vétSinu informaci hledaji na internetu.

! N-gen ve vyznamu Net generation

2 D-gen ve vyznamu Digital generation

3 Ve smyslu digitdlné pFirozeni — domorodci v digitdlnim prostiedi Prensky tim mysli generaci studentii.

* Ve smyslu digitalni imigranti — ti, kdo vstoupili, & byli vtaZeni do digitdlniho prostiedi a ptizptsobili se mu.
Prensky tim mysli generaci rodiciu.



Podle Prenskyho dneSni studenti uptednostiuji symbolicky propojena
schémata, hypertextovy obsah a jsou zvykly paralelné pracovat na vice ukolech
S moznosti okamzitého porovnavani a vyhodnocovani svych vysledki (Prensky,
online, cit. 29. 4. 2012). Tato mlada generace rovnéz Cerpa informace odliSnym
zpusobem, nezZ jejich rodiCe. Sice se opakuje obdobny vzorec chovani, kdy hleda;ji
odpovédi u predpokladanych zdroji informaci, ale prostredky, které k tomu pouzivaji,
jsou jiz znacné odliSné. Pii vyuziti socidlnich siti dosahuji pottebnych informaci
mnohem rychleji, mohou porovnavat vice zdroji a Ize konstatovat, Ze pracuji
s informacemi, které maji mnohem vyssi socidlni hodnotu. Obecné Ize fici, Ze dnesni
generace studentl Zije mnohem rychlej$im zpiisobem zivota, nez jejich rodice a toto se
projevuje i K jejich pfistupu ve studiu. Metody formalniho vzdélavani jen obtizné

mohou tyto mladé pln¢ zaujmout.

Petr Sak se svymi kolegy mapuji nejen vyvoj informacni spole€nosti, ale také
naznacuji, kam by se mé¢la zaméfit pozornost pedagogi a vychovnych pracovnik,
ktefi se zabyvaji vyuZzitim novych informacnich technologii pfi vyuce a ve vzdélavani.
Mark Prensky zastdva nazor, Ze feSeni je v podobé specializovanych her a simulaci,
urcenych pro vyuku a popisuje teorie a vyzkumy zabyvajici se iniciativou na poli
vzdélavacich her. Tato diplomova prace ptfedstavuje modelovy ndvrh specifikace,

ktera fesi tuto problematiku.

Diplomova prace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti. V prvni, teoreticke, se
zabyva specifickymi pozadavky vySe uvedeného projektu, prekladd jednotlivé
problémy a soucasné zduvodnuje zvolend feSeni konkrétnich tloh. Vedle toho se
zabyva teorii v oblasti vyzkumu pocitacovych her, elektronické formy uceni a moznou
provazanosti téchto dvou odvétvi. Na tuto teoretickou tak ¢ast pfimo navazuje popis
specifickych pozadavkl zvoleného modelového projektu. Tato ¢ast detailné rozebira

jednotlivé problémy a soucasné zdiivodiuje zvolena feseni konkrétnich uloh.

V druhé a hlavni ¢asti se prace zabyvad piimo konkrétnimi ndvrhy
vypracovanymi v ramci zvolenych feSeni a predstavuje referenéni podobu jak

jednotlivych fragmentd, tak jejich propojeni do vysledného celku. Pfedkladd navrh



jednak samotné aplikace, tak jednotlivych elementi v ramci jeji modulérni struktury.

To vSe s ohledem na soubor pozadavktl skutecného zadani.

Prakticka cast predlozené diplomové prace, tedy modelovy navrh specifikace
vyukové historické simulace, vznikla na zakladé realného zadani projektu NAKI,
identifikacni kéd DF11P010VV030, ,Pfibéhy z déjin ceskoslovenského statu:
Vyzkum a experimentalni vyvoj softwarovych simulaci pro vyuku historie ¢eskych
zemi ve 20. stoleti“, financovanym Ministerstvem kultury CR a feSenym na
Filozofické a Matematicko-Fyzikalni Fakulté Univerzity Karlovy v Praze a Ustavu pro
soudobé d&jiny Akademie V&d Ceské republiky v letech 2011 - 2014. Piestoze byla
pfedlozend modelova specifikace vytvorena pro ucely této diplomové prace, vychazi
ze skute¢nych pozadavkil a realnych omezeni vySe uvedeného projektu. Diky tomu
muZe snad byt na teoretické 1 praktické urovni v budoucnu piinosnd pro designéry

a autory obdobnych vyukovych simulaci.
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2. Nova média a vzdélavani

Myslenka vyuZziti novych médii v oblasti formalniho vzdélavani je neustale se
vyvijejicim trendem s tésnou vazbou na informaéni technologie. Pti ohlédnuti do
historie zjistime, ze uz prvni rozhlasové piijimace plnily tuto roli prostfednictvim
specializovaného vysilani v podobé vzdélavacich programi. Naptiklad ve Spojenych
statech byly udé€leny prvni licence pro vzdé€lavaci stanice uz vV roce 1920, jmenovité
univerzitam ve Wisconsinu, Salt Lake City a Minesoté. V Evropé pak pattila mezi
prvni britska stanice BBC a to od roku 1922 (Groombridge, 1996). S nastupem
televize se ale diky soucasnému pienosu obrazu a zvuku znacné rozsitily moznosti

a radio muselo svoji vysadni pozici opustit.

Prvni pokusy v ramci vefejnopravniho televizniho vysilani, jsou ve Spojenych
statech, diky University of Iowa, datovany uz do roku 1945. Nasledujici boom
televizniho vysilani v 50. letech minulého stoleti pak znamenal zvyseni popularity, ale
skute¢ny vzestup tohoto trendu lze zaznamenat az v 80. letech 20. stoleti, a to diky
nastupu kabelového a satelitniho vysilani. Televize ov§em tuto roli, stejné jako radio,

neudrzela a z pohledu vzdélavani dnes slouzi jako doplitkovy prostredek.

Hlavni roli ve vzdélani s pouzitim novych technologii dnes hraje internet, ktery
je, coby flexibilngjsi médium, 1épe uzptsobeny pro, ve vzdélani nepostradatelnou,
interakci (Nocar, 2004). Pro potieby této pripadové studie je pak stézejni vlastnosti
internetu sdileni®, ktera nastupuje v poslednich letech, piedevdim diky nardstu
popularity socidlnich siti. Sdileni umoziuje v prostfedi internetu nejen efektivnéji

informovat, ale také porovnavat vysledky vici ostatnim ¢lentim skupiny.

2.1. Elektronické vzdélavani, e-learning

Aktualng poslednim krokem v evoluci elektronického vzd&lavani je e-learning®,
ktery nachazi uplatnéni jak v oblasti formalniho, tak i neformalniho vzdélavani.

Zakladnim prostfedkem e-learningu jsou inteligentni systémy LMS, neboli Learning

5 . , , “« 7

Z anglického terminu ,share” - sdilet
6z anglického terminu ,e-learning”, doslova ,,vzdéldvdani pomoci elektronickych médii“. V ¢estiné byl tento
termin prevzat a zpravidla se nepreklada. Dostupné z URL: <http://cs.wikipedia.org/wiki/E-learning>
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Management Systems’, které umoziiuji nejen vyuziti multimedialnich prvki v procesu

vzdélavani, ale disponuji vlastnosti personalizace vyuky pro konkrétni uzivatele.

Pocatky e-learningu datujeme do 60. let minul¢ho stoleti, kdy ve Spojenych
statech na University of Illinois byl spustén systém PLATO® umozitujici komunikaci
a distribuci  studijnich materiald (Holmes, 2006, s. 36). Tento prvni pokus se
samoziejm¢ odehrdl vramci uzaviené pocitaCové sit€ a limitovanym poctem
piistupovych stanic. Trend mél vSak vzestupny charakter a zatim co napiiklad v letech
1970 - 1971 dosahovala britské Open University’ pocet zapsanych studentt pod
hodnotou 50.000, za tii roky toto Cislo pifekonala, aby v roce 1988 prolomila hranici
100.000 studentd. V letech 2001-2002 pak dosahly registrace hodnoty 200.000
a 0 necelych deset let pozdéji, v letech 2009-2010 ¢inil pocet registrovanych studentd
250.000. Ztoho pak 32.000 studentii je mladSich 25 let a 50.000 studentd je
zahraniénich (Open University, online, cit. 29. 4. 2012). Open University je diky témto

poctim dnes nejvétsi vzdelavaci instituci v Evropé, co se poctu studentl tyka.

E-learning v soucasné podobé ovsem vedle nespornych pozitiv sebou piinasi i
negativa. Mezi vyhody patii predevSsim snadny pfistup ke studijnim materialim,
vazany pouze na nutnost disponovat adekvatnim zafizenim (coZ je ale ekvivalentem
potteby vlastnit radio nebo televizi), zpravidla pocitacem nebo dnes i tabletem
a chytrym™ mobilnim telefonem. Za dal3i pozitiva lze pak povaZovat relativné nizké
naklady na provoz nebo nezavislost na ¢ase a prostoru. Mezi nedostatky e-learningu
pak predevSim patii absence osobniho kontaktu uzivateld, pfedevSim vyucujicich
a studentti @ rovnéz omezena zpétna vazba v podob¢ snizené rychlosti odezvy, ne vzdy

jednoduché komunikaci a stejné tak i problematicka kontrola ti¢astnikd.

Samostatnou kapitolu tvoii problematika nediivéry uZzivateli v tento systém.
V 90. letech byly do e-learningu ve Spojenych statech investovany zna¢né prostiedky

ze strany universit. Naptiklad University of New York utratila 20 miliond dolard a

’ Ve wznamu ,Systém pro Fizeni uceni”. UK napfiklad vyuziva systém Moodle, Dostupné z URL: <dl.cuni.cz>

® PLATO jako takové, se vyvijelo Fadu let, jednotlivé verze jsou zpravidla oznageny Fimskym &islem, nebo

slovnim dodatkem. Dostupné z URL: <http://en.wikipedia.org/wiki/PLATO_(computer_system)>

° Dostupné z URL: <http://www.open.ac.uk/> a rovnéz Dostupné z URL:<

http://en.wikipedia.org/wiki/Open_University>

197 anglického ,smartphone” — chytry telefon. Dostupné z URL: <http://en.wikipedia.org/wiki/Smartphone>
12



Columbia university dokonce dvojnasobek, na vytvotfeni vzdélavaciho spoleCenstvi,
kterého se ucastnilo dalSich 14 universit, muzei a knihoven, aby nakonec
e-learningové kursy nebyly viibec zahajeny. Cornell University s vydaji pfesahujicimi
12 miliénu dolarti dosahla jen malého poctu registraci. Z tohoto obdobi se k GspéSnym
dala fadit University of Phoenix, kterd se ovSem na tomto poli zabyvala pouze velmi
specializovanymi kurzy z oblasti zdravotnictvi. U ostatnich doslo k tomu, Ze systém
byl sice vytvofen a postupné technicky zdokonalovan, ale, pfedev§im diky slabé
davére ve funkCnost a rovnéz nizké pocitacové gramotnosti potenciondlnich

uzivatelim, neuspél (Holmes, 2006, s. 36-39).

V Evropé byla s mirnym zpozdénim v roce 2000 clenskymi staty podepsana
Lisabonska strategie zavazujici signatate k cili: ,, [...] stat se do roku 2010 nejvice
konkurenceschopnou a nejdynamictejsi ekonomikou svéta, zaloZzenou na znalostech. *

(Evropska komise, online, cit. 29. 4. 2012).

Nastrojem k dosaZeni tohoto cile byl mimo jiné i program eEurope'? , schvaleny
uz v roce 1999, pticemz: ,,/...] od cervna 2001 akcni plan eEurope dopliuje akcni
plan eEurope~+, ktery ma urychlit reformu a modernizaci hospodarstvi kandidatskych
zemi, posilit vytvareni institucionalnich kapacit, zvysit globalni konkurenceschopnost
a podporit socialni soudrznost.“ (Evropska komise, online, cit. 29. 4. 2012). Tento
zamgér je postupné dopliiovan o dalsi programy. Jednou z nich byla napiiklad v roce
2005 iniciativa 12010 — Evropskd informacni spolecnost™, ktera je aktivni dodnes

a zasahuje i do déni v Ceské republice.

Na zakladé vyzkumu Ministerstva Informatiky Ceské republiky prob&hl v roce
2004, a prezentovany mimo jiné na konferenci ISSS 2005, ve vysSe uvedené
souvislosti, vyzkum tykajici se pocitatové gramotnosti. Za ucasti 16.000 respondentti
ve véku od 15 do 65 let, byly méteny dovednosti jednotlivych ucastnikli vyzkumu
v oblastech: ovladani pocitace, prace stextovym editorem, prace s tabulkovym
kalkuldtorem, prace s internetem a grafikou a obecné ovladani pocitace. I pies dilci

vyhrady ke zptsobu provedeni prizkumu (Peterka, online, cit. 29. 4. 2012), pfinesl

" Dostupné z URL: < http://ec.europa.eu/ceskarepublika/abc/policies/art2377_cs.htm>
2 Dostupné z URL: < http://ec.europa.eu/ceskarepublika/information/glossary/term_207_cs.htm>
B Dostupné z URL: <http://aplikace.mvcr.cz/archiv2008/micr/eu/i2010.htm>
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zajimavé poznatky, pfiCemz pro potieby této prace jsou zajimavé predevsim vysledky
hovotici o informa¢ni gramotnosti ucitell na zdkladnich a stfednich Skolach

a 0 souvislosti informacéni gramotnosti s vékem, kdy:

»Podil informacne gramotnych mezi populaci starsi 60 let jsou dvé procenta,
mezi generaci 15—17 let je tento podil 55 procent (v populaci 18—60 jde o jiz
zminovanych 27 procent informacné gramotnych). [...] Tretina uciteli zakladnich
a stiednich skol (33 procent) je informacné gramotna (tedy dveé tietiny ne). To osobné

povazuji za prinejmensim tristni.* (Peterka, online, cit. 29. 4. 2012).

Z pozice dneSka ovSem lze pii obdobném priizkumu ocekavat radikalni zlepSeni
téchto hodnot a to nejen diky iniciativam, jako je napiiklad ECDL — European
Computer Driving Licence™, ale i vy3si penetraci internetového pripojeni, daldimu
zptistupnéni vypocetni techniky béznym uZzivatelim a jeji integrace do kazdodenniho

zivota.

2.2. Gamifikace e-learningu

Tématem této prace je piipadova studie historické simulace v oblasti formalniho
vzdélavani s vyuzitim novych médii a jako takovd vyuzivd pozitivnich aspekt
e-learningu pfii aplikaci feSeni zadanych tloh. Vedle toho ovSem na proces formalniho

vzdélavani aplikuje prvky gamifikace, ¢imZ obohacuje e-learning o dal$i rozmér.

Gamifikace je ,,/...] vkladani hernich prvkii do typicky nehernich a rutinnich
cinnosti (Slerka, 2012). Mize jit o trivialni ¢innost, jako je naptiklad motivace déti
Cistit si zuby, naptiklad tim, Ze kartacek zahraje na konci tohoto procesu oblibenou
melodii a navrch pfipocita ditéti body, které si pozdéji, az jich nasbira dostate¢né
mnozstvi, muze proménit u rodici za cukrovinky. Vedle toho ale muze jit i
0 sofistikovany systém odmén za pouzivani sluzeb nebo vykonavani pracovni ¢innosti,

stejné jako o motivacni prvky podporujici vzdélavani.

Gamifikace je na druhou stranu natolik novym prostfedkem - a aktudlné je jeji
implementace spiSe pfedmétem experimentll rizné urovné - se zpravidla nejistym

vysledkem - Ze je v tuto chvili problematické fici, nakolik se jedna o skute¢ny krok

" Evropsky certifikat pocitaCové gramotnosti. Dostupné z URL: < http://www.ecdl.cz/>
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kuptedu, nebo jen o docasny fenomén, ktery ¢asem vyprcha. Zatim se miizeme setkat
s optimistickym tvrzenim analytiki spole¢nosti Gartner, zZe. ,,/...] béhem nekolika let
bude mit kazda solidni firma sve gamifikacni oddéleni, hned vedle oddéleni socidlni
siti. (Gartner, online, cit. 29. 4. 2012). Ovsem, jaké hodnoty bude toto oddéleni realné

produkovat je otazkou, na kterou v tuto chvili nedostaneme jednozna¢nou odpoveéd..

Aktudlné je e-learning dominantni ptfedevSim na vysokych Skolach, nebo
v oblasti dil¢ich vzdélavacich kurzii a jeho penetrace do nizSich instanci, jako jsou
sttedni a zakladni Skoly, je spiSe ojediné€la. Vzhledem ke skuteCnosti, Ze majoritni
vétSina informaéné gramotnych se rekrutuje pravé z véku mezi 15-17 lety, je zde
patrny nevyuzity potencial v této oblasti a koncept gamifikace, pfes svoji relativni
novost a neovérené vysledky, se jevi jako jeden z moznych nastrojt, jak e-learning

této ve€kové skupiné piibliZit a naucit ji vyuzivat jeho ptednosti.

2.3. Pocitacové hry jako zdroj hernich mechanik

Herni mechaniky v tomto kontextu jsou doménou pocitacovych video her a to
at uz klasickych, nebo dnes stile vice se prosazujicich tzv. Socidlnich her™.
Pocitacové hry jako takové jsou rovnéZz pifedmétem vyzkumu, pii¢emz je na né

pohliZzeno z n€¢kolika perspektiv.

Hry, a pfedevsim ty moderni, coby kulturni artefakty (Durkin, 2006, s. 415)
jsou vytvafeny multi-disiplionarn€. Vyzaduji participaci profesionalti z mnoha oboril
a odvétvi: designu ¢i architektury, grafiky, animaci, programovani, ale i z oblasti
zvuku a scenaristiky, kostymnich névrhli nebo vypravy obecné. Vyvoj moderni
videohry je svoji naro¢nosti srovnatelny s vyrobou moderniho trikového filmu
a mnohdy trva i n¢kolik let. Naklady na vyvoj pfitom dosahuji zpravidla mnoha

milionovych ¢astek.

Diky této multi-disiplionarité 1ze nahlizet na hry z hlediska literarnich teoretiku,
jako to napftiklad ¢ini Espen Aarseth (1997). Na hru jako umélecké médium pohlizi
Henry Jenkins (2006) a zkoumd pfitom jak narativni konstrukci, tak samotnou hru

a jeji zpracovani prostoru. Asi nejznaméj$im autorem je Mark Wolf (2002), pisobici

1! . , .
> Z anglického ,,social games*.
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rovnéz na poli filmové védy. Wolf dokonce sam fika: ,,Pocitacové jsou médiem, zcela
zavislém na technologii a technologickém pokroku.* (Wolf, 2002), z ¢ehoz plyne, ze

hry v toto prakticky identicky kopiruji vySe zminénou zavislost e-learningu na tomtéz.

Mezi dalsi vyzkumniky her patii, z oblasti gender studii predev§im Hellen
Kennedy (2002) a z oblasti kulturnich studii pak dvojice Jasson Rutter a Garry
Crawford (2006). S pojmem transmedialni narativita ve svych medialnich teoriich
operuje Henrry Jenkins (2005). Jeho prace je ale spiSe v této oblasti obecna, zatim co
Gonzalo Frasca, pusobici na University of Copenhagen, je zastancem odd¢leni studia
her od studii naratologie. Frasca zastava nazor, ze hra jako takové ma byt studovana
pouze zpohledu hernich mechanik, tedy jakéhosi souboru internich pravidel
a principil. Prosazuje tez, ze hra a pribéh jsou dva ontologicky odlisné projekty a tento

pristup pojmenovava ludologie (Frasca, 2003).

V piipadé jednoduchych her, naptiklad zaloZzenych na posttehu, kdy kauzalita je
degradovana na prosté zvladnuti pozadavku na reakci hrace vi¢i predloZzené herni
situaci, je vhodné s Frascovym pfistupem souhlasit. OvSem v okamziku, kdy je proces
rozhodovani ,,0bohacen a nejde jen o ,technické provedeni pozadovaného ukonu*,
ale rozhodovaci proces je ovlivnén predchozim vyvojem — naptiklad dialogem, ktery

predchazel aktualné fesené udalosti - jevi se uz jako nedostatecny.

Takzvany narativni smér zastdvaji predev§im Americané, ktefi hru povazuji za
formu vypravéni ptibéhu. Napiiklad ve své knize Creating Emotions in Games: The
Craft and Art of Emotioneering, David Freeman (2006) hru srovnava s filmem
a prosazuje pii realizaci her filmové postupy, predevsim pak v oblasti profilovani

charaktert vystupujicich ve hie a jejich emocionalizaci (Freeman, 2006).

Marshal McLuhan tika, ze ,,/...] kazdé nové médium zahrnuje ta predchozi*
(McLuhan, 1991) a toto prohlaseni je dale rozpracovano Jayem Bolterem a Richardem
Grusinem, ktefi pfinaseji termin remediace. Vuci pocitaCovym hram poukazuji na
skutecnost, ze ,,/...] se tyto stavaji realistickymi ve chvili, kdy se dostanou na Stejnou

uroven a jsou tak realistické, jako film, ktery byl do té doby méritkem realisticnosti.

(Bolter — Grusin, 2000).
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Oproti filmu, ktery disponuje obrazy (videem), zvukem a psanym textem, hry
maji navic jest¢ dalsi slozku, a to tu, ,,/...] kterd dela hru hrou — tou slozkou je
interaktivita. “ (Denis, 2005). S pfihlédnutim k tomuto kontextu, lze skute¢né
souhlasit, ze ,,/...] hry jako objekt a proces nelze jen cist jako text, nebo poslouchat
jako hudbu. Je treba je hrat. “(Aarseth, 2001).

Z vyse uvedené¢ho plyne nékolik zavérd, na kterych nasledné stavi tato

ptipadova studie.

2.4. Digital game based leasing

DGBL - Digital Game Based Learning neboli vzdélavani zalozené na digitalni
hre, je oznaceni pro zpusob vzdélavani pomoci specializovaného software v podobé
didaktické pocitacové hry, tedy specialni kategorie, oznac¢ené jako edukacni (Dostal,
online, cit. 29. 4. 2012a). Prostfednictvim tohoto druhu software lze dosahovat cild,
kterych si recipient v primarni roviné nemusi byt védom - student hraje, protoze ho

hra bavi, nikoli, aby se ucil (Prensky, 2000).

Obecné je v pocitaCovych a videohrdch dosahovano pouze hernich cilu,
pficemz dosazeni téchto cilli se stdva naplni a podstatou hry samotné. Aplikace
konceptu DGBL je ale nasazena vzdy za dosazenim uréitého didaktického cile a herni
cile jsou pouze prostiredkem k tomu uréenym. V tomto spoc¢iva zakladni rozdil mezi

klasickou pocitatovou hrou a edukacnim software.

Jifi Dostal to ve svém clanku Vyukovy software a didaktické hry - ndstroje
moderniho vzdeélavani definuje nésledovné: ,.Didakticka pocitacova hra je software
umoznujici zabavnou formou navozovat cinnosti zamerené na rozvoj jedince. “ A dale
pokracuje: ,,Didaktickd hra realizovana prostiednictvim pocitace je cinnost jedince (Ci

[

jedincii), ktera ma podstatu ve virtudalnim prostiedi simulovaném pocitacem [...]

(Dostal, online, cit. 29. 4. 2012b).

Dilezitou vlastnosti her je pfedevSim okamzitd zpétnd vazba a to jen u her
klasickych, tak u her vzdelavacich. Uzivatel je vzdy konfrontovan s vysledky svého
rozhodovéni. Vedle toho vzdé€lavaci hra umoziuje do tohoto procesu fizeny vstup
ucitele, ktery vysledek mize komentovat, ptipadné dodatecné vysvétlit, nebo na ném
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zalozit celou dal$i lekci. Navrh DGBL software podle Prenskyho klade na designéry
a vyvojate jisté naroky, které by mély byt dodrZeny. Rada z nich pfitom plati i pro
navrh klasickych pocitacovych her:

e Hra ma mit definovany herni cil, ma dodrzovat pevnou strukturu pravidel
a obsahovat prvky soutéZe. Vzdy zohlednuje vék a uroven psychického

vyvoje cilové skupiny a ptizplisobuje mu sviij obsah.
DGBL simulace a hry pfitom navic vyzaduji:

e Specifické veédomosti, spojenych stématem. Vedle zohlednéni véku
a urovné uzivateli vyzaduje i stanoveni didaktickych cili, kterych ma byt
dosazeno. Nedilnou soucasti je i integrace autority (ucitele) do procesu

hry/vyuky.

Navrh DGBL aplikaci predstavuje komplexni problematiku, srovnatelnou
s navrhem klasickych pocitacovych her, rozsifenou o povinna feSeni oblasti, které jsou
u téchto pouze volitelnou slozkou. Naptiklad pocitacové hry s historickou tématikou
mohou zohlednovat skuteéné historické udalosti, postavy a prostiedi, ale nemusi.
Naproti tomu, vyukovéa simulace musi poskytovat relevantni informace zalozené na

validnich zdrojich a stanovenych didaktickych cilech.

Pii srovnani DGBL a ,,pouhé“ gamifikace e-learningu, vyplyva, ze DGBL
vytvari realnou simulaci, kde se uzivatel uci tim, ze fesi skutecné obtizné tukoly, které
se vztahuji k latce, kterou se musi naucit — jinak feceno, nedostava hru za odmenu, ale

uci se samotnym feSenim uloh, které pted néj hra vytvoiend podle kritérii DGBL stavi.

Modelova simulace, ptfedstavena v praktické casti této diplomové prace,
vyuziva v teSené¢ Casti nckteré gamifikaéni prvky, nicméné stavi predevSim na

principech vychazejicich z konceptu DGBL.

2.5. Aplikace hernich mechanik do formalniho vzdélavani

Pro potteby této piipadové studie se budeme vénovat pouze oblastem, které

plynou z nize uvedeného popisu projektu. Vystupem ma byt historické simulace, ktera
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bude slouzit jako prostiedek pro vyuku historie Ceského statu v druhé poloviné

20. stoleti na stfednich Skolach.

Pokud pfistupujeme k formalnimu vzdélavani v oblasti historie tak, Ze jde
0 distribuci  informaci od poskytovatele (ulitele) k pfijemci (studentovi)
formou vypravéni, lze suspéchem tento konvencéni proces obohatit o interaktivni
slozku pravé diky nasazeni herni slozky. Pouhé vyprdaveni pribéhii z minulosti tak

muiZeme rozS§ifit a povysit na proZiti pribéhu.

Tento pfistup vyZaduje implementaci hernich mechanik do vzdélavaciho
procesu na nc¢kolika urovnich, pti€emz jejich konkrétni podoba se odviji od definované
konceptualizace recipienta. Vychozi definice 1ze nalézt u Christophera Kluga a Jesse
Schella, kteti rozliSuji jednotlivé typy koncovych uZivatelii a pfifazuji jim role jako
Sheratel,soutézZivec, objevovatel nebo vyprave¢ (Klug-Schnell, 2006) nebo tézit
z poznatkt Richarda Bartleho (Bartle, online, cit. 29. 4. 2012). V praxi to pak znamena
na zéklad¢ stanovenych didaktickych cild a s pfihlédnutim k vySe uvedenym
archetypum, technologickym limitiim a v neposledni fad¢ vysi rozpoctu zvolit vhodna

feSeni se zakladnim cilem:

e PiedCit oCekavani recipienta a umoznit mu nejen porozumét produktu, ale
motivovat ho k jeho pouzivani

e Vybudovat pocitu, ze je soucasti procesu vyuky, vytvorit v ném vazbu vici
obsahu a motivovat ho v komparativni ¢innosti vii¢i ostatnim ucastniktim

e Na zékladé této vazby dosdhnout didaktickych cilu a motivovat ptijemce

k dal§imu studiu
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3. Popis projektu

V nésledujici ¢asti, jsou popsany pozadavky vyse uvedeného projektu ,,Pribehy
z déjin ceskoslovenského statu: Vyzkum a experimentalni vyvoj softwarovych simulact
pro vyuku historie ceskych zemi ve 20. stoleti“. Popis projektu vychazi z piivodniho

dokumentu grantové zadosti (Sisler, Brom, Cuhra, 2010).

3.1. Vymezeni konkrétnich cili projektu

Hlavnim cilem projektu je aplikovany historicky a informacné-védny vyzkum
a experimentalni vyvoj souboru softwarovych aplikaci umozilujicich efektivni
zapojeni vysledkd historického vyzkumu do vzdélavani na SS a zp¥istupnéni vysledki
tohoto vyzkumu vefejnosti. Cesta k dosazeni cile projektu vede skrze tii integralné

propojené dilci cile:

1) Experimentalni vyvoj softwarové platformy umoznujici vyvoj simulaci pro
vyuku spolecenskych véd. Na FF a MFF UK bude navrzen a vyvinut prototyp
platformy MIVE (Multiuser Interactive Virtual Environment) vyuzivajici
principti virtualni reality (VR) a Game-Based Learning (GBL). Platforma
MIVE bude navrzena jako wuniverzalni komponent, umoziujici snadné
roz§ifovani pomoci pfidavnych modulii. Za pouziti nejnovéjSich technologii

MIVE umozni:

a) prezentovat studentim kli¢ové historické udalosti z pohledu riznych

aktér
b) integraci dobovych materialti, v¢. Multimedialniho obsahu

C) spolupraci mezi jednotlivymi uzivateli po internetu (napf. studenty

a uciteli).

Z divodu bodu c) bude platforma umisténa na server. Platforma MIVE dale

Vv projektu poslouzi jako nastroj pro vyvoj historické vyukové simulace.
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2) Historicky vyzkum paméti Geského naroda v druhé poloving 20. stol. Na Ustavu
soudobych d&jin AV CR probéhne aplikovany vyzkum zaméfeny na utvafeni
historické paméti ¢eského naroda v letech 1933 - 1989. Vyzkum se bude
zabyvat klicovymi udéalostmi zminéného obdobi a jejich SirSimi socidlnimi,
kulturnimi a politickymi souvislostmi, zejména pak odliSnou historickou
zkuSenosti jednotlivych skupin obyvatelstva. Pfimym vystupem aplikovaného
vyzkumu budou podklady pro vyukovou simulaci vyvinutou na platformé

MIVE.

3) Navrzeni a vyvoj vyukové simulace na platformé MIVE, kdy na FF a MFF UK
probéhne vyvoj historické vyukové simulaci, pfimo vyuZivajici technologii
platformy MIVE a vysledky aplikovaného vyzkumu USD AV CR. Simulace
bude studentlim prezentovat kliCova obdobi Ceskych déjin 2. pol. 20. stoleti
(1933-1989), umozni jim ,,prozit“ dobové udalosti z pohledt riznych aktéra
arozvinout tak hlubsi porozuméni komplexnim politickym, socidlnim
a kulturnim souvislostem. Simulace bude integraln€ propojena s multimedialni
encyklopedii zprosttedkujici studentim faktické informace a vzpominky
pamétnikil. Simulace bude evaluovana na cca 20-ti &eskych SS. Evaluace
zhodnoti vyuzitelnost platformy MIVE ve vzdélavani a vyukovy efekt
historické simulace. Na zaklad¢ vysledkli evaluace bude upravena platforma
MIVE tak, aby mohla slouzit jako vyvojova aplikace pro dal$i obdobné
projekty.

Projekt jako celek ma tedy za cil prispét k efektivnimu vyuZzivani novych
modernich technologii a vysledkli vyzkumu ve vzdé€lavani a usnadnit zptistupnéni

vysledkt tohoto vyzkumu $iroké vefejnosti.

3.2. Rozbor stavu fedeni problému v CR a v zahraniéi

Projekt ma vyrazné mezioborovy charakter a zaméfuje se na nasledujici feSeni

tfi okruhti problém1i:

1) Nizké povédomi studenti SS o historii Geského (Ceskoslovenského) statu,

pfedev§im ve vztahu k neddvné minulosti komunistického reZimu. Studenti
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narozeni po roce 1989 maji obecné¢ velmi nizké povédomi o kliCovych
udalostech ¢eskych dé&jin 20. stoleti, zeyména ve vztahu k obdobim totality
v letech 1938-1945 a 1948-1989 (Clovék v tisni, 2006, MF Dnes, 2007).
Obdobné problémy ve vztahu mladé generace k nedavné historii zaznamenavaji
pedagogové a vyzkumnici dlouhodobé na celém svéte (McKeown & Beck,
1994). V ramci projektu bude vyvinuta vyukova simulace zalozend na
autentickych vzpominkach pamétnikia, kterd studentim zajimavou a z jejich
hlediska velmi atraktivni formou umozni ,,prozit* klicové udalosti Ceskych
dé&jin 20. stoleti z pohledu riznych historickych roli. Zaroven simulace studenty
detailn€ seznami jak s archivnimi dobovymi materidly, tak s nejnovéjSimi
vysledky soucasného historického vyzkumu. Pocitacové simulace zaloZené na
nejnovéjSich technologiich umélé inteligence a principech Digital Game-based
Learning ptedstavuji vyraznou inovaci oproti starSim a nepfili§ funkénim
e-learningovym kurzim (Egenfeldt-Nielsen, 2005, s. 93-97) nebo jednoduchym
a pro vyuku S$patné¢ pouzitelnym pocitaCovym hram (Facer et al., 2007).
Simulace buduji komplexni prostfedi, které mohou studenti voln€ objevovat
a experimentovat s nim. Pomoci algoritmid umélé inteligence simuluji fadu
socialnich aktérii a postav, s nimiz mohou studenti mluvit a interagovat. Diky
tomu je zdzitek z vyukové simulace bliz$i skutenému poznavani simulovanych
udélosti, obdobné jako napt. z rozhovor s pamétniky, nez formou klasické
frontalni vyuky. Pouziti vyukovych simulaci vyrazné zvySuje motivaci studentl
(Prensky, 2001) a jejich ziajem danou problematiku dale studovat
a prozkoumavat (Schank, 2005). Nejsilngjsi potencial maji vyukové simulace
V poznavani komplexnich a mnohovrstevnatych jevi, kde diky zprosttedkovani
historickych udalosti a jejich dopadi na konkrétni lidské osudy, véetné skupin
obyvatelstva, jejichz historicka pamét je ve vétSinovém diskurzu
marginalizovana. Vhodn¢ navrzené simulace, které zahrnuji vice thla pohledu,
inherentné pfispivaji k hlubSimu porozuméni politickych, socialnich
a ekonomickych souvislosti a rozvijeji toleranci k odliSnym pohledim

a interpretacim (Frasca, 2004, s. 85-94). Pfi ptipravé obsahové stranky simulace
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2)

3)

bude fesitelsky tym vychazet z materiald shromazdénych USD AV CR,
organizaci Post Bellum, jakoz i z rozsahlych zkuSenosti feSitelského tymu
s vyvojem uspéSnych vyukovych simulaci ,,Evropa 2045“ a ,,Orbis Pictus

Bestialis.

Nedostatecn¢  vyuzivani vysledki  vyzkumu ve vzdélavani. Mnoho
akademickych projektli, které maji vynikajici védecké vysledky, zlstava
nedostupnych $irsi vefejnosti, véetné studenttt SS. Ac¢koliv jsou tyto vysledky
teoreticky dostupné diky rozsahlé siti databazi védeckych Casopisii a knihoven,
jen mala cast studentli skutecné konzultuje védecké zdroje nad ramec
povinnych materidll pfipravenych ucitelem. Pifimym vyuzitim vysledkid
vyzkumu cCeskych a ceskoslovenskych dé&jin 20. stoleti a jejich integrace do
vyukové simulace, kterd je svou interaktivni povahou, atraktivni formou
a grafickym zpracovanim blizka informa¢nim navykim studentd SS,
navrhovany projekt sméfuje k vyraznému zmenSeni bariéry mezi vysledky
zakladniho vyzkumu a jejich pfimou aplikaci ve vzdélavani. Podobnou formou,
tzn. vyuzitim vysledkli vyzkumu pomoci atraktivni multimedidlni aplikace,
dosdhlo jiz v minulosti napt. sdruZzeni Post Bellum vyraznych uspéchi na
ceskych sttednich Skolach (Post Bellum, 2008). Zajem pedagogi a samotnych
studentll o tento a podobné jiZz realizované projekty potvrzuje Sance
navrhovaného projektu na praktickou uspésnost (Clovék v tisni, 2006).
Obdobné projekty realizované Vv zahrani¢i vzbudily velmi pozitivni odezvu jak

ze strany studentl tak pedagogti (Weiss & Muller, 2008).

Nedostatek vyukovych SW aplikaci pro oblast spoleCenskych véd. Softwarove
aplikace a simulace se s uspéchem pouzivaji na vSech stupnich formalniho
vzdélavani v oblasti ptirodnich véd, zejm. informatiky a fyziky (Gould et al.,
2006). Vyukové simulace maji presto znacny potencidl v oblasti humanitnich
véd, zejm. pokud integruji principy virtudlniho storytellingu (VS) a Game-
Based Learning (Squire, 2004). Vyzkumy zabyvajici se zapojenim SW simulaci
do vyuky humanitnich véd, zejm. déjepisu a politologie, potvrzuji, zZe studenti
jsou schopni diky simulacim 1épe pochopit vnitini dynamiku spolecenskych

jevu, jejich Sirsi souvislosti a, pokud jsou simulace postavené na osobnich
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3.3.
1)

2)

3)

pribézich, ziskat plastictéj$i obraz o dopadech konkrétnich udalosti na rtzné
vrstvy obyvatelstva (Egenfeldt-Nielsen & Buch, 2006). Stejné vysledky
potvrzuji 1 vyzkumy feSitelského tymu zaloZzené na evaluaci vyukového efektu
simulace ,,Evropa 2045% (gisler et al.,, 2008, Brom et al., 2010, s. 1-16).
Obdobné, vysoky zdjem pedagogli o zapojeni SW simulaci a aplikaci do vyuky
humanitnich pfedméti naznacuje vyrazny potencial pro inovaci ucebnich
pomiicek a postupti v této oblasti (Sisler et al., 2008; Jedlickova-Stogrova
& Stogr, 2008).

Vycet ocekavanych vysledkil projektu

Experimentalni platforma MIVE (Multiuser Interactive Virtual Environment),
kterd bude navrZena jako univerzalni komponent, umoziujici dal$i rozSifovani
pomoci pifidavnych modulii. Z technologického hlediska MIVE umozni
integraci 2D grafiky, virtudlniho storytellingu, principi DGBL, dialogl
S virtudlnimi postavami a fizeni nelinearnich piibéht pomoci Petriho siti
a konecnych automatii. Platforma MIVE bude v projektu slouzit jako nastroj
pro vyvoj historick¢é vyukové simulace. Bude pifimo vyuzitelna pro dalsi

obdobné projekty.

Historicka vyukova simulace. Historicka simulace bude vyvinuta na platformé
MIVE. Bude studentim interaktivni formou prezentovat kli€oveé historické
udalosti let 1933-1989 z pohledu odlisnych historickych roli. V ramci projektu
planujeme do simulace zahrnout zejména udalosti z let 1933-1938/39, 1939-
1945, 1945-1960, 1960-1969, 1969-1989. Kazd¢é obdobi by mélo zahrnovat tfi
odli$né piibéhy zalozené na vysledcich historického vyzkumu a vzpominkach

pamétnik.

Multimediélni encyklopedie. V ramci projektu bude vytvofena multimedialni
encyklopedie obsahujici jak textové tak audiovizualni materialy. Encyklopedie
bude sestavat z hesel poskytujicich uzivatelim historické vyukové simulace

faktické informace k prezentovanym udalostem.
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4. Obecna reseni

V fesené Casti, jsou podrobné rozebrany pozadavky aplikace vychazejici z vyse
uvedeného popisu projektu a odiivodnény navrhy jednotlivych feseni. Vedle toho jsou
zde v ramci zvolenych metod vypracovany i referencni piiklady danych feSeni. Jako
vychozi model byla pouZita herni schémata pouZivana u her zanru adventure geme'®

s aplikovanymi prvky virtualniho storytelingu.

4.1. Aplikace

Aplikace sama o sobé nema zadny obsah a pifedstavuje pouze servisni
prostfedek  spravujici  jednotlivé  vzijemné nezavislé moduly. Jednd se
o standardizované feeni tzv. plug-in'’ systému (systému zasuvnych moduli),
upraveného pro potieby tohoto projektu.

Uprava spoéiva ve vicetroviiové struktuie, kdy jedena troven je sama sloZena
z dalSich na sob& v rizné mife zavislych ¢asti, pticemz ale jednotlivé urovné nelze
mezi sebou zaménovat.

Vysledkem je modularni konstrukce, kdy jednotlivé, vzdy identifikovatelné
fragmenty, vytvaii, celek sestaveny v hierarchické struktuie:

e Hlavni obrazovka aplikace piedstavuje rozcestnik pro jednotlivé moduly

o Moduly jsou tvofeny jednotlivymi bloky
= Bloky jsou sloZeny z jednotlivych scén
e Scéna je sloZena z jednotlivych obrazovek
o Obrazovka je zdkladnim stavebnim prvkem

modulu a dale se nedéli

4.1.1. Uvodni obrazovka

Predstavuje z hlediska ovladacich prvkt zékladni servisni prostiedek aplikace,
ktery se zobrazuje po spusténi aplikace z rozhrani operaéniho systému. Uvodni
obrazovku obsahujici zdkladni informace o aplikaci, jako je ndzev aplikace a tirdz.

Vedle toho slouzi k identifikaci pfihlaSeného uZzivatele.

'8 Jde 0 zavedené oznaeni herniho zanru. Dostupné z URL: < http://en.wikipedia.org/wiki/Adventure_game>
' Dostupné z URL: <http://en.wikipedia.org/wiki/Plug-in_(computing)>
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Nabidka pro uzivatele obsahuje:

e Pole:
o Jméno
o Heslo
e Potvrzujici tlacitko pro vstup

o Pfirozpoznani jiz registrovaného uzivatele nahraje jeho posledni stav
z databaze a piesune se na hlavni obrazovku aplikace, kde je tento
stav promitnut
e Tlacitko pro registraci noveho uzivatele

o Vede na registracni obrazovku nového uzivatele

4.1.2. Ridici a informaéni prvky
Jedna se hlavni kontrolni panel aplikace, ktery je dostupny v kterémkoli

okamziku a to jak na podnét vyvolany uZivatelem, tak aplikaci samotnou.

e Tlacitko pro odhlaseni uzivatele z aplikace
o Ulozi aktualni stav uzivatele a zobrazi vstupni obrazovku aplikace
e Tlacitko pro zpfistupnéni encyklopedie
e Stavové informace (datum, ¢as, zbyvajici ¢as, pokud byl tento stanoven
a podobng¢)
e Tlacitko pro zobrazeni hlavni obrazovky modulu
e Stavovy fadek
o Zobrazujici informace o ptichozich udélostech
= zisk bodi
= zpiistupnéni nového hesla v encyklopedii
= otevieni nové moznosti ve hie
= apodobné

e Dialogova okna, informacni okna notifikaci a varovani
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4.1.3. Hlavni obrazovka
Po technicke strance pfedstavuje rozcestnik, ktery vede ke spusténi jednotlivych
moduli. Vysledna podoba je dana pouzitim konkrétniho motivu a na samotnou

funkcionalitu nema vliv. Vychozi rozhrani pro potiebu vyvoje piepoklada vzhled:

e Levé polovina je vyhrazena pro nekonecny seznam modultl
o Seznam je posuvny ve vertikalni ose
o PoloZka seznamu je aktivnim prvkem, ktery ovliviiuje ramce detailu
a pozadi obrazovky
o Vybér se provadi poklepanim mySi (nebo prstu) na oblast
predstavujici polozku seznamu
o Vychozim poctem je pét zobrazenych modulid na stranku
e Prava polovina je vyhrazena pro detail aktualné vybraného modulu
o Obsahuje aktivni prvek (tlacitko) pro spusténi modulu
o Obsahuje detaily stavu modulu (textovd podoba generovand na
zaklad€ zdznamu z databaze vici aktivnimu hraci)
e Zbyvajici plocha (pozadi) je vyhrazena pro téma modulu

e Horni okraj obrazovky je vyhrazen pro fidici a informac¢ni prvky aplikace

Prostor vyhrazeny pro fidici a informacni prvky aplikace

' Modul M1 ﬁ ' | Detail modulu
: ' | (AktudIng vybraného modulu)

_________________________________

________________________________

_________________________________

Obrazek 1 — schéma hlavni obrazovky aplikace
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4.2. Encyklopedie

Jadro encyklopedické cCasti, popsané v predchozi kapitole, je vdzadno pfimo na
samotnou aplikaci a podléha obdobnému systému zasuvnych moduld. Encyklopedie
samotna je nedilnou soucasti aplikace a obsahuje zadkladni hesla tematicky spojena

piimo s aplikaci, 1 v pfipadé, ze v ni nebyl aktivovan zadny modul.

Vyslednda podoba fteSeni predstavuje moduldrni interaktivni encyklopediilg,

ktera uzivateli zptistupiiuje jednotliva hesla a to ve dvou zakladnich médech:

e Modd simulace, kdy jsou jednotlivda hesla daného modulu skryta
a zptistupiiuji se uzivateli stim, jak v simulaci postupuje. Obsah
encyklopedie se tak stavd integralni soucasti hry a uzivatel, ktery v ramci
postupu ve hie uspésSné ziskal ptistup k novému heslu, svého dalSiho
postupu ve hie docili az poté co se seznadmi s danym heslem. Typicky
se jedna o dialogy s postavami, kdy v urcité¢ fazi klade postava uzivateli
otazku souvisejici s danym heslem a tento je schopen ziskat bodoveé
ohodnoceni za spravnou odpoveéd’. Rozlisit, kterd odpovéd’ je spravna je ale
schopen az na zaklad€ prostudovani daného hesla. Tento mdd je jinak

feceno scenaristicky limitovanym studijni modem.

e Modd volného studia, kdy jsou piistupna vSechny hesla obsazena v modulu
stim, ze zde se encyklopedie chovéd jako plnohodnotnd, do tematickych
bloki délena, interaktivni u€ebnice a uzivatel v tomto modu ma ptistup

ke v§em informacim daného modulu.

4.2.1. Konstrukce encyklopedie

Kazdy modul v sobé nese sviij vlastni obsah a hlavni stranka encyklopedie
slouzi jako agregator tohoto obsahu, umoziujici v ném navigaci. V praxi se hlavni
stranka dynamicky skldda dle aktualniho obsahu aplikace a pfi pfidani nebo odebrani
modulu z aplikace zméni i tato sviij obsah. Encyklopedie sama o sob¢ pak z podstaty
své podoby je orientovana tematicky, kde jednotlivé celky jsou vazany na obsah

modulu a kfizeni hesel napti¢ moduly je prakticky nezéddouci.

18 NejznaméjSim predstavitelem tohoto feseni je Wikipedie, Dostupné z URL: <www.wikipedia.com>
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Vyjimku tvoii hesla, ktera se ze své podstavy vyskytuji pod stejnym ndzvem ve
vice modulech (naptiklad heslo Komunismus). V kontextu modulu zpravidla jde
0 zaznamy koncipované z odliSnych 0hli a vtakovémto ptipadé se toto heslo
v encyklopedii objevi dvakrat s dodatecnym piiznakem toho, ke kterému modulu
se vaze. Uzivatel je takto sméfovan k otevieni informaci daného tematického bloku
a prace s timto, bez nutnosti preskakovat do jinych hesel a tim i1 obdobi nebo témat
S danou oblasti souvisejicimi jinak nezli ptimo. V tomto Ize encyklopedii nelépe
piipodobnit k interaktivni ucebnici, kdy jednotliva témata jsou obdobou kapitol s tim,
ze je zde naplno vyuzZito multimedidlniho charakteru a modernich prvkii vyhledavani

a prace s obsahem.
Z hlediska toho, jak je encyklopedie koncipovana, rozliSujeme:

e Hlavni obrazovku encyklopedie
o S filtry dle jednotlivych tematickych celkt
o S vyhledavanim hesel napti¢ celym obsahem
e Stranku hesla
o S multimedialnim obsahem
o S aktivnimi odkazy na dalsi hesla obsazena v encyklopedii
o S aktivnimi odkazy na obsah mimo aplikaci (typicky na webové
stranky tfetich stran)

Obsah encyklopedie je tvoien experty a vznika jako nedilna soucast kazdého
modulu. Na rozdil od otevienych feSeni, jako je naptiklad Wikipedie, neni uZivatelim
umoznéno hesla editovat a pozménovat obecné obsah encyklopedie a neni zde ani
zadny systém hodnoceni kvality hesel, nebo obecné ptispévkl, jak jej zname naptiklad
ze socidlnich siti.

Modifikace hesel v encyklopedii se zpravidla déje formou opravnych bali¢ka
ato po vétSich celcich, které jsou nasledné elektronicky distribuovany k uzivatelim.

Ptedpoklada se automatizace celého procesu, jako integralni soucasti platformy MIVE.
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4.3. Modul

Modul je samostatnym celkem v ramci aplikace, navrzeny jako prazdna Sablona
vyzadujici obsah na Urovni bloku. Jako naplnény piedstavuje fidici prvek distribuce

obsahu urceného uZzivateli, ktery je pfistupny z hlavni obrazovky aplikace.
Zakladni vlastnosti modulu jsou:

e Pevné definovany tematicky rozsah
o ktery se dale promitd do didaktickych cili
e Casova naro¢nost modulu
o kterd se dale promita do ¢asového rozvrhu prichodu modulem
(ptedpokladana délka hry v ramci jednotlivych hernich celki vici

Casovym prostiedkiim uzivatele)

4.3.1. Konstrukce modulu
Zakladni prvky konstrukce modulu predstavuji
e Intro
o Neboli tvod modulu
o Ustavujici ¢ast tématu, navozujici atmosféru a vtazeni uzivatele do
prezentovaného prostiedi
e Blok A — Blok n (kde n je teoretickym nekonecnem)
o Neboli dil¢i bloky, které umoziuji dosdhnout didaktickych cili
modulu
o Jednotlivé bloky jsou autonomnimi prvky s ¢aste¢nou vazbou a lze
je ptidavat a odebirat, piipadné modifikovat
o Zavér

o Neboli vyhodnoceni modulu
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e Ostatni prvky modulu
o Obrazovka modulu pro rozcestnik v ramci aplikace
o Hlavni obrazovka modulu
= (Obrazovka hodnoceni a kontroly prichodu modulem
= Poskytuje minihru typu puzzle®
o Encyklopedicka ¢ast
o Sekce postav prezentovanych v modulu (medailony postav vystupujicich
v ptfibéhu, ale 1 medailony redlnych postav, na které je v pribc¢hu
simulace odkazovano)

o Vyukovy multimedialni material (interaktivni mapa)

4.3.2. Hlavni obrazovka modulu
e Je prezentovana jako hlavni komunikacéni prvek modulu s uzivatelem
e Pii prvnim spusténi je pfistupnd az po dokonceni pfedem daného bloku modulu
o Zpravidla jde o dokonceni bloku, ktery nasleduje po intru (neni to vSak
podminkou)
o Predstavuje motivacni hru, kde uzivatel hledd optimalni cestu prichodu
modulem a zpfistupniuje uzivateli jednotlivé bloky modulu, pokud tyto
nejsou zpfistupnény automaticky z jiné¢ho bloku (intro = blok B)
o Slouzi jako agregat ziskanych informaci a piedevSim rozcestnik
k zobrazeni jejich detaill, pti¢emz tyto informace 1ze rozd¢lit na:
» Herni (neboli motivacni)
o Které zprosttedkovavaji dalsi postup ve hie
= Vzdélavaci
e Které umoZznuji dosazeni stanovenych didaktickych cilii
o Samotnd hlavni obrazovka modulu pfedstavuje interaktivni graf, kdy
jeho uzly tvofti jednotlivé informace, a uzivatel vyuzivajici hran tohoto

grafu vytvaii hypotézy nutné pro dalsi postup ve hie

'® 7 anglického , puzzle” — v tomto kontextu majici vyznam ,sklddacka”
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4.3.3. Funkce hlavni obrazovky modulu

Specialni vlastnosti hlavni obrazovky modulu je jeji ptibuznost s encyklopedii
na arovni jejiho herniho rezimu. Uzivatel zde interaktivnim procesem kompletuje
,»obraz modulu, kdy se postup ve hie odrazi v postupném ziskavani jednotlivych casti
skladacky (dale je pouzit termin stfipky), jejichz zisk reflektuje pravé hlavni

obrazovka modulu.

V praxi je zde pfima asociace s hrami typu puzzle, kdy hra¢ hledd a usazuje
jednotlivé dilky a pfed nim vznik4 kompletni obraz. Zde hra¢ postupuje ve hie, sleduje
jednotlivé nitky pfibéhu a vytvari mentalni obraz, ktery je odrazen pravé na hlavni

obrazovce.
Hlavni obrazovka:

e Slouzi jako ukazatel aktudlniho stavu
o Jiz ziskané dilky jsou vizualizovany a obsaZeny na obrazovce
a zaroven slouzi jako interaktivni prvky zpfistupniujici dané téma
(vyukové, nebo herni)
o Chybg¢jici prvky jsou vizualizovany a oznaceny jako chybéjici
e Diky vySe uvedenému piedstavuje sama o sob&é minihru oznacenou jako
puzzle
»  Uzivatel ma ptehled o stavu hry (kolik z kolika, procento
reflektujici zkompletovanou ¢ast, a podobng)
= Vi, co mu chybi
* Pléanuje, co se pokusi ziskat v dal§im kroku
= vytvaii hypotézy, jak tohoto docilit
= Po zisku dané c¢asti se celkovy ,,obraz* modulu doplni o novou

sloZzku = odména pro hrace
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4.4. Blok

Blok je samostatnym celkem v rdmci modulu, navrZzeny jako prazdna Sablona
vyzadujici obsah na Urovni scén. Jako naplnény piedstavuje fidici prvek distribuce
obsahu ur¢eného uzivateli, ktery je piistupny z jednotlivych scén. Blok jako celek je
prvkem, ktery organizuje scény do tematického celku, typicky jako blok vénovany

konkrétni postavé nebo prostiedi.
Zakladnimi vlastnostmi bloku jsou:

e Pevné definovany tematicky rozsah
o ktery se dale promitd do didaktickych cilt
e Casova naroénost bloku
o kterd se déale promitd do casového rozvrhu prichodu blokem
(ptedpokladana délka hry v ramci jednotlivych hernich celkt vici

casovym prostiedkiim uzivatele)

4.4.1. Konstrukce bloku
e Blok nema pevné definovanou podobu, ale zpravidla dodrzuje konvenci
o Ouvirak (specialni scéna slouzici jako tivod do bloku)
o Hlavni obsah (sestava scén tvofici blok)
e Limitem je souCet piedpokladanych délek jednotlivych scén v bloku

obsazenych, ktery by nemél ptfesdhnout 30minut hraci doby.
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4.5. Scéna

Scéna je samostatnym celkem v ramci bloku, navrzend jako prazdna Sablona

vyzadujici obsah na urovni pasivni grafiky a aktivnich entit.

Ridicim prvkem scény jsou dialogy (neplést s hrou vedeni dialogu, ktera je
sama o sob¢ scénou, ktera obsahuje objekt postavy, na kterou je napojen zde
popisovany dialog) navazané na objekty umistnéné ve scéné, které zajistuji odezvu

scény na podnéty hrace, stejné jako navigaci do dalSich scén.

Hlavni obrazovka modulu je sama o sobé scénou obsahujici objekty, jejichz
aktivace je zavisla na aktivaci jinych objektd (v tomto ptipad¢ jsou témito objekty

stripky informaci).

Dialogy napojené na objekty ve scéné nastavuji proménné a spoustéji na

jednotlivych vétvich nadefinované udalosti.

4.5.1. Animované sekvence ve scénach
Predstavuji pasivni nebo interaktivni objekt ve scéné, zpravidla tvofené

audiovizualnim materialem. Rozeznavame:
Pasivni sekvence, kdy:

e Uzivatel pouze sleduje bez moznosti zasahu, respektive jedinou akci, kterou
muze udélat je aktivovat ovladaci tlacitko:
o pro pozastaveni (pause) a opétovné spusténi (play)
o preskoceni (skip)
o opakované¢ piehrani (replay)

e V praxi se jednd o piibéhové nebo vzdélavaci sekvence
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Interaktivni sekvence, kdy:

Tato nema ovladaci prvky
e Doba sekvence je pevné dand a neménna
e V pfedem definovanych Casech dochazi k udalosti (event), kterd vyzaduje
hrac¢ovu reakci
o Typicky jde o minihru sbér sttipkli informaci
e Ma piredem definované herni skore, kterého muize uzivatel dosahnout
o Usp&nost je méfitelna ze vztahu mnoZstvi centd vi&i spravnému

mnozstvi reakci uzivatele

4.5.2. Specialni scény

Jedna se pfedevSim o Uvodni scény postavy vystupujici dale v simulaci,
takzvany otvirdk®. Vizualng predstavuje obrazovku obsahujici artwork (vizuélni,
zpravidla stylisticky upravenou reprodukci) postavy nebo postav, doplnéné
o0 informaci v podob¢ jména a data narozeni. Otvirak postavy funguje jako predél, kde
se hra pfepinad do perspektivy dané postavy a nasledujici udélosti jsou vypraveény ¢i

piimo absolvovany coby hra z jejiho tthlu pohledu.

V ptipadé, ze dané udalosti jsou vypravény z thlu vice postav, naptiklad
dvojice, ktera ale vystupuje jako jeden vypravé¢ — typicky manzelsky par, kde
vypovéd’ je jedna, ale prondSend dvéma vzajemné se doplitujicimi postavami, jsou tyto

zobrazeny spolu v ramci otviraku.

Vzhledem k tomu, ze jednotlivé bloky se zpravidla vénuji jednomu tématu, je

tento otvirdk prvni scénou daného bloku.

20 . s, , “w v s, . s v , v s
Z anglického terminu ,,opener” — pouzivaného zejména pro oznaceni za¢atku konverzace.
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4.6. Herni slozka aplikace

Herni &ast tvoii minihry?, z nichZ kazda je schopna obstat jako samostatna hra.
Herni slozku pak tvofi n&kolik typa®® her a jejich kombinaci, z nichz kazda ma své

opodstatnéni:

e Hry postiehové (akéni)
o S cilem osvézit pribéh hry a obnovit pozornost uzivatele
o Zpravidla vyZadujici splnéni kolu béhem vyhrazeného casu
»  Typicky sbér sttipkl informaci v rdmci interaktivni animované
scény
= Vybrani spravné odpovédi béhem dialogu a podobné
e Hry logické ¢i deduktivni
o Scilem rozvijet logické uvazovani uzivatele
o Typicky hledéani skrytych predmét
o Kombinace pfedmétii vici objektiim pro zisk dalsiho objektu
o Porozuméni psanému textu a oznaceni validni informace a podobné
e Hry sbératelské
o S cilem udrZet pozornost hrace a podpofit jeho ochotu se do simulace
vracet.
= Zde realizovano na Grovni metahry®® hodnoceni prichodu
modulem, respektive jeho dil¢imi ¢4stmi na urovni blokii nebo
scén
» Typicky zptistupnéni opakovaného piehrani modulu nebo

scény za ucelem vylepSeni naposled dosazené¢ho hodnoceni

2z anglického ,,minigame” — minihra. Jedna se o termin, ktery oznacuje hru ve hie, pficemz tato je zpravidla
vidy méné komplexni, nez kontejner, ktery ji obsahuje. Dostupné z URL:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Minigame>

%2 Jednotliva oznageni typd her jsou zavedenymi nazvy a jako k takovym se k nim pFistupuje. Cilem této préce
neni jednotlivé typy her analyzovat ani jejich popis hloubéji rozvijet.

7 anglického ,metagame” - Metagaming je pojem, ktery se obvykle pouZiva k definovani strategie, akce nebo
metody pouzivané ve hre, ktera presahuje stanovenou sady pravidel, pouZiva externi faktory, které ovlivriuji
hru, nebo jde nad ramec predpoklddanych limitli nebo prostfedi stanovenych ve hre. Dalsi definice se tyka
herniho vesmiru mimo samotné hry. V tomto pfipadé hovorime o mentalni konstrukci kauzalnich vazeb.
Dostupné z URL: <http://en.wikipedia.org/wiki/Metagaming>
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e Hry konverzacni
o Scilem zprostfedkovat hrac¢i zkuSenost s vedenim konverzace
V rizném prostiedi za riznych podminek
» Typicky vedeni rozhovoru scilem obsahnout vSechna
dostupna témata
= 7 puvodné omezené¢ho dialogového stromu zpiistupnit dalsi
vétve vedenim rozhovoru s postavou
e Hry sbératelské
o Obsahujici ukazatel dosazeného stavii vici cilovému stavu
o Vytvafejici spojovaci prvek aplikace
o Svym charakterem v ramci aplikace se jedna o meta-hru
o Motivacni pro dalsi setrvani a opakované vraceni se ke hie
=  Typicky hra puzzle, kdy hra¢ kompletuje ,,obraz“ modulu a je

motivovan jeho dokoncenim

4.6.1. Puzzle

Je prezentovana jako hra dvojiho typu:

e Metahra, kdy ,,obrazem* je celkovy ptibéh modulu
o Hra typu Puzzle, ktera je zde pojata jako metahra, je popsdna v ramci
kapitoly Hlavni obrazovka modulu a jejim hlavnim prvkem jsou
takzvané stfipky informaci, které jsou samostatnou herni aktivitou
napftic aplikaci.
e Kilasickd puzzle hra, kdy se v ramci hry v dané scéné skladaji jednotlivé
prvky celku obdobné jako klasické papirové puzzle, naptiklad sloZeni

roztrhaného dopisu

Specialni formou puzzle hry je kompletace profilu jednotlivych postav

vystupujicich v daném modulu

e Kazda postava ma svlyj profil, kdy jeho jednotlivé prvky jsou vytvéaireny

pravé skladanim stipki informaci.
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e Typicky, kdyZ jedna postava mluvi o druhé, tyto informace se stavaji
soucasti profilu dané postavy. Hra¢ tak plivodné nepopsany papir dané
postavy s postupem ve hie opatifuje dalSimi a dalS§imi fadky, z pavodné
anonymniho plochého charakteru, ze kterého zndme pouze jméno, se stava

plasticka, skutecna postava.
Herni mechanika hry puzzle

e Sbératelska, kdy hra¢ vidi, co uz zkompletoval a co mu jesté schazi
e Obecné ma prvky deduktivni, logické a planovaci hry, kdy hra¢ vytvari

strategie pro dalsi postup na zaklad¢ informaci, které¢ ma k dispozici

Hra puzzle predstavuje ve své podstaté hlavni herni mechaniku celé aplikace,
respektive jednotlivych moduld, kdy modul je tematicky ladény rébus, ktery na
zaCatku predkladdme hraci a soucasné mu poskytujeme voditka k jeho rozlusténi.
Zpusob feSeni je pfitom kontrolovanad s ohledem na didaktické a dramaturgické cile,
ale soucasné poskytuje hraci dostatek prostoru pro vlastni iniciativu v hledani cesty

vedouci K cili.

4.6.2. Stripky informaci
Predstavuji vizualni reprezentaci jednotlivych dilku na Grovni informaci, jejichz
znalost umoziiuje vytvofit ,,mentalni obraz* ptibéhu daného modulu a soucasné

zajist'uji transfer informaci k uzivateli.
Tyto informace se skladaji z dil¢ich stiipka, kdy:

e Vzdy zname celkovy pocet stiipkl tvoticich celou informaci

e Jednotlivé stfipky mohou byt umistnény do riznych blok modulu

e Zisk prvniho stiipku hraci odhaluje existenci informace a zbyvajici pocet
sttipkd, ktery potiebuje nalézt k jeji kompletaci

e Samotnd informace miize byt stiipkem v rdmci jiné informace, stfipek sdm
0 sob¢ je tedy informaci o jednom stfipku a nejmensi podobou informace

e Jeden stiipek mliZze byt soucasti vice informaci
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Cela informace je vizualné prezentovana jako forma kolacového grafu, kdy zndme
celkovy pocet vyseci, ktery tvoii jeji celek. Kazda tato vysec je pravé jeden stiipek

celku.

Sbér stiipktll je sdm o sob¢ hrou postiechovou (akéni), kterd se hraje nad vSemi
ostatnimi hrami s vyjimkou puzzle, pfiCemz se jedna o komplexni, mnoha-vrstevnaty

herni zaZitek s fadou funkeci.
Pokud si predstavime, Ze obrazovka je tvofena dvéma vrstvami:

e Spodni vrstva
o Obsahuje scénu, kde se hra¢ pravé nachazi, tedy naptiklad scénu, kde
vede rozhovor s nékterou z postav
e Horni vrstva
o Pfedstavuje mentalni rovinu, nad urovni scény, ktera je vyhrazena prave
hte sbér stiipkli informaci.
o V okamziku, kdy hra¢ po interakci s ,,dolni vrstvou* dosahne stavu, kde
je ziskdna informace, v horni vrstvé se tato zobrazi a pluje
Z definovaného mista u dolni hrany obrazovky k horni hrané obrazovky,
kterého dosdhne v daném casovém useku.
= Dle charakteru stfipku ma tento riznou barvu
e Modra
o Predstavuje povinnou informaci
e Zelena

o Pfedstavuje nepovinnou informaci

Cilem hrace je tuto informaci zachytit v casovém useku, kdy jesté nedosdhla horni

hrany obrazovky

e Pfi zachyceni informace aplikace vydd zpétnou vazbu a zapocitd se hraci
definovany pocet bodi, stejné jako se hraci zprostredkuje piirtstek stiipku do
»kolaCového grafu® té které informace, jejiz je soucasti.

o V pfipadé, Ze je informace povinnd, se toto provede rovnéz, ale hrac
neobdrzi body za zachyceni informace
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e V piipadé informace nepovinné, hra¢ neobdrzi body a neziska ani pfirastek do
daného hesla.

o Nepovinné informace se zpravidla vyskytuji opakované, takze nepovinna
hesla muze hra¢ ziskat i pozd¢ji, pii opakovaném spusténi dané scény,
nebo pii scéné jiné

o Vpiipadé, kdy se znepovinné informace stane diky pozadavku na
pribéh hry povinnd, zméni se pouze charakter stfipku. V praxi miize
dojit k situaci, kdy Sikovny hra¢ zkompletuje danou informaci diive, nez
neSikovny, ktery se k ni dostane, az v okamziku, kdy nepovinny stfipek
zméni stav na povinny a i v piipadé jeho nezachyceni dojde k jeho

pricteni

Na obrazovce mlzZe byt v jeden okamzik vice stiipkil

Typicky pokud sledujeme interaktivni sekvenci, naptiklad vypravéni, tak horni
vrstva se plni plujicimi informacemi, tak, jak jodu tyto uzivateli ptedkladany

o Pro zvySeni atraktivity hry jsou nékteré¢ informace uméle rozdéleny na
sttipky a k jejich spojovani dochazi pifimo béhem sekvence na dolni
vrstvé a dochazi tak k efektu ,,komba*.

o Tato udalost je forma odmény, stejné jako nastroj, ktery v dany okamzik
slouzi k zvyraznéni okamziku a podtrZzeni dané informace, kterou se
snazime uzivateli predat.

o Uzivatel si udélost v podobé kompletace spoji s pfeddvanou informaci
a zapamatuje si ji

e Ve specidlnich ptipadech, jako je naptiklad ¢teni deniku, nebo jinych tiskovych
materiall, se stiipky neuvoliiuji na zakladé podnétu vyvolaného priabéhem na
dolni vrstvé, ale v okamziku, kdy hra¢ v daném textu objevi ¢tenim informaci

a ,,zaSmatra nad ni“ ukazovacim zarizenim nebo rukou.

e Tento piipad vyzaduje od hracde schopnost identifikovat informaci v textu

a svoji akci tuto informaci zmaterializovat a ziskat

e Touto zénou v textu se typicky mysli odstavec nebo obrazek a herni mechanika
zde koresponduje se

o Spravnou interpretaci psaného textu

40



o Ctenim ,,mezi fadky*

Vlastnosti této dvoji vrstvy je udrZzeni pozornosti uzivatele u spodni vrstvy, kdy
tento je motivovan primitivni sbératelskou hrou k tomu, aby setrval u celého priabchu
dolni vrstvy, kdyz ho tato svym obsahem nebavim nebo unavuje. Vyruseni z ,,nudy*
na urovni udalosti, ktera ukazuje to, ze ted’ je sdéleno néco, co ma hodnotu, vyvolava
u uZivatele zvySeni pozornosti v Zadaném okamziku, stejné jako okamzité uzivatele
odméni za aktivitu, kterou vykonal. Tato postiehova hra rovnéz vytvaii diferenciaci
mezi jednotlivymi hraci, na urovni toho, jak kazdy z nich v dany okamzik vidi celkovy
obraz. Toto pak umoziuje pii kolektivnim hrani v daném okamziku pozastavit hru
a hra¢i mohou mezi sebou konfrontovat své verze pribchu ¢i udélosti prezentovanych

modulu.

Hodnoceni a méfitelnost ispéSnosti ve hie se odviji se od poctu zachycenych

stiipkli v dané scéné viici celkovému poctu stiipkll ve scéné obsazenych.

4.6.3. Hledani skrytych objektl

Hra se odehrava na interaktivni scéné, ktera predstavuje dané prostiedi v praxi
reprezentované 1 nékolika samostatnymi obrazovkami (z desénového hlediska pod-
scénami, z technického hlediska konstrukce bloku se jedna o samostatné scény

propojené mentalni konstrukci uzivatele).

Typickym ptikladem je situace, kdy uzivatel vidi na obrazovce specifické
prostiedi, napfiklad interiér bytu. Tento pohled je vzdy koncipovan z pohledu
vlastnich o¢i, tedy jako by hra¢ sam byl v daném prostiedi a dival se do néj, pficemzZ
podoba pohledu mtze byt i dramatizovand a ne vzdy se musi jednat o plné vyuziti
zobrazovaci plochy obrazovky. Typickym piipadem mize byt scéna, kdy hrac jakoby
stoji na ulici a nahlizi do bytu skrze oteviené okno, pficemz ulice sama o sob¢ neni

vizualizovana, ale vidime pouze rdm okna jako ohranic¢eni aktivni plochy.

Hra¢ muze klikat na interaktivni objekty ve scéné, coz vyvolava patficnou
odezvu v podob¢ komentare, pfipadné komentatre doplnéného o stiipek informace,

ktera sama o sobé€ je hernim prvkem.
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Napiiklad:

e Radio
o Zradia zni hlaSeni o atentatu.
» Hlas Marie: ,,Nevédéla jsem, odkud Jirka to radio vzal, ale
neverila jsem, Ze ma néco spolecného s jeho zatcenim. Muselo
V tom byt néco jiného.*
e Letdky v knihovné
» Hlas Marie: ,,Tviij dedecek nebyl vojik. Nebyl ani aktivnim
odbojarem, ale sympatizoval s nimi a cas od casu prinesl domii
néjaky letak nebo jinou zakdazanou véc. Daval mu je jeden jeho
kamarad. Marek se myslim jmenoval. Znali se jesté ze Skoly.*

» Stiipek Kramny (FO01)
Ne vSechny objekty musi byt nutné skryty.

e Skrytym objektem se mysli 1 objekt usazeny ve scéné zcela viditelné, napiiklad
dvefe z mistnosti a podobné

e V takovémto piipad¢ hra¢ pouze analyzuje vizudlni podobu scény a identifikuje
aktivni prvky vni obsaZené, aniZ by vynalozil aditivni usili (detektivni
a analytickou ¢innost) k objeveni skutecného skrytého objektu, ke kterému se
dostane sekvenci

e Typické podoba sekvence ma logickou posloupnost:

e Nalezeni klicku, odemceni Supliku, otevieni zapisniku, ziskani ¢iselného kodu,
sundani obrazu, otevieni sejfu pomoci kddu, sebrani dokumentt

e Ve hie stiipky informaci se podoba této hry projevuje v Casti, ktera je popsana
jako specialni ptipad hledani stfipkti informaci. Skrytym objektem je v tomto
pfipad¢ naptiklad odstavec nebo fotografie na obrazovce, predstavujici strdnku
deniku

e Ve hie se vyskytuje také ptipad (ekvivalent stranky z novin, nebo deniku), kdy
hra¢ operuje nad interaktivni mapou oblasti, naptiklad koncentra¢niho tébora,
planem budovy nebo ¢asti mésta. Tyto objekty pak slouzi zpravidla jako portaly

do jinych scén, pfi¢emz objev novych destinaci je vazan na aktivitu v téchto
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scénach nebo na metahru sbéru stiipkli, kdy informace ptfedstavuje ve vysledku

objekt ve scéné s mapou (ekvivalent otevieni Supliku a nalezeni zapisniku).

Objekty ve scéné

Kazdy objekt v interaktivni scéné vnimame jako samostatnou entitu, na které je

aplikované funkce OnClick (OnTouch), kterd vyvolava pozadovanou odezvu?”.

Objekt (OnClick) Dialog Entita Hodnota

O.M1.ALS4_LETAK D.M1.A1.S4_INFO JIRI_4 INFO_JIRI_4 1

O.MLALS4 LETAK D.MLALS4_INFO_KRAMNY_1 | INFO_KRAMNY_1 1

O0.M1.A1.54_RADIO_0 | D.M1.A1.S4_RADIO_O RADIO_1 1

O.M1.ALS4 SUPLIK_1 | D.ML.ALS4_INFO_JIRI 5 INFO_JIRI_5 1

Tabulka 1 Seznam objekti ve scéné

Kde:
o Objekt
o Predstavuje interaktivni objekt ve scéné
e Dialog

o Je dialog, ktery zajiStuje odezvu na klik
e Entita a hodnota
o Je cilovou entitou, kterou klik na objekt nastavi na danou hodnotu

o Nastaveni entity se provadi z dané¢ho fadku dialogu

Hodnoty v tabulce pak ukazuji, ze jeden objekt, vtomto piipadé letak
(O.M1.A1.84 LETAK), mtze ovlivnit vice entit. Vedle pfimého ovlivnéni entity,
muze jeden objekt ovlivnit 1 druhy objekt ve scéné a tim ho zptistupnit. Typicky jde
0 akci typu otevieni Supliku (O.M1.A1.54 _SUPLIK_0). V praxi pojde pfi kliku na

takovyto objekt ke zméné konfigurace ve scéné, kde se objevi diive neaktivni objekt

% Tabulky obsahuji zapis, ktery vysvétluje, jak pracovat s objekty. V samotném dokumentu je pouZito
zkraceného zapisu na Urovni navrhu objektl s tim, Ze realné vazby budou odpovidat finalni podobé scénére,
zpracovaného jak na urovni jednotlivych scén, tak na urovni bloku a modulu. V produkéni ¢asti tak vznikne
doprovodna dokumentace projektu, kdy tyto vazby bude reflektovat patficnd stranka na wiki realizované
aplikace.
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,otevieny Suplik“ (O.M1.A1.S4 SUPLIK 1). Z druhého fadku je patrné, Ze tento

objekt rovnéz sam sebe po kliknuti vypne.

Objekt (OnClick) Objekt Hodnota
0.M1.A1.54 SUPLIK_0 O0.M1.A1.84 SUPLIK_1 1
0.M1.A1.54_SUPLIK_O 0.M1.A1.54_SUPLIK_0 0

Tabulka 2 Stavy objektu
Udalosti ve scéné

Objekt ve scéné také mlze slouzit pouze jako atmosférickéd zalezitost. Typicky
radio nebo rozhlas pouze spusti odezvu jako hlaSeni o atentdtu, nebo zatne hrat na
pozadi scény skladbu od Richarda Wégnera. Ve vySe popisovaném tomto piipadé rado

nehraje hudbu, ale vyvolava reakci Marie, ktera komentuje dany objekt.

Rédio, které by spoustélo hudbu na pozadi scény, by bylo zapsano takto:

Objekt (OnClick) Dialog Objekt Hodnota
0.M1.A1.54 RADIO 0 D.M1.A1.54 RADIO_0

0.M1.A1.54 RADIO 0 0.M1.A1.54 RADIO 1 1
0.M1.A1.54 RADIO 0 0.M1.A1.54 RADIO 0 0

Tabulka 3 ZpUsob vyjadfeni objektu, kterému lze ménit stavy a soucasné za¢ne néco vykonavat
Opusteéni scény

Opusténi scény je podminéno dosazenim cile (patficna entita ve scéné je
nastavena na pozadovanou hodnotu — naptiklad dvefe jsou odemceny) a chova a je

zapisovano identicky jako udalost ve scéné.

e Hlavni dvefe (fizeny dialogem D.M1.A1.54 VCHODOVE_DVERE )
o Opusténi lokace, pokud jsou splnény minimalni podminky
= NE
o .V tu chvili jsem jesté nevédéla, kam bych méla jit.
Rozhlizela jsem se po byté a snaZila se najit néjaké

voditko.*
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= ANO
o .Cas utikal a ja byla ¢im dal tim zoufalejsi. Jirka se
nevracel a ja nemohla ven. Pak jsem ale slysela kroky na
schodech a rachot klice. Byl to Josef Maly, ktery bydlel

U nds v domé, a s Jirkou se dobre znali.” - (B1)

Objekt (OnClick) Dialog

0.M1.A1.54 VCHODOVE_DVERE | D.M1.A1.54_VCHODOVE_DVERE

Tabulka 4 Tabulka provedenych akci
Volany dialog zajisti kontrolu podminek, zvoli patfi¢nou vétev, ¢imZ poskytne

reakci postavy a provedeni akce.

4.6.4. Vedeni dialogu

Tvoii stézZejni ¢ast hry, kdy umoziuji komunikaci s postavami v modulu.
Dialog vzdy probihd na scéné, kde stéZejni misto zabira portrét postavy a to tak, Ze
volba otazek ze strany hrace je vdzana na tuto scénu, piicemz odpovéd’ je koncipovana

jako multimedialni (animovana) sekvence.

Herni mechanika

e Volba otazek a odpovédi pro dalsi vedeni dialogu a zisk dalSich informaci
o Ptikladem je rozhovor s postavou
e Dopliiovani slov ¢i vét s cilem profilovat subjekt nebo predikovat jeho zaméry
a motivace, stejné¢ jako testovat znalosti hrae. Hra¢ sam se pak vziva do
postavy a tim chape jeji motivace pro jeji chovani ¢i rozhodnuti, ktera ¢ini.

o Prikladem je situace, kdy postava piSe ¢lanek do novin a v pfedem
danych okamzicich je hra¢i umoznéno reagovat a vystupovat v ramci
tohoto procesu zrole pasivniho divaka tim, ze mize vlozit jedno
z né¢kolika slov. Postava piSici dopis toto odmitne nebo pfijme s udanim
divodu.

e Vyhodnoceni hry odpovida tspéSnosti vybranych odpovédi hrace

o Odpovédi v podobé profilovani postav nebo posunu piibé¢hu
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= Postava piSe zdpis do deniku, ktery se tyka vztahu k jiné postave
a popisuje jeji chovani. Chysta se ji oznacCit, a hledd vhodny
termin.

e Hrac voli termin ,,zrddce pied terminem ,,kolaborant®

o Postava piSici denik souhlasi. Pro ni je popisovana
postava zradce. Hra¢ obdrzi naptiklad:
= Bodové hodnoceni
= Informaci do popisu postavy z pohledu autora
deniku
= Informaci o autorovi deniku
o V piipad¢ Spatné volby, autor deniku zvoli jiné slovo
a fekne pro¢. Hrac¢ obdrZzi naptiklad
» |nformaci do popisu postavy z pohledu autora
deniku
» [nformaci o autorovi deniku
o Odpovédi v podobé védomostni:
= Postava piSe propagandisticky ¢ldnek do novin. V textu vzpomina
na udalost a chce k ni pfipojit datum, ale nemtlize si vzpomenout
na rok. Klade si otdzku, kdy to asi bylo. V tuto chvili hrag
prechazi od pasivniho sledovani monologu a vstupuje do hry. Je
mu nabidnuto n€kolik odpovédi a jednu mé vybrat:

e Pii spravné odpovédi postava zareaguje: ,,An0, ano, byt to
rok...““. NapiSe dany rok a pokracuje v psani textu. Hrac
obdrZi naptiklad

* Bodové hodnoceni
= Heslo do encyklopedie
o Pfi nespravné odpovédi: “1938? Ne, ne, muselo to

9

byt vroce 1939 protoze...*“, a po dokonCeni véty
pokracuje Vv psani textu.
o Hrac obdrzi naptiklad

= Heslo do encyklopedie
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5. Pripadova studie referenc¢niho modulu

Tato Cast pfedstavuje navrh konkrétniho referenéniho modulu.

5.1. Pribéh modulu

Jiti Fiala, pracoval v dob¢é protektoratu na postovnim ufadé. Nebyl to zadny
hrdina, ale sympatizoval s ¢eskym odbojem a obdivoval se tém, ktefi se v jeho oCich
postavili okupa¢ni moci a Gcastnili se aktivné odbojového hnuti. V mladi se zamiloval

do divky Marie, kterou si vzal v roce 1942.

Ze studentskych let se Jifi piatelil se svym Zidovskym kamaradem, Adamem
Polackem. Adam byl odjakziva bohém, basnik, nedbal na konvence a Jifi se mu svym
zpusobem obdivoval. V prosinci 1941 Adam nenastoupil do transportu do Terezina
a prezival ilegdln¢ po sklepich a ptidach. Jifi se mu rozhodl pomoci vic nez jen
ob¢asnou vypomoci. Pfenechal mu svoje doklady, které jeho znamy, do odboje
zapojeny Marek Kramny, upravil tak, aby je mohl Adam pouzivat. Sam Jiii nahlasil
ztratu dokladd a nechal si vystavit nové. Adam se od té doby mohl pohybovat po

mésté na zékladé¢ Jirkovych dokladd.

Pribéh zacina tim, Ze je sobota a Jiti si vzal v praci dovolenou, protoze se chysta
jet na venkov pro potravinovy bali¢ek, ktery by jeho rodiné pftilepsil. Cestou na
vlakové nadrazi potka Adama, ktery se nabidne, Ze pojede misto n¢j. Jifi by tak mohl
stravit vzacny den volna se svoji Zenou, coz je ldkava nabidka, ale Jifimu se to pfesto
nezda. Ackoli riziko neni pfili§ vysoké, porad existuje. Kdyz ale Adam prohlasi, ze to
ned¢la kvali nému, ale kvili sobé€, protoze uz dva dny poradné nejedl, Jiti kyvne a na

nabidku pfistoupi s tim, Ze se o bali¢ek spolu rozd¢li.

Ve stejny den dojde k atentatu na Heydricha. Okupacni moc vyhlasuje okamzité
patrani po moznych pachatelich a jednim z opatfeni je uzavieni vSech prazskych
nadrazi a povinné kontroly cestujicich. Adam se odpoledne vraci do Prahy, kdyz
z okna vlaku vidi, ze na nastupisti se néco déje. Bézna hlidka je siln€ posilena a Cetnici
podrobné kontroluji vSechny osoby. Adam dostane strach. Jeho padélané doklady by
proSly u bézné hospodaiské kontroly, pokud by ho tato viibec zastavila, ale tohle je

néco jin¢ho. Nechd tasku ve vlaku a pouze se sakem v ruce, jest¢ nez vlak Uplné
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zastavi, vyskoCi na druhé stran¢ a za¢ne utikat k nedalekym vytopnam. Je uz skoro

V bezpeci, kdyz si ho jedna z hlidek vSimne a zacne ho pronasledovat.

V prubehu honi¢ky Adam odhodi sako, které mu piekazi v béhu, a podafi se mu
uprchnout. Nicméné piili§ pozdé€ si uvédomi, Ze v naprsni kapse saka m¢l doklady na

jméno Jitiho, ktery bude muset ¢elit vysvétlovani a moznému trestu.

Gestapo zajisStuje sako a doklady a nasledné zatyka Jitiho Fialu. Jiti ma alibi,
které mu poskytne jeho zena Marie a zaroven se odkdze i na svého souseda Josefa
Malého, ktery ho v inkriminované vidél doma. Jifi hral své Zené na klarinet, kdyZ na

dvete bytu zabusi nastvany Maly, kterého Jifi rusil v praci.

Gestapo Josefa Malého vyslechne, ten vSak ve vysledku svoji vypovédi Jifimu
spiSe uskodi, nez pomiize. Gestapu je i tak jasné, ze Jifi neni onen muz, ktery uprchl
Z nddrazi, nicméné pii domovni prohlidce najdou v jeho knihovné schované ilegalni
letaky (Desatero Cechii, Sibylino proroctvi, \zkaz prezidenta Benese), které Jifimu
kdysi dal Marek Kramny a které si Jifi z piety a z touhy alesponi symbolicky ,,patfit‘
k odboji ponechal.

Jifi je podroben tvrdému vyslechu a muceni. Gestapo pfedevsim zajimd, nema-
li Jiti n¢jakou spojitost s odbojem a pachateli atentatu na Heydricha, ten ale stale tvrdi,
ze mu doklady kdosi pfed ¢asem odcizil v hospod¢ a vSe fadné nahlasil. V ramci
vyslechu gestapo Jifimu tvrdi, Ze védi, komu piedal doklady a proc, a Ze od n¢j chté;i
jen doznani, vyménou za niZ8i trest. Jifi nejvice otfese, kdyz mu feknou, Ze ptizndnim
nikomu neuskodi a sobé pomuze, protoze dotycny byl zastfelen na ut¢ku. Cilem této
manipulace je dozvédét se vice o pozadi zdmény dokladii, kterd z hlediska gestapa
muze a zaroven nemusi mit souvislost s ceskym odbojem, stejn¢ jako s faktem, Ze

atentatnici zili v Praze ptl roku na falesné doklady.

Jifi ale 1 ptes informaci o Adamové smrti nic nedozna a stale trva na své verzi.
Diky tomu unikne trestu smrti, ale je misto toho poslan do koncentra¢niho tabora.
Zoufala Marie, ktera v prvnich dnech o Jitim a o jeho dal$im osudu nic nevi, pozada

Vv praci o pomoc svého vedouciho, Rudolf Grulicha. Grulich je ¢esky Némec, ktery,

48



stejné jako Marie, pochazi z M¢lnika. Jako vedouci hospodaiského oddéleni na

magistratu, po zavieni vysokych Skol sehnal Marii na zakladé staré znamosti praci.

Nepfili§ atraktivni Rudolf Marii nadbihal uz dfive, psal ji milostné dopisy
a poté co ji sehnal misto, to na ni zkousSel i v zam¢&stnani. Marie ho ale odmitla a dala

piednost Jifimu, nacez se Rudolf stahl.

Rudolf ma znamosti na gestapu a zjisti, ze Jifi je obvinén z prechovavani letakd
a skonéi v koncentraku. Marie je na pokraji zhrouceni, ale Rudolf ji nabidne pomoc
a podporu. N¢kolik tydni dava Marii kusé informace o Jitiho stavu, ale jakmile Jiti
nastoupi do transportu, zaéne se projevovat skute¢na Grulichova povaha a jeho

skuteéné zaméry vuci Marii.

Mezitim Marii zkontaktuje také Marek Kramny, ktery se snazi zjistit, co je
s Jitim. O pozadi odboje Marii nic nefekne, ale piesto citi vii¢i ni jakousi povinnost

a nabidne ji pomoc v ptipadé nouze.

V dalSich tfech letech Jifi projde Terezinem a Osvétimi, kde se docka
osvobozeni Rudou arméadou. Jako jeden z mala se vrati z lagru domd. V Osvétimi [
je v taborovém pracovnim komandu s Jakubem Prokopem, ¢eskym Zidem, ktery
prezije lagr zcasti diky zafazeni v osvétimské zamecnické diln€é. Prokop si Jitiho
oblibi a pomaha mu ptezit. Kdyz Jifi té€sné pied koncem valky téZce onemocni, sezene
mu potiebné leky a zachrani mu tim Zivot. Po osvobozeni Osvétimi Rudou arméadou
27. ledna 1945 se Jiti v sovétském repatriaénim tabofe setkava s Romkou Anezkou
Martinakovou, ktera v taborech (Lety, Osvétim, Ravensbriick) ztratila celou svou
rodinu. Jifi, jesté neni zdravy a skonci tak ve Spitale. Jeho odjezd domu se tak zdrzi
0 n¢kolik dlouhych tydni. Anezka neni kvalifikovanou zdravotnici, pracuje predevsim

ve $pitalni kuchyni a roznasi jidlo nemocnym, ale kdyz je tfeba, pomaha i s pacienty.

Adam Polacek prozije valku v zahranici. Po utéku pied gestapem opusti Prahu
a vstoupi jako dobrovolnik do fisské organizace Todt, jejimz ukolem je vystavba
vojensky strategickych objektl na tizemi Teti fise. Uastni se budovani opevnéni ve

Francii, po vylodéni Spojencii je internovan v zajateckém tabote. Zde se piihlasi do
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Ceskoslovenskych jednotek, ucastni se boji na zépadni front€¢ a osvobozeni

Ceskoslovenska.

Marie, ktera je pod neustalym tlakem Richarda, musi ¢elit dalsi rané. Jeji byt je
prilis velky pro jednu osobu a tufady se ji chystaji pfidélit najemnika. Znama
Z bytového odboru ji prozradi, jednim z moZnych najemnikd je 1 pravé Richard
Grulich. Marie se tehdy rozhodne opustit praci a odejit zpatky k rodicim do Mélnika,
ale Grulich jako jeji vedouci ji toto nedovoli a Marie musi zistat v Praze. Je zoufala,
ale stastnou nahodou se ji s pomoci Marka Kramného podafi vymeénit sviij byt za jiny,

mensi a hrozbu odvratit. V novém byté¢ zije Marie v bezpeci do konce valky.

Adam se svoji brigadou dorazi na konci valky do Prahy, kde zjistuje, Ze jeho
rodina koncentra¢ni tabor nepiezila. Adam ma jen pul den volna, nez se bude muset
vratit k jednotce. Jeho rodina je mrtva a tak jeho kroky vedou k domu, kde bydlel Jiti.
Potad ma pied o¢ima okamzik, kdy na Gtéku pied Cetniky odhodil sako s doklady
ukazujicimi na svého kamarada. Adam vejde do domu, ale na dvefich bytu je ale
cedulka s cizim jménem. Domovnice mu fekne, Ze Jiftho v roce 1942 zatklo gestapo
a skonc¢il v koncentraku, ze kterého se nevratil. Marie se poté odstéhovala neznamo
kam. Adam nema dostatek Casu, aby patral po Marii, ale rozhodne se jesté ovérit
informace o Jifim. V seznamech navratilcti z lagru ale Jifi neni a tak Adam dospéje
k zavéru, ze Jifi v koncentraku zahynul. Adam se vraci ke své jednotce s tim, Ze ma na

svédomi zivot svého kamarada.

V dobé, kdy zacind hra, je Jifi v pokroc¢ilém véku stizen téZkou chorobou a se
svym okolim takika nekomunikuje. Hra¢ se bude snazit rozplést a objasnit jeho zivotni
ptibé¢h na zakladé vzpominek pratel, jeho zeny Marie, Jifiho deniku atd. Kazdy
rozhovor nebo dokument hrace navedou na nékolik dalSich stop ¢i osob, Jifiho pfibéh

se tak bude odhalovat postupné.

V samém zavéru piibéhu bude mit hrd¢ mozZnost vypatrat Adama Kramného.
Zjisti, ze dosud Zije v Izraeli, kam po sluzbé v Zatci a rozpusténi jeho jednotky, v roce
1948 odesel. Hra¢ tak dostane moznost Adama kontaktovat. Na tuto vyzvu Adam
piijede do Cech a setka se s Jitim, kdy finalni scéna piedstavuje setkani pratel, ktefi

dlouh4 Iéta zili s fadou nezodpovézenych otazek a pocitem viny.
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5.2. Definice postav a jejich role v modulu

ProtoZze se jednd o historickou simulaci postavenou na vypravéni postav
predstavujici role pamétniki danych udalosti, podavanych z jejich perspektivy,
kliCovymi elementy designu jsou pravé charaktery téchto postav a jejich

emocionalizace (Freeman, 2006).

Této emocionalizace je dosazeno nejen jejich pritomnosti ve hie jak
Vv pokrocilém veéku, v roli pamétnika, ale 1 mladé verze, kterd ve vzpominkach
pamétnika proziva udalosti na vlastni kazi. StéZejnim bodem navrhu skladby nize
uvedeného modulu, tedy key feature®aplikace, je situace, kdy hra¢ v jedné fazi vede
dialog se starou postavou a nasledné ma v dal$i fazi moznost Ardt za mladou postavu
a fesit s ni zadané ukoly. Tato hra s vekem, jejimz cilem je ztotoznit hrace s postavou
a poukazat na fakt, ze vypraveé¢ byl v dobé danych udalosti stejné mlady, jako hrac, je

originalnim feSenim vypracovanym v ramci této modelové simulace.

Pro posileni této plasticity charakterii (Freeman, 2006) pak dochéazi dale ke
kiizeni casovych rovin, kdy hra¢ sice ovlada mladou verzi postavy, ale hlas, ktery
komentuje udalosti ve hte, patii staré¢ verzi. Kontinuita vypravéni pamétnika tak neni
naruSena, ale naopak dochdzi k umocnéni vazby vic¢i dané postavé. Pomocnymi
elementy jsou pak definice toho, jak se dané postavy vyjadiuji, jak vedou dialogy

s hracem a jak je postupn¢ odkryvan seznam témat o kterych mtize hra¢ s nimi hovorit.

Postava vystupujici v modulu je pfesné¢ popsdna, ma svoji vlastni biografii
a ptitazenu roli plynouci z ptibéhu. Vedle toho ma pfifazeny i didaktické cile, které
charakterizuji jeji profil, zplsoby vyjadiovani nebo motivace. Tyto popisy postav
obecné slouzi ptfi vybéru jednotlivych predstavitelli pro dané role, jak na strané zivych
herci vystupujicich v hranych pasazich at’ uz fyzicky nebo jen hlasem, tak jako

podklad naptiklad pro grafické zpracovani v animovanych sekvencich.

2 vy . v s , v s v 7 . . s .
® 7 anglittiny — , kli¢ova vlastnost” — standardni oznageni uzivané v souvislosti s vyvojem her
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V ptibéhu vystupuji tyto hlavni postavy:

Jméno postavy Upresnéni

Jiti Fiala Hlavni hrdina piib&hu, zat¢en gestapem a odveden do lagru
Marie Fialova Jeho zena

Josef Maly Kolaborant

Marek Kramny Ucastnik protinacistického odboje

Richard Grulich Cesky Némec

Jana Grulichova Jeho Zena, Ceska

Jakub Prokop Zid, ktery pomtize Jifimu pfeZit Osvétim

Anezka Martindkova Pamétnice Osvétimi, Romka

Adam Polacek Zid, piitel Jitiho Fialy, katalyzator udalosti

Tabulka 5 Postavy vystupujici v referenénim modulu

Pro potieby této modelové studie byly vypracovany profily dvou z vyse
uvedenych postav a to hlavni hrdina ptib&hu, Jifi Fiala a pamétnice Osvétimi, Anezka

Martinakova.

Postava Jifiho pfedstavuje nosnou postavu ptibéhu, a ackoli se jednéa o postavu
hlavni, jeji popis je jednodussi, nez popis postavy druhé. Zde je dobie patrné, jak
didaktické cile ovliviiuji pravé tvorbu postav. Anezka, jako Romka, které prezila
Osvétim, vyzaduje mnohem podrobnéjsi profilovani, pravé z podstaty toho, jaka je jeji
role. Ackoli se v pfibé¢hu jenom mihne jako dilezitd, ale piesto epizodni postava,
pfinasi sebou v rovin¢ didaktické celou problematiku osudu Romil jak za druhé

sveétove valky, tak v letech povale¢nych a to az do soucasnosti.
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5.2.1. Jifi Fiala

Zaméstnanec posStovniho ufadu, hlavni protagonista ptibéhu.

Biografie

nar. 1915

vystudoval realné gymnazium v Praze-Karling, kde se setkal s Adamem
Polackem

po navratu z vojny nastoupil na poStovnim uradé

vlastenec, v knihovné si schovava relikvie odkazujici na prvni republiku a par
ilegalnich letaka

na jafe 1942 si vzal Marii Kolarovou (Fialovou)

v dobé¢ protektoratu pracoval na poStovnim ufadé

1 kdyZ neni pfimo ¢lenem odboje, individualné pomaha a sympatizuje s nim

po atentatu zatCen gestapem

prosel Terezin, Osvétim, na konci valky onemocni tyfem a stravi nékolik tydn
ve §pitale, kde se o n€j mimo jiné stard Anezka Martinakova

repatriovan Z Polska a po uzdraveni se vraci do Prahy

po vélce se angazuje ve Svazu protifasistickych bojovniki, vstupuje do KSC
zde se v 60. letech znovu setkava s Anezkou Martinakovou, které dosveédci, ze
byla internovana v Osvétimi

po revoluci nahrava své vzpominky pro organizaci Post Bellum, o zkuSenosti
Zz Terezina a Osvétimi vSak mluvit nechce, zmini jen nékolik momenth

(v Tereziné¢ mu pomohl Prokop, vzpominka na Martinakovou)

Role v pfibéhu

ptibéh Jiftho Fialy se ve hie odhaluje sklddanim stiipki informaci, které
poskytnou lidé, se kterymi Jiti ptisel do styku. Cést jeho piib&hu vypovi i Jit
sdm prostfednictvim svého deniku a zdznamt, které poskytl organizaci Post
Bellum.

Pointou pribehu je setkani Jifiho a jeho kamarada Adama, kdy cely zivot proziji

Vv domnéni, ze nesou vinu za smrt toho druhého
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Historicka uddlost

e atentdt na Heydricha (27. 5. 1942)

e 2. stanné pravo v protektoratu (27. 5. — 3. 7. 1942)
e zatykani, vyslechy na gestapu

e Terezin, Osvétim 1.

e repatriacni tabor sovétské armady, repatriace

Autentické materidly

e filmové zdznamy z protektoratu, rozhlasové hlaseni o atentadtu na Heydricha
e ilegilni letdky, noviny, filmovy tydenik, dopisy z KZL, vézenska ¢apka a Cislo,
rucné malované karty, repatriacni prikazka, dopisy z Terezina a Osvétimi

e rozhlasové projevy v rdmci kampang protektoratni vlady (slib vérnosti 1iS1)

Role v modulu

e piibch Jitiho Fialy tvofi osu celého modulu, hra¢ se skrze n¢j dostdva k dalSim

postavam a ptibéhiim

Didakticky cil

1) Fialav piibéh je osou modulu, kdy hra¢ sleduje vyvoj ptibéhu, aby zjistil, ze
fakta, kterd sklada k sobé, ukazuji na jinou verzi skutecnosti, nez o které jsou
pfesvédceni jejich aktéfi. V tomto kontextu je konfrontovan s otevienosti
a pluralitou moznych vykladi minulosti, klade si otazky, pod vlivem piibéhu
vyzaduje faktografické doplnéni mist nedourcenosti (chce se dozvédét, jak to
bylo za protektoratu).

2) Ve Fialové ptibéhu hralo vyznamnou roli rozhodovani postav (Maly zalze
gestapu, Fiala vydrzi vyslech, Prokop pomaha Fialovi apod.). Hra¢ je veden
k tomu, aby hodnotil jednani postav a uvédomoval si pfitom, ze toto jednani
bylo historicky kontextualizovino. Ma zajem blize poznat specificky kontext
protektordtu a heydrichiddy. Reflektuje rzné motivace jednani v tomto
kontextu a usouvztaziuje toto jednani k etickym hodnotdm (co je to hrdinstvi,
co zbabélost, co odpovédnost apod.). Vzhledem k retrospektivé modulu

srovnava v téchto souvislostech protektoratni a soucasnou spole¢nost. Hrac
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rozviji svou socialni inteligenci a kultivuje etické postoje.

3) Fialav ptibéh piedstavuje fadu prostiedi, které hra¢ diky Jifimu poznava.
Klicova témata v této roli ,,privodce minulosti* pfedstavuyji:

o kazdodenni zivot za protektoratu (muzskd perspektiva: Ufedni rozmér
protektoratni spravy, dopady do zaméstndni, problémy s hmotnym
zajisténim rodiny),

o moZnosti odboje (motivace, odbojovd ¢&innost, piipadné¢ duasledky),
protektoratni ideologie v konfrontaci s ceskym vlastenectvim a jeho
idovymi zdroji (odkaz masarykovské CSR, sokolstvi, &eskd minulost,
komunimus apod.)

o konfrontace s gestapem, atmosféra heydrichiady, Terezin a Osvétim,
repatriace a konec valky v CSR.

4) Retrospektivni pohled Fialy na udalosti roku 1942 a jejich dusledky vnasi do
hry téma paméti a subjektivniho hodnoceni minulosti. Fiala hodnoti atentat na
Heydricha a jeho disledky pro ceskou spolenost pozitivné (hrac je ale
konfrontovan 1 sjinymi perspektivami). Hra¢ si uvédomuje, Ze vyznam
minulosti nelze jednoduSe objektivizovat, uvédomuje si, ze hodnoceni minulosti
je vzdy né&jak kontextualizovano, pta se po této kontextualizaci, analyzuje,
srovnava a interpretuje tyto kontexty.

5) V souvislosti s Jiitho povaleénym vstupem do KSC, ktery zde figuruje
z davodu vytvofeni vazby na dal§i obdobi, vyvstdva otazka po vyznamu
valecné zkuSenosti pro politickou orientaci spolecnosti v tésné¢ povalecnych
letech. Z perspektivy paméti se prolina perspektiva ¢eské vzpominkové kultury
(vyznam atentatu pro ¢esky néarod) a rodinné paméti (mlceni a nedofecenost
ve Fialové prib&hu, napéti ve vztahu k Adamovi, pocity viny apod.). Hrac tuto
dvoji perspektivu rozlisuje.

5.2.2. Soucasti Fialova pribéhu jsou i texty (odbojové materialy, Grulichovi dopisy,
dobovy tisk a ptedev§im Jitiho denik). Hra¢ je v intencich patrani po smyslu
pfib¢hu veden k analyze a interpretaci téchto textii, rozviji kritické mysleni

a Ctenafskou gramotnost.
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5.2.3. Anezka Martinakova

Romka, pamétnice Osvétimi.

Biografie

nar. 1928

narodila se v Pferové a jeji otec byl brusi¢ a mél dilnu v Prostéjove. Jezdila
s rodinou v maringotce po Moravé, domovskou piislugnost méla v Cechach,
dobré vztahy s majoritou, otec uznavan pro své femeslné schopnosti, v srpnu
1942 transportovana do Let u Pisku
v kvétnu 1943 transportovana do Osvétimi (druhy transport):
Osvétim II. Brezinka (B2. ,,cikansky rodinny tdbor*): ¢eSti Romové patiili mezi
druhou nejsilngjsi skupinu (po némeckych Sintech)
Hrlza:
o Osud malych déti (marodka), Pokusy na lidech, Pochod smrti
o Zachrana zivota (obét’ jeji sestry)
o Scéna se zidovskymi transporty (Necas, s. 82-83)
Pteziti jen za cenu zafazeni do pomocné skupiny v kuchyni
o Pochod smrti.
Pochoduj nebo zemfi: role ndhody v pieziti, bizarni a nevysvétlitelné ptihody
Duben 1945
o konec valky v repatriacnim tébote, kde pracuje ve Spitale jako pomocna
sila
o V druhé poloving roku 1945 se piesune do Zatce kde ma piibuzné
o dostane praci v kuchyni v mistni vojenské posadce, kde se setkava
s Adamem Polackem
o Poroce 1948: svatba s Romem ze Slovenska
o V 50.tych letech v délnické profesi a vychovava déti, asimiluje se do
majoritni spolecnosti, vztah k romskému prostfedi si zachovava
pfedevSim prostfednictvim rodiny svého muze, ktera za nim pfijde do

Cech. Jeji postoje a hodnoty jsou konfrontovany jednak s venkovskymi
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Romy ptesidlenymi do primyslovych aglomeraci (s ,,0sad* vychodniho
Slovenska) a jednak s koc¢ujicimi Romy (,,Vlachy*).
o Neékteré momenty z jejiho zivota po roce 1945, které lze didakticky
vyuzit
Policejni s¢itani Romi z roku 1947: kontinuita s prvni republikou, pfipomenuti
diskriminace, zhrouceni iluzi o novém zivoté
1950. zruSeni diskrimina¢nich pfedpisti: komunisticky rezim jako prvni reZim,
ktery piinaS8i Romiim rovnopravnost, ptiklady socidlniho vzestupu svych
piibuznych, ktefi se dali do sluzeb rezimu (vojak, policista, soudce)
Po cely Zivot levicova orientace Anezky, v 50. letech podpora rezimu, po roce
1953 vysttizlivéni (ménova reforma), nema sympatie pro postizené ceské elity
(sedlaci, Zivnostnici = povySeni pronasledovatelé)
V 60. letech jiz zcela apoliticka, soustfedéni na vlastni rodinu
Po roce 1965 rozbiti rodiny jejiho manzela (,,nuceny rozptyl®), soustiedéni se
na ¢ast rodiny sidlici na Mostecku, do Chénova
V roce 1968 se angazuje v pokusu o zaloZeni svazu Cikanti-Romi
V 70. letech opét staZeni z vetejné sféry
negativni aspekty ghettoizace romského obyvatelstva, které pretrvavaji dodnes
Specificky prozitek roku 1968: volani po romské emancipaci
Specificky prozitek normalizace: jeden Cas byla zafazena do organi MNV
(,,komise pro praci s cikanskym obyvatelstvem®). Nepozivala divéry vétSiny
Romt, protoze byla pfili§ asimilovana a praci ukoncila, jeji pozice v komunité
se poté zlepsila.
V 80. letech pfedmétem zajmu romistl, historikii a etnografii: moZnost
zohlednit soucasné spory mezi antropology a romisty o povaze romské identity
V 90. letech sympatizovala s romskymi iniciativami, predev§im kulturnimi
V soudasnosti Anezka zije v Usti nad Labem v socidlné vylougené lokalité se
SirSim piibuzenstvem a hra¢ je tak pii cesté za ni a rozhovoru s ni konfrontovan
se soucasnou romskou problematikou, na zdi domu, ve kterém Anezka Zije, je

sprejem nastiikdno Cikani do plynu a podobné.
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Role v pribéhu

e Anezka Martindkova prosla ¢eskym tdborem v Letech, transportem, Osvétimi
a zprostfedkuje o nich zdkladni informace

e Kli¢ovou udalosti v ptibéhu je tabor v Letech, odkud anezka uprchne, ale je
vzapéti dopadena a poslana do Osvétimi

e v Osvétimi byla AneZzka vyvolana pfi selekci, ale jeji sestra Sla dobrovolné
misto ni. Pro Anezku je toto silné¢ traumatizujici zaZitek. Jeji sestra byla
poslednim Clenem jeji nejblizsi rodiny.

e Jitiho Fialu potkala ve $pitéle, kde n€kolik tydnil pracovala jako pomocna sila.
Bylo u ni pivodné podezieni na tyfus, které se ale pozdéji ukazalo jako plané.
Anezka ale ve $pitale zistala na ¢as pomahat a do Cech se vydala az se
zpozdénim nékolika tydni, stejné jako Jifi.

e pozd¢ji se Anezka a Jiti opét potkaji i na svazu, aby si vzajemn¢ dosveédcili lagr

a potvrdili zadost o odSkodné

Historicka udalost

e srpen 1942 — zi{zeny karné tabory pro Romy, vedené a spravované Cechy

o 16. 12. 1942 — tiSsky ministr vnitra Himmler vydavéa natfizeni o koncentraci
,cikanskych misencti, Cikdni-Roma a nenémeckych prislusnikii cikanskych
skupin balkanského ptivodu*

e prosinec 1942 — transporty Romu z ¢eskych tabort (a Zzijicich na svobodé) do
Osvétimi

e 1943 — zfizeni cikanského tabora v Osvétimi II — Brezinka, véznové oznacCeni
¢ernymi trojuhelniky jako tzv. ,,asocidlové*

e srpen 1944 — likvidace cikanského tibora, praceschopni véziove
odtransportovani jiz predtim jinam (Zeny v 1ét¢ 1943 predevS§im do
Ravensbriicku)

e povalecny proces s ¢etniky z tdbora v Letech
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Autentické materialy
e snimky z Osvétimi, skute€né vypravéni pamétnik, vézeniska uniforma, dopisy
veézna, korespondence, rukod€Iné vyrobky véziili

e (Cerne¢ trojuhelniky ,,asociali*

Specialni didakticky cil
[lustrace romske kultury, rekonstrukce hodnot, konfrontace multikulturnich situaci:
e Romové v prvni republice:
o ukazat socidlni vzestup 1 diskriminaci Romut
o diferencovat mezi Romy koc¢ujicimi a Romy usedlymi
e Rozdilné reakce Cechil na piikazy k participaci na Porrajmos (,,Velké zniceni -
termin oznacujici genocidu Romil za valky)
o Kolaborujici a spolupracujici protektoratni strdzmistr,
o Starosta chranici ,,své*“ Romy
e Rozdilné romskeé subkultury po valce
o Specificky civiliza¢ni etos ,,moravskych* Romt
o Odlisn¢ kulturni tradice ,,Rumungru“ a ,,Vlachi‘“, jejich stretavani
a souziti
e Vznikajici multikulturni situace a jejich feSeni
o 1958: nucenid sedentarizace a zanik koCovani: srovndni nasili
nacistického (fyzické vyhlazeni) a komunistického (,,duchovni®.
»kulturni“ vyhlazeni)
o 1965: politika rozptylu a jeji dusledky: kofeny soucasnych socialnich
problémtt Romii a Cechii s Romy
o Limity romské politiky v 70. a 80. letech: netc¢innost paternalismu chybi-
li respekt a znalost pfedmétu zajmu, nutnost respektovat predmét zajmu
jako subjekt, nikoli pouze objekt.

e téma rasismu a soucasné romské problematiky: ,,Cikani do plynu!*

59



Obecny didakticky cil:

I Romové, tak jako ostatni se museli rozhodovat: Cilem je ukazat Romy nikoli

pouze jako minoritu, ktera je ,,specifickd*, ale jako soucast ,,univerza“

Otazka volby: v koncentraku: selekce, chovani va¢i détem, taborové
samosprave, promény vztahu ke komunistickému rezimu — nakolik Ize vztah
k rezimu omlouvat ,kulturnimi specifiky”“ a nakolik je véci osobni
(individualni) zodpovédnosti — plati pro Romy jind méfitka nez pro etnicke
Cechy?

Trauma piezivsich - ,,Proc jsem preZila ja?*

Romsky osud nebyl pouze specificky, ale také univerzalni (konfrontace
s ostatnimi koncentracnickymi narody)

Otazka zachovani identity a kofent identity: stietdvani moznosti profesniho
a materialniho vzestupu za cenu asimilace a zachovani identity za cenu socialni

,periferizace uvedena na konkrétnich historickych ptikladech.
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5.3. Konstrukce modulu

Tato Cast ptipadove studie zpracovava referen¢ni modul na Grovni jednotlivych

bloki a scén. Jejich fazeni je chronologické, s ndzornou ukazkou zpracovani vazeb jak

na vyssich (meziblokovych), tak na nizsich (scénickych) vazbach.

5.3.1. Konvence nazvoslovi

Konvence nazvoslovi uzita pti popisu jednotlivych elementil reprezentuje

nasledujici tabulka:

ID Format zapisu Popis

M =modul, 1 = ¢iselny index

Scéna M1.A1.51 A = abecedni index bloku, 1 = ¢ifeny index
S =scéna, 1 = Ciselny index
0 = objekt

g:téjr?:ty ve o_m1_al s4 Klarinet ml al s4 =umistnéni ve hie (adresa scény)
klarinet = popis objektu (pokud je vice-slovny, pouzije se tvar
slovo_slovo: 0 M1 al s4 program_divadlo)
ui= user interface
button_play = tladitko “play”

Uzivatelské | . e . oy . y

roghrani ui_button_play 1 1=faze kdy je tla¢itko v horni podobé

2 = v podobe¢ dolni, tedy reakce na stisk

3 = voliteln¢ - rozzafeni pti moseover.

Tabulka 6 Vysvétleni konvence ndzvslovi na pfikladech
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5.3.2. Bloky

ID Popis
MLMME Seznam vyukovych scén modulu pfistupnych v rdmci Multimedidlni Encyklopedie
' (MME).
M1.S1 Uvodni sekvence modulu M1 (nédzev modulu, titulky).

Tabulka 7 Specialni bloky

5.3.3. M1.A1

Blok vénovany Marii Fialové. Uvod do prostfedi. Sezndmeni se s hlavnimi

protagonisty a udalostmi, které akceleruji pfibéh celého modulu.

ID Typ Popis
Animace/ . ) o,
M1.A1.S0 ] Byt na Vinohradech. Soucasnost. Babicka se stéhuje. Uvod do piibéhu.
Komiks
M1.A1.S1 |Komiks Prazsky byt Fialovych na Vinohradech. 40. Léta. Zatceni Jitiho.
Interaktivni ) )
M1.A1.S2 ) Prazsky byt Fialovych na Vinohradech. 40. 1éta. Skryvani letakd.
scéna
M1.A1.S3 |Rozhovor Dialog se starou Marii Fialovou. Sou¢asnost.
MLALS4 Interaktivni | Prazsky byt Fialovych na Vinohradech. 40. Léta. Uklid po navitéve
S scéna gestapa. Hra: Hledani objektt
] Prazsky byt Fialovych na Vinohradech. 40. 1éta. Setkani s Malym. Zaveér
M1.A1.S5 |Komiks

bloku.

Tabulka 8 Obsah bloku M1.A1
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Vseobecné didaktické cile bloku

5.3.4.

uzivatel vnima atmosféru heydrichiady

uzivatel znd symboly atentdtu (zndmé fotografie, plakaty, rozhlasové vyzvy,
emblematické pfedmeéty)

uzivatel se seznamuje se socialnimi, kulturnimi, ekonomickymi a politickymi
specifikami doby

uzivatel si klade otazky, chce porozumét lidskému jednani v kontextu
heydrichiddy

uzivatel si uvédomuje, Ze neexistuje objektivni vyklad atentatu, Ze je hodnocen

vzdy perspektivné

M1.A2

Technicky blok, sdruzujici vyukové scény modulu M1.

Popis

M1.A2.51

Interaktivni vyuka. Informace o atentatu na R. H., podané jako nezaujaty popis

podlozeny dobovymi zdbéry.

M1.A2.S2 |Interaktivni scéna. Cetba deniku dopInéné o interaktivni prvky.

M1.A2.S3|Interaktivni vyuka. Byt mladé rodiny ve 40. letech 20. stoleti.

Tabulka 9 Obsah bloku M1.A2

Vseobecné didaktické cile bloku

uzivatel je (skrze napéti a herni situaci) motivovan k tomu, aby ziskdval dalsi
informace o dob¢ protektoratu

uzivatel tvofivé vyuZziva ziskané informace, aby nalezl stopy protektoratni
minulosti, aby porozumél jednani lidi v dobovém kontextu

uzivatel spojuje informace do kauzdlnich souvislosti a déale rozviji hypotézu
dédeckova ptibéhu

uzivatel je motivovan k tomu, aby si fragmentarni informace z deniku

doplioval v encyklopedii a ovéfoval z jinych zdrojt
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e uzivatel rozviji schopnosti kritického ¢teni (porozuméni), analyzuje
a interpretuje texty, ikonicky material a dobové realie

e uZivatel se seznamuje s charakteristickymi rysy dobového Zivotniho stylu

5.3.5. M1.B1

Blok vénovany Josefu Malému.

ID Typ Popis

M1.B1.S1 |Animace Otvirak postavy Josef Maly.

] Malého prazsky byt na Vinohradech. 40. 1éta. Pfichod Malého a jeho
M1.B1.S2 |Komiks
monolog.

MLBLS3 Interaktivni | Malého prazsky byt na Vinohradech. 40. 1éta. Maly nici ,,nebezpecné*

scéna predméty. Hra: Hodnoceni objektt.

M1.B1.S4 |Komiks Dum na Vinohradech. 40. 1éta. Malého setkani s gestapem.

M1.B1.S5 |Rozhovor Dialog se starym Josefem Malym.

Tabulka 10 Obsah bloku M1.B1
Vseobecné didaktické cile bloku

e uzivatel vnimé atmosféru heydrichiady

e uzivatel se seznamuje s projevy protektoratniho aktivismu, s projevy
protektoratni moci (rozhlas, plakatové vyzvy, gestapo) a s odpovidajicimi
modely socialniho jednani ve vefejném prostoru

e uzivatel si klade otdzky a snazi se porozumét situacim, hodnotdm a postojim,
jez aktéry historickych udalosti vedly ke kolaboraci s protektoratni moci

e uzivatel rozviji schopnosti kritického Cteni, analyzuje a interpretuje text

e uzivatel se seznamuje se slovnikem a klicovymi tezemi protektoratni ideologie,
reflektuje persvazivni strategie a dobovy recep¢ni kontext takovych textl

e uzivatel si uvédomuje, ze pruibéh komunikace ovliviiuje zptsob, jakym klade

otazky, v ramci modelové situace rozviji svou socidlni inteligenci
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e uzivatel si uvédomuje, jak tento mocensky tlak formoval postoje a hodnoty lidi,
reflektuje, v jakych situacich se lidé ocitali, jak a pro¢ se rozhodovali

e uZivatel je konfrontovan s riznymi hodnotovymi postoji jednotlivych aktérh
piib¢hu, reflektuje tyto hodnoty s ohledem na dobovy kontext, kvalitativné je

srovnava a vymezuje vici nim vlastni etické postoje

5.3.6. M1.C1

Blok vénovany Rudolfu Grulichovi prostiednictvim jeho zeny Jany Grulichové.

ID Typ Popis

M1.C1.S1|Animace Otvirak postavy Rudolfa Grulicha.

Interaktivni
M1.C1.82] | Skladacka. Dialog.Hra hledani skrytych objekta.
scéna

M1.C1.S3|Animace Rudolf Grulich prostfednictvim jeho Zeny Jany Grulichové.

Interaktivni _ _ _ o .
M1.C1.54| | Interaktivni scéna. Dialog se starou Janou Grulichovou o jejim muzi.
scéna

Tabulka 11 Obsah bloku M1.C1
Poznamky k bloku

Seznameni se s postavou Rudolfa Grulicha a jeho role v ptibéhu — ukazuje
vzestup ,,malého ¢loveka®, ktery diky podminkam okolo dosahuje vysokého postaveni.
Pozd¢ji uvidime, obdobné chovani i u dalSich jedinct, jen v kulisach jiné doby. Na
tomto je ukdzano, Ze nelze vSe pausalizovat — chovani jednotlivcl je vzdy zavislé na

jejich charakteru, at’ uz je jejich pivod jakykoli.

Vseobecné didaktické cile bloku

e uzivatel vnima atmosféru heydrichiady
e uzivatel se seznamuje s pribéhem represi v ramci heydrichiady
e uzivatel reflektuje minulost multiperspektivné

e uzivatel reflektuje historické stereotypy
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e uzivatel je konfrontovan s riznorodymi, ¢asto protikladnymi postoji a odliSnym
hodnocenim protektoratni minulosti a odpovidajicim jednanim jednotlivei,
analyzuje, srovnava a interpretuje tyto postoje, klade si otdzky po jejich
motivacich, kvalitativné tyto postoje a hodnoceni posuzuje s ohledem na vlastni

etické hodnoty

5.3.7. M1.C2

Technicky blok, sdruzujici vyukové scény modulu M1.

ID Typ Popis

M1.C2.S1 Interaktivni Informace o dopadeni atentatnikt na R. H., disledky dopadeni, Lidice,

vyuka. Lezaky atd.

Tabulka 12 Tabulka Obsah bloku M1.C2
Vseobecné didaktické cile bloku
e uzivatel vnima atmosféru heydrichiady
e uZivatel si osvojuje faktografické znalosti spojené s heydrichiadou

e uzivatel si klade otdzky a patrd po dalSich souvislostech historickych udalosti

e uzivatel si klade otazky, jak dobovy historicky kontext ovliviioval jednani lidi

5.3.8. M1.D1

Blok vénovany Markovi Kramnému.

ID Typ Popis

M1.D1.S1 | Animace Otvirak postavy Marek Kramny.

M1.D1.S2 |Komiks Tovéarna CKD. 40. 1éta. Marek Kramny piebira letaky.
Interaktivni

M1.D1.S3 Hra: Roznaseni letak po méstée.
scéna

M1.D1.S4 |Komiks Vinohrady, 40. 1éta. Marek Kramny a zatéeni Jifiho Fialy

M1.D1.S5 |Rozhovor Interaktivni dialog se starym Markem Kramnym.
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M1.D1.S6 |Komiks Vinohrady, 40 1éta. Maly piSe ¢lanek.

Interaktivni

M1.D1.S7 Analyza propagandistického textu. Hra: Skladéani textu

scéna

Tabulka 13 Tabulka Obsah bloku M1.D1

Vseobecné didaktické cile bloku

5.3.9.

uzivatel vnima atmosféru heydrichiady

uzivatel se seznamuje s formami odboje, zamysli se nad motivacemi k odbojové
¢innosti, klade si otazky po spole¢enském dopadu odbojovych aktivit

uzivatel se seznamuje s projevy protektoratni moci (rozhlas, plakatové vyzvy,
policie) a s modely socialniho jednani ve vefejném prostoru

uzivatel si uvédomuje, jak specifika doby formovala ocekavéani, postoje
a hodnoty lidi, vnima4, v jakych situacich se 1idé ocitali a jak dobovy kontext
ovliviioval jejich rozhodovani, proto si klade otazky, chce porozumét lidskému
jednani nejen v dob¢ heydrichiady, ale 1 v Sir§im kontextu doby okupace
uzivatel reflektuje, nakolik tyto zkuSenosti ovlivnily hodnoceni atentatu,
a uvédomuje si, Ze je toto hodnoceni vZdy perspektivni

uzivatel spojuje ziskané informace do kauzalnich souvislosti a dale rozviji

hypotézu dédeckova pribéhu

M1.E1

Blok vénovany Jifimu Fialovy. Blok dokresluje profil postavy Jitiho Fialy

prostiednictvim vypovédi, kterou vytvoril pro organizaci Post Belum.

ID

Popis

M1.E1.S1|Zaznam Jitiho vzpominek pro Post Bellum

Tabulka 14 Obsah bloku M1.E1
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Vseobecné didaktické cile bloku

uzivatel prohlubuje své znalosti o heydrichiadé a SirSim kontextu doby okupace
uzivatel se seznamuje s formami nacistické represe (zatCeni, vyslech gestapa,
vazba, transport, koncentrani tabor), zamySli se nad moZnostmi lidského
jednani v tomto specifickém kontextu

uzivatel si uvédomuje, jak specifika doby formovala ocekavani, postoje
a hodnoty lidi, vnim4, v jakych situacich se lidé ocitali a jak dobovy kontext
ovlivitoval jejich rozhodovani, proto si klade otazky, chce porozumét lidskému
jednani nejen v dobé heydrichiady, ale 1 v dalSich situacich charakteristickych
pro vale¢nou dobu (koncentraéni tabor, osvobozeni)

uzivatel reflektuje, nakolik tyto zkuSenosti ovlivnily hodnoceni minulosti,
a uvédomuje si, ze je toto hodnoceni vzdy perspektivni

uzivatel se zamysli nad specifikami osobni i kolektivni paméti, klade si otdzky
po smyslu a charakteru vzpominani na valecné udalosti (atentat, heydrichada,
koncentrac¢ni tdbory)

uZzivatel spojuje ziskané informace do kauzalnich souvislosti, pfehodnocuje své

postoje a zavery, dale rozviji hypotézu dédeckova ptibehu

5.3.10. M1.F1

Blok vénovany Jakubovi Prokopovi a koncentraénimu taboru Osvétim, kam byl

Jifi transportovan

ID Typ Popis
M1.F1.S1|Animace Otvirak postavy Jakub Prokop.
Interaktivni
M1.F1.52 Hledéni skrytych objektli. Omezeno ¢asem.
scéna
Interaktivni
M1.F1.S3 Rozhovor s Jakubem Prokopem.
scéna

Tabulka 15 Obsah bloku M1.F1
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Vseobecné didaktické cile bloku

e uzivatel poznava specifika Zivota Zidd za protektoratu a v koncentra¢nich
taborech, seznamuje se s realiemi a symboly tzv. kone¢ného FeSeni

e uzivatel se seznamuje s formami represe Zidovskych obyvatel protektoratu,
zamysli se nad moznostmi lidského jednani v tomto specifickém kontextu jak
z perspektivy Zidi, tak Geské vétiiny

e uzivatel vnimd specifické Zzivotni podminky v koncentra¢nich taborech,
uvédomuje si, jak represivni tlak formoval postoje a hodnoty lidi, vnima,
Vv jakych situacich se lidé v koncentraCnich taborech ocitali, jak a pro¢ se
rozhodovali

e uzivatel si klade otdzky, chce porozumét lidskému jednani v kontextu
nacistickych rasovych zakont, segregace Zidi a v ramci koncentra¢nich tabort

e hra¢ je konfrontovdn s riznymi hodnotovymi postoji jednotlivych aktérii
piibéhu, reflektuje tyto hodnoty s ohledem na dobovy kontext, kvalitativné je
srovnava a vymezuje vici nim vlastni etické postoje

e v konfrontaci se vzpominkami Jakuba Prokopa uzivatel znovu promysli
hodnotové postoje jednotlivych aktéri ptibéhu, reflektuje tyto hodnoty
s ohledem na dobovy kontext, kvalitativné je srovnava a vymezuje vici nim
vlastni etické postoje, zamysli se nad problematikou vale¢nych zloCind,
kolektivni viny, osobni odpovédnosti, hrdinstvi a zbabélosti

e hra¢ si uvédomuje, ze hodnoceni lidského jednani je slozité, Ze zavisi na
porozuméni dobovému kontextu, zohlednéni osobni situace, Ze toto hodnoceni
zkresluje fada kolektivnich stereotypti a Ze toto hodnoceni tizce souvisi s osobni
zodpovédnosti kazdého, kdo se k minulosti kvalitativné vztahuje

e uzivatel se zamysli nad specifikami osobni i kolektivni paméti, klade si otazky
po smyslu a charakteru vzpominani na valecné udalosti (rasové zakony,
segregace, koncentracni tdbory)

e uzivatel spojuje ziskané informace do kauzalnich souvislosti, ptehodnocuje své

postoje a zavery, dale rozviji hypotézu dédeckova ptibéhu, klade si nové otdzky
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5.3.11. M1.G1

Blok vénovany Anezce Martinakove.

ID Typ Popis

M1.G1.S1|Animace Otvirak postavy Anezka Martinakova.
Interaktivni

M1.G1.S2| Adventura.
scéna
Interaktivni

M1.G1.S3| Rozhovor s Anezkou Martindkovou
scéna

Tabulka 16 Obsah bloku M1.G1

Vseobecné didaktickeé cile bloku

uzivatel prohlubuje své znalosti o Sir§im kontextu doby okupace, seznamuje se
S historii ¢eskych Romi

uzivatel se seznamuje s formami represe romskych obyvatel protektoratu,
zamysli se nad moznostmi lidského jednéni v tomto specifickém kontextu jak
z perspektivy Romt, tak ¢eské vétSiny

uzivatel vnimd specifické Zivotni podminky v koncentrac¢nich téborech,
uvédomuje si, jak represivni tlak formoval postoje a hodnoty lidi, vnima,
v jakych situacich se lidé v koncentracnich taborech ocitali, jak a pro¢ se
rozhodovali

uzivatel si klade otazky, chce porozumét lidskému jednani v kontextu
nacistickych rasovych zakonli, segregace Zidi a Romi, situaci vézii
v koncentracnich taborech

uzivatel si uvédomuje, Zze obraz Romu je zatizen fadou stereotypil, blize je
analyzuje a interpretuje, zamysli se nad roli, kterou obrazy druhych sehraly
nejen pii vytvareni kolektivni identity naroda, ale téZ v kontextu ideologickych
manipulaci a ucelové konstruovanych identit (rasova ideologie)

uzivatel se zamysli nad specifikami osobni 1 kolektivni paméti, klade si otazky

po smyslu a charakteru vzpominani na vélecné udalosti (rasové zakony,

70




segregace, transporty, koncentracni tdbory), srovnava zplisob vzpominani na
Soa a porrajmos, klade si dalsi otazky
uzivatel spojuje ziskané informace do kauzalnich souvislosti, pfehodnocuje své

postoje a zavery, dale rozviji hypotézu dédeckova ptibéhu, klade si nové otdzky

5.3.12. M1.G1

Blok vénovany Adamu Polackovi. Zavéreény blok modulu.

ID

Typ Popis

M1.H1.S1|Animace. Otvirak postavy Adam Polacek

M1.H1.S2|Animace. Ptijezd Adama do Prahy, skok z vlaku.

Interaktivni | Uték Adama pied Cetniky a ztrata saka. Hledani skrytych objektii.

M1.H1.S3
scéna. Omezeno Casem.
Interaktivni )

M1.H1.S54 Dialog s Adamem Polackem.
scéna.

M1.H1.S5|Animace. Zavérecné titulky

Tabulka 17 Obsah bloku M1.G1

Vseobecné didaktické cile bloku

uzivatel se seznamuje s prostfedim zahrani¢niho odboje, zamySli se nad
motivacemi ke vstupu do zahrani¢ni armady, klade si otazky po dopadu téchto
aktivit, porovnava spolecensky a politicky vyznam zahrani¢niho a domdaciho
odboje a jejich odraz v kolektivni pamé&ti

uzivatel ovéfuje vlastni hypotézu dédeckova piibéhu, zpétné rekapituluje
a ptehodnocuje predchozi verze, utvaii jeho findlni podobu, pokousi se
0 hodnotovou reflexi vztahu dédecka a Adama s cilem dosahnout smifeni
uzivatel reflektuje presahy téchto hodnotovych reflexi do SirSiho kontextu
spole¢nosti, vnima paralely s piib&hem narodnostné vymezenych skupin (Cesi,
Némci, Zidé, Romové), uvazuje o moznostech smifeni per analogiam k piibéhu

dédecka
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https://artemis.ms.mff.cuni.cz/naki/doku.php?id=m2h1s1
https://artemis.ms.mff.cuni.cz/naki/doku.php?id=m2h1s2
https://artemis.ms.mff.cuni.cz/naki/doku.php?id=m2h1s3
https://artemis.ms.mff.cuni.cz/naki/doku.php?id=m2h1s4
https://artemis.ms.mff.cuni.cz/naki/doku.php?id=m2h1s5

5.4. Referencni resSeni bloku M1.A1

5.4.1. Scéna M2.A1.51

Casové razitko

Byt Jitiho a Marie Fialovych, 27. kvéten 1942, 15:54

Popis scény

Animace. Prazsky byt Fialovych na Vinohradech. 40. Léta

Jde o flashback Marie, ktera si vybavi okamzik zatéeni jejiho manzela Jifia.

Hlas staré Marie:

,,Vidim to, jako by to bylo dneska. Jiri hrdl na klarinet pisnicku, kterou jsem ani
neznala, kdyz nekdo zacal busit na dvere. Jiri prestal hrat, tak divné se na mne podival
a pak sel otevrit. Poposla jsem ke dverim a slySela rozcileny hlas naseho souseda.
Kdyz se Jiri vratil zpatky, polozil klarinet na stul a tvaril se vazné. Polekala jsem se,
ale on to nevydrzel a zacal se smat. Nas soused, Josef Maly, mél toho dne odpoledni
smenu a chtél se dopoledne vyspat, ale steny naseho domu byly strasné tenké a Jirkova
hra na klarinet... No co budu povidat. Cestou do prdce Sel kolem nasich dveri, tak na

né zabusil a straslive Jiriovi vynadal.*

Design

Mlady par se chvili bavi na tkor souseda Malého, ktery nasupené odesel do
prace. Jifi Cisti Klarinet a diva se z okna, jak Maly staskou v ruce jde dold ulici.
Okomentuje to ve smyslu, Ze Maly se potieboval vyspat, aby mél dost sily psat ty
svoje pronémecké Clanky. Uklidi klarinet a pak se rozhodne pustit radio. Po otoceni
knofliku z reproduktoru misto hudby zazni hlaSeni o atentdtu na fiSského protektora
Reinharda Heydricha. Vyzvy obcantim k podani jakychkoliv informaci vedoucich

k dopadeni pachatelt. Jifi a Marie zarazen¢ poslouchaji.

Dobra nalada je najednou pryc.
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Hlas staré Marie:
»JirL byl nejdriv zarazeny, ale pak ho premohlo vzruseni. Nendvideny rissky protektor
byl tezce zranén neznamymi atentdtniky.*
e Zde je prostor pro vykresleni Jifiho charakteru z hlediska reakce na atentat
podany z perspektivy Marie

e Nasledné prichazi studena sprcha

Drnéivy zvuk zvonku a prudké buSeni na dvefe:

,Otevrete! Gestapo!

Marie vytfesti na Jifiho oci. Viibec nechape, co se to déje. Jifi ji uchopi za paze
a zatfese s ni:
»Rychle! Nesmi najit letiky od Marka a miij denik! Schovej je! Ja je zdrzim! At se

stane cokoliv, miluju té.* Zvenci se vzapéti ozvou dalsi rany na dvefe.

Jifi jde otevfit, ale predtim, neZ za sebou zavie dvefe do predsiné, se jesté na Marii

pokusi usmat: ,,Neboj se, dobte to dopadne.*

ID Popis

D.M2.A1.51 Dialog scény

Tabulka 18 Odkazy na soubory

Akce Parametr Poznamka

OnEnd M2.A1.52 Akeni sekvence ukryti deniku a letakd.

Tabulka 19 Navigace do dalSich scén
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5.4.2. Scéna M2.A1.S2

Casové razitko

Byt Jitiho a Marie Fialovych, 27. kvéten 1942, 15:58

Popis scény
Interaktivni scéna. Prazsky byt Fialovych na Vinohradech. 40. Léta. Hledani

objektt, Casovy limit

Design

Vidime byt 40. let na prazskych Vinohradech.

Hlas staré Marie uvede hrace do scény:

»Meéla jsem jen par okamzikii, abych Jiriho denik a ty proklaté letaky schovala.*

V rozhrani hry ma hrd¢ zobrazeny dva pfedméty. Jednim je svazek letdkd,
druhym je Jifiav denik. Casomira ukazuje, kolik je§té zbyva ¢asu do dokonéeni tkolu.
V pravidelnych intervalech se ve vyhrazené &asti obrazovky zobrazuji PIP scény
(picture in picture) tykajici se Jitiho. Paralelné tak vidime udalosti na jiném misté. Jifi

otevira gestapu, tito se legitimuji a chté;i vidét Jifiho doklady.

Ve scéné je jen nékolik objekt, kam mize Marie letaky a denik ukryt. Jako
vhodny tkryt se ovSem hodi pouze nékteré. Kliknutim na objekt se objevi pod-menu,

kdy jedna polozky ptedstavuje funkci ,,ukryt™ a druhd ,,zrusit®.

V okamziku kliknuti, Marie ukryt okomentuje a zhodnoti jeho kvalitu. Hrac se
rozhodne, zda Ukryt pouZzije, nebo zkusi néco jiného. V okamziku pouziti tkrytu se
podle jeho kvality vypise % splnéni ukolu. Maximum je 100%, za kazdy objekt lze
ziskat az 50%. Cilem je najit nekvalitn¢j$i ukryty pro denik a letdky a dosidhnout

nejvyssiho skore.
Po obsazeni tkrytu Marie odmitne dat druhou véc na stejné misto:
,»INe, lepsi bude najit jiné misto, aby nebylo vse pohromade.*
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Scéna konci v okamziku, kdy vyprsi ¢as, nebo jsou zvoleny dva tkryty:

e Vyprsel ¢as: Do bytu vpadne gestapo. Marie fekne, Zze piedméty v posledni

chvili ukryla, ale hra¢ nedostane Zadné body, kdyZ ukryl jeden predmét.

e Marie ukryje oba pfedméty: Do bytu vpadne gestapo. Marie fekne, Ze piedméty
schovala v€as a hra¢ dostane body. Tyto se pfi¢tou do celkového hodnoceni

modulu.

Objekt (OnClick) Poznamka Dialog

Kominu by si nemuseli vitbec vSimnout a
0.M2.A1.52_KOMIN ) D.M2.A1.54_ KOMIN
i kdyby, snad je nenapadne ho sunddvat

Knihovnu by urcité prohledali jako D.M2.A1.54 KNIHOV

0.M2.A1.54_KNIHOVNA
prvni. Tohle neni nejlepsi ukryt. NA
Suplik oteviou hned, jakmile si ho

0.M2.A1.54_SUPLIK D.M2.A1.54_SUPLIK
v§imnou.*

Tabulka 20 Seznam objektd ve scéné
ID Popis

Dialog spustény na zacatku scény posouvajici dalsi vétve podle toho, jak plyne

D.M2.A1.S2 ¢as pro n¢ vyhrazeny — respektive vyhrazeny pro hrani mini-hry tkrytu letaka.

Dialogy na PIPu (picture in picture), Jifi a gestapo ve vedlejsi mistnosti.

Tabulka 21 Seznam pfifazenych dialoga

Akce Parametr Poznamka

OnEnd M2.A1.S3 Dialog se starou Marii Fialovou

Tabulka 22 Navigace do dalSich scén
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5.4.3. Scéna M2.A1.S3

Casové razitko

Marie Fialova, Soucasnost

Popis scény

Interaktivni scéna. Dialog se starou Marii Fialovou.

Hrac se sem miize opakovan¢ vracet s novymi informacemi, které oteviraji nova

témata.

Design

Konstrukce dialogu je takova, aby na dané vétvi vedla k pozadovanym ciliim:
e (o bylo dal?

o Gestapo Jiria zatklo, prestoze jsem mu dosvédcila, ze byl v dané dobé
doma. Svédectvi manzelky mélo pro né malou vahu a krom toho pri
prohlidce nasli dva letdky, které meél Jiri zastrcené ve skiini v predsini.

o Marie prevypravi udalosti, kterych byla svédkem a doplni tak pfib&h.

o Popis udalosti.

» | Jiri mél u sebe jak sako, tak doklady. PredloZil je na vyzdadani. “

» Sako, které sebou gestapo prineslo, mu dokonce bylo malé.*
(Adam byl drobné¢jsi postavy)

= Jifi ma svoji historku o ztraté dokladu a té se drzi.

= Jifi poptel, ze by byl u nadrazi, natoz aby utikal pted Cetniky.
Tvrdi, ze byl doma. Dokonce se odvola na jejich souseda Malého,
kterého rusil hranim na klarinet.

= Gestapo najde pii prohlidce v pfedsini ve skiini zapomenuty letak.
To gestapu staci, aby Jifiho odvedli.

o Na konci piesun na > M2.A1.54
e Jaky je nazor Marie Fialové na atentat?

o Pokud hra¢ jest¢ neabsolvoval M2.A2.51 (M2.MMEL1 != 1), poté, co
Marie odpovi: ,,V ten den byl spdchan atentat na risského protektora
Reinharda Heydricha.“, se tato spusti 2> M2.A2.S1

76



o Pokud hra¢ absolvoval M2.A2.51, (IF M2.MMEI = 1), zpfistupni se

Vv dialogu misto toho vétev zalinajici otdzkou na nazor Ludmily na

atentat
e Zeptat se na Jifiho denik
o Pokud hrac¢ absolvoval M2.A1.S54
o ,, Je trochu poniceny, ale nékteré stranky jsou stdle jesté citelné. Je
v ném kus Jirkova zivota.*
e Zeptat se na souseda Josefa Malého
o Zpristupni se, pokud hrac absolvoval M2.A1.S5
o ,,Josef Maly bydlel v nasem domé uz pred valkou...*
= Popis Josefa Malého z perspektivy Marie (kolaborant, pro-némec,
lidé v domé ho nemaji radi). O vypovédi na Gestapu Marie nic
nevi.

e Zeptat se na Rudolfa Grulicha
o Nebude chtit o ném mluvit, protoze Rudolf je ddvno mrtvy

ID Popis

D.M2.A1.S3 Dialog se starou Marii Fialovou

Tabulka 23 Seznam pf¥ifazenych dialog

Akce Parametr Poznamka

Vybér vétve M2.A2.51 Interaktivni vyuka. Didakticky cil M2.DC1

Interaktivni scéna. Prazsky byt Fialovych na Vinohradech.

Vybér vétve M2.A1.54 40. Leta.

Hra: Hledani objektl

Tabulka 24 Navigace do dalSich scén
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5.4.4. Scéna M2.A1.54

Casové razitko
Byt Jifiho a Marie Fialovych, 28. kvéten 1942, 6:43
Popis scény

Interaktivni scéna. Prazsky byt Fialovych na Vinohradech. 40. Léta.
Hra: Hledani objekt(

Design

Vidime byt 40. let na prazskych Vinohradech.

Hlas staré¢ Marie uvede hrace do scény:
»Vzpominam si na to, jako by to bylo vcera. Jiriho zatkly a ja nevédeéla, co mam
delat. Gestapo prevratilo cely byt vzhuru nohama, tak jsem se to alespon rozhodla

trochu uklidit. Kdyby se Jirka vratil, aby to tu nenasel takhle.

V ramci interaktivni scény hra¢ mize klikat na jednotlivé objekty, coz vyvola
odezvu Marie a piipadné poskytne hraci stfipek informace. V byté je nepotadek
a klikdnim na objekty je hrac¢ ,uklizi na jejich misto®. Pfi kazdém kliknuti na
interaktivni objekt, Marie toto okomentuje. Na konci hra¢ vidi byt v podob¢, jak by
m¢él vypadat.

Hodnoceni hry odpovida tomu, jak se podaii hrac¢i byt uklidit. Pro postup dal
jsou podminkou pouze ,,povinné predméty”, ale hra¢ mulze uklidit 1 nepovinné
pfedméty. Hodnoceni je zobrazeno v procentech a kazdy objekt ptida % do celkového

maxima 100%. Povinnymi pfedméty jsou:

e Radio
o Radio lezi pfevracené na podlaze. Postavi ho na stul.
»Radio jsme dostali jako svatebni dar od Jifiho kolegii z prace.*
= Radio se zapne. Hraje smutecni Wagner.

e . Nastesti nebylo rozbité...*
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e Letdky (vynda je z tkrytu)
o Hlas Marie
»lady byly letaky dobre schované. Ty proklaté letaky. Mél je
schované v kredenci a obcas je vytahoval. Dal mu je na zacatku
valky jeden jeho kamardd jesté ze skoly. Marek. Marek Kramny,
se jmenoval.
= Zpftistupni postavu Marka Kramného
=  Letaki vice kust a hrac si je mize prohlédnout.
e Kazdy kus vypada jinak a ma jiny obsah. Marie je vSechny
komentuje, ¢imz se profiluje jeji postava (nesouhlasi
s atentatem a odbojem)
e Denik (vyndé ho z tkrytu)
o Hlas Marie: , Jirkiiv denik. Schovala jsem ho dobre. Je trochu poniceny,
ale néektere stranky jsou i dnes citelné.*
= Tato akce zpfistupni denik.
e Dvete do loznice (slouzi pro opusténi scény)
o Hlas Marie: ,,Byla jsem vycerpand, ale nemohla jsem jit spat. Ne driv,
nez dam vsechno do poradku.*

e Pokud jsou nalezeny v§echny povinné predméty =

M2.A1.S5
Akce Entita Hodnota Poznimka
Nastav M2.MME4 1 Zptistupni vyukovou scénu M2.C2.S1
Nastav M2.A2.52 1 Zprtistupni denik Jitiho Fialy

Tabulka 25 Seznam volanych entit ve scéné
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Objekt (OnClick) Poznamka Dialog

Méla jsem rdada kytky. Tuhle mi Jirka

D.M2.A1.54 KVETIN
0.M2.A1.54_KVETINAC koupil po svatbé a rovnou mi je prines!

AC
V kvetinaci. Pry aby nezvadly.

Jirka rad cetl. Dobroduzné romdny a

D.M2.A1.54_KNIHOV
0.M2.A1.54_KNIHOVNA verneovky. Ja na cteni moc cas

NA
neméla.
0.M2.A1.54 LETAK D.M2.A1.54 LETAK
0.M2.A1.54 DENIK JIRI D.M2.A1.54 DENIK
0.M2.A1.54 RADIO D.M2.A1.54 RADIO
Tabulka 26 Seznam objektd ve scéné
ID Popis

D.M2.A1.54 Reakce Marie v ramci prazkumu prazského bytu na Vinohradech 40.let

Tabulka 27 Seznam pfifazenych dialoga

Akce Parametr Poznamka

OnEnd M2.A1.S5 Zavér bloku M2.AL.

Tabulka 28 Navigace do dalSich scén
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5.4.5. Scéna M2.A1.S5

Casové razitko
Byt Jifiho a Marie Fialovych, 28. kvéten 1942, 8:12
Popis scény
Animace. Prazsky byt Fialovych na Vinohradech. 40. Léta.
Design
Marie slysSi kroky na schodisti, vybiha na podestu, kde se opird o zabradli
schodisté v nadéji, ze uvidi Jitfiho vystupovat k nim do patra, ale je to jen jeji soused

Josef Maly, ktery kolem ni mlcky projde, aby zmizel za dvefmi svého bytu.

Hlas star¢ Marie:

wtejné jsem celou noc nezamhourila oka. Chodila jsem po byté sem a tam
a porad jsem cekala, kdy se Jiri vrati. Pak jsem na schodech zaslechla kroky. Myslela
jsem, Ze to je on a tak jsem vybehla na chodbu (pauza s dovétkem). Ale byl to jen ten

kolaborant Maly z vedlejsiho bytu.*

Akce Parametr Poznamka

Na konci animace, je pfesun psani propagandistického
OnEnd M2.B1.S2
¢lanku Josefem Malym.

Tabulka 29 Navigace do dalSich scén
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6. Zaver

M¢ prvni setkani s hrou, kterd byla pouzita coby vzdé€lavaci prosttedek, se
datuje do prvni poloviny 90. let, kdy jsem se jako student stfedni primyslové skoly
potykal, vramci vyuky pozemniho stavitelstvi, s vystavbou mésta v tehdy velmi
oblibené hie SimCity. Jakkoli byla tato simulace sofistikovana, pofad ale byla pouhou
hrou a nikoli vyukovym prostfedkem. Pokud jsem se néco naucil, tak jediné to, jak
dobre hrat tuto hru. O pozemnim stavitelstvi jsem se prakticky nenaucil nic, snad
kromé dil¢ich poznatkl o urbanismu. Mimo to, ale ve mn¢ tato zkuSenost zanechala

pocit znacného potencialu, ktery by bylo vhodné vyuzit.

Jak uz bylo zminéno v Givodu, ptestoze byla pfedlozend modelova specifikace
vytvofena pro ucely této diplomové prace, vychazi ze skutecnych pozadavki
arealnych omezeni skute¢ného projektu. V praxi to znamenalo feSit konkrétni
problémy a vyrovnat se s pozadavky na jednotlivé vlastnosti aplikace a to jak po
strance herni, tak po strance didaktické. Vedle toho bylo potfeba navrhnout
a vypracovat referencni navrhy jednotlivych slozek pro demonstraci jednotlivych

koncepti feSeni.

Modularni struktura aplikace nejen umoziuje jakékoli rozSiteni v kterékoli
oblasti, ale soucasné dovoluje Upravy jednotlivych nezavislych casti, na jakékoli
urovni. Kdykoli je mozné cokoli pozménit, aniz by byl dotcen celek. Systém umoznuje
davkovat latku postupnym zptistupnénim jednotlivych blokii, samostatné hodnoceni
jednotlivych casti nebo dil¢ich celki, stejné jako celych blokii. Umoznuje uciteli
prerusit postup hrou a odkazat se na encyklopedii, pfipadné jiné zdroje, nebo zadat
studentim k vypracovani ukoly, vychazejici z pravé absolvované c¢asti. Pruznost
systému zarovenl umoziuje reagovat na podnéty a pfipominky uzivateld, tyto snadno

implementovat a distribuovat zpét k uzivateli aktualizovanou verzi.

Klicova pro tuto modelovou studii je ovSem vlastnost, ze simulace v konecném
dasledku, nevyZaduje pfitomnost ucitele, ktery by tvofil prostfednika mezi hrou
a zaky. Mira vstupu ucitele do procesu uceni je zavisla pouze na jeho vlastni iniciative.

Volitelné stupiiovani hloubky poskytovanych informaci pak odpovidd tomu, jaky
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student, na jaké Skole, pravé simulaci absolvuje. Systém umoziiuje jak okrajové
seznameni se s tématy, tak jejich podrobnou analyzu. Navic je koncipovany tak, Ze

celou simulaci 1ze hrat 1 jako klasickou hru.

Pti vSech feSenich jsem vychézel ze vSeobecné dostupnych zdrojii uvedenych
v textu, s ptihlédnutim ke specifickym pozadavkim DGBL aplikaci. I dnes casto
dochdzi k tomu, Ze jsou pro vzdélavaci uely pouzivany hry plivodné vytvofené za
jinym ucelem. Je to zpisobeno mnoha faktory, ale tim nejpodstatnéjSim je prosty fakt,
ze her pro vzdélavaci ucely je stale nedostatek. Komer¢ni hry pfitom nedisponuji
pedagogickym pozadim, neumoziuji interakce vedouci kuceni se vramci

definovanych didaktickych cilt.

Tato diplomova prace, vypracovana na zaklad¢ pozadavkl realné¢ho projektu,
predkladéd konkrétni feseni, jehoZ aplikace by mohla vést k pozadovanym vysledkiim.
Na zakladé toho véfim, ze zde uvedena feSeni mohou byt uplatnéna i1 dale, v ramci

redlnych vzdélavacich projekti.
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