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ABSTRAKT

V této diplomové praci se zabyvam hrou a hrackami, jejich vyznamem, grafickym feSenim a pted-
stavuje tak zaklad pro praktickou ¢ast, jejimz tématem je vytvoreni kartonovych velkoformatovych

hracek vcetné vizualniho stylu.

Téma jsem rozdélil na ¢tyri ¢asti:
Konceptualni: zde se zabyvam obecné vyznamem a ucelem hry a hracky a jejich vlivem na rozvoj

ditéte v predskolnim véku.
Vizualni: kde se zabyvam vizualni podobou nékterych hracek a jejich obalt.

Bezpecnost: zde uvadim pozadované vlastnosti, normy a limitace pfedmétl pro déti s prihlédnutim

k materidlu, z néhoz by mély byt vyrobeny mé hracky — kartonuve vztahu k bezpecnosti.

Praktickou: V praktické Casti si nejprve stanovim kli¢ové otdzky spojené s mou hrackou a jeji
znackou, slouc¢ené do dotazniku. Odpovédi na tyto otazky budou kostrou pro pfemysleni o vizual-
nim stylu mé znacky. Dale se zabyvam tvorbou hracky samotné a popisem celého tohoto procesu.
Nasledné dokumentuji své uvazovani o znacce, pod niz budu tyto hracky produkovat a snazim se

nalézt vychodiska pro vlastni ndzev a vizualni styl.

Klicova slova: hracka, dité, obalovy design, karton, lepenka, vyrobek z papiru, papirensky

priumysl, znac¢ka, logo, vizualni styl.
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ABSTRACT

In this diploma thesis I deal with playing and toys, their importance, graphic solution and thus
introduce the basis for the practical part, which is the creation of large-format cardboard toys

including their visual style.

I have divided the theme into four parts:
Conceptual: here I deal with the meaning and purpose of playing and toys in general and their

influence on the development of a pre-school child.

Visual: where I deal with the visual appearance of some toys and their packaging.

Safety: here 1 present the required features, standards and limitations of objects for children,

taking into account the material from which my toys should be made — cardboard, and its safety.

Practical: In the practical part, I first set out key questions about my toy and its brand, merged into
a questionnaire. Answers to these questions will be the backbone for thinking about my brand‘s
visual style. I also deal with the construction of the toy itself and describing the whole process.
I then document my thinking about the brand under which I will produce these toys and try to find

ideas for my own name and visual style.

Keywords: toy, child, packaging design, cardboard, paper product, paper industry, brand,

logo, visual style.
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UvVOD

vvvvvv

ktery poznavame jiz v obdobi détstvi je hra. Hra ndm dava poznani, rozviji nase motorické schop-
nosti a pomaha nam pochopit slozité socialni vztahy mezi lidmi. Nasi hru ¢asto provazi hracky.

Ptedméty, které nam ve hie supluji redlné objekty, nastroje, nacini i odévy.

Karton je material, ktery ditéti od urcitého véku ptindsi fadu moznosti, jak si svou hracku vyrobit
sam. Z vétsich krabic je mozné vytvaret dopravni prostiedky, hrady i domky, z malych krabic zase
ruzné hry, postavicky, drahy auticka a podobné¢. Chtél bych, aby mé hracka dala ditéti zjisténi, ze

nékteré hracky si je schopno vytvofit samo, za pouziti své fantazie.

Touto praci bych chtél odpovédéet na otazky jak mé spravna hracka vypadat, co ma rozvijet, z ¢eho
ma byt, jaka kritéria by méla splnit, aby byla bezpecna. Déle na zaklad¢ téchto zjisténi vytvorit

hracku vlastni a pokusit se ji dat nazev, logo a jednotny vizualni styl.
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I. TEORETICKA CAST
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1 KONCEPTUALNI CAST: HRA A HRACKA

Hracka je pro nés prostiednikem k ¢innosti zvané hra. Hra je definovdna mnohymi odborniky
ruznych oborti a jeji vnimani napfi¢ historickymi epochami se notné proménuje. Protoze se chci
v praktické ¢asti zabyvat hrackou jako objektem, pokusim se nejprve definovat, k ¢emu hracka
slouzi a jak je psychology hodnocen jeji vliv na hru ditéte.

Jedna z obecné prijimanych definic Fika, Ze jde o spontanni, dobrovolnou ¢innost, ktera
nepodléha vnéjSimu nuceni. Dité si hraje bez nutnosti néjakého kone¢ného vysledku. Hraje

si pro hru samotnou.

DalSi definice specifikuji hru témito slovy:

1. Hra je ¢innost sama o sob¢ piijemnd, zatimco prace nebo jind vazna ¢innost byva ¢asto ¢innosti
namahavou, a proto také v podstaté neptijemnou, kterd je vynucovana tlakem zakladnich Zivot-
nich potieb. (4)

2. Hra je ¢innost, jejimz prostfednictvim jedinec nesmétuje k dosazeni néjakého vnéjsiho cile, neni
tedy ¢innosti instrumentalni, ale sama o sob¢, svym pribé¢hem je ¢innosti cilovou. Definuje pak
pojmy hry a prace ve vzdjemném vztahu takto: ,,Pokud je ¢innost sama o sob¢€ radostnd a neni
provadéna pouze jako prostiedek pro dosazeni cilt, které se nachdzeji mimo ni, nybrz je prova-
déna proto, Ze je sama o sob¢ pfijemnd, mize byt oznacena jako hra®“. (4)

3. Hra je ¢innost, a to bud’ fyzicka, nebo psychicka, kterd je vykondvana jenom proto, ze je liba a
pfinasi ditéti uspokojeni sama o sobé, bez vnéjsiho ulozeného cile. Miize to byt ¢innost sama
0 sob¢ pfijemnd, nebo i vyrazné neptijemnd. Napft. stavi-li dité kostky a ony mu neustéale padaji,
je to pro n¢j neptijemné, nicméné nékdy pokracuje, neb sama ¢innost je pro né¢j zdbavna. (2)

4. Hra je dobrovolnou spontanni ¢innosti a svobodnym sebeuplatnénim ¢loveka. (1)
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1.1 Znaky hry

Abychom byli schopni hru definovat, musime se obezndmit s ur¢itymi znaky, které hru provazeji.

(6)Jde o :

* zaujeti hrou — mnohdy jde o velmi vyrazné zaujeti, kdy dit€¢ zapomene na svét okolo
sebe; dit¢ vnima hru jako dilezitou ¢innost, coz je v rozporu s vinimanim nas dospélych, kteti
opravnéné rozc€iluje;

* radost ze hry;

» spontannost — jeden ze zakladnich znaku hry; dité je schopno si spontanné hrat,
hrouzit; hra vzniké na aktudlnim misté¢, za aktudlnich podminek;

* opakovani — k provétrené hie se dité rado vraci;

» prijeti role — dité si pfejimanim roli napt. svych rodi¢i, nebo lidi v okoli (prodavac, postak)
osvojuje pocity, které vnima dand osoba;

» fantazie — objevuje se okolo tietiho roku ditéte;

* tvofivost — jde o originalni modifikovani jevl ze svéta, jez dité¢ obklopuje; miiZe jit o tvofivost

v projevech pohybovych, jazykovych, konstrukénich.

1.2 K ¢emu slouzi hra?

(1) Jiz fecti filosofové (Platon, Aristoteles) si povSimli dilezitosti her pro vychovu mladeze. Dalsi
rozvoj piinasi renesance, s diirazem na pohybové hry. Jan Amos Komensky ve svém dile Skola
hrou (Schola Ludus) poukazuje na dalezitost hry jako prostiedku pro rozvoj smysli. Hra je podle
néj stejné dilezitd pro vyvoj ditéte jako strava a spanek. Ze 17. stoleti jsou znamy hry pfiblizujici

gramatiku, déjepis a nabozenstvi a vojenské uméni.

19. stoleti pfichazi s evolu¢ni teorii a tedy s novymi tezemi, pro€ vlastn¢ hra existuje a jaky ma pro
zivo€icha vyznam. Hra totiz neni vlastni pouze ¢lovéku. Hraji si i mnoha vyspéla zvitata (1) a je
prokazatelné, ze se touto formou uci schopnosti, které budou pottebovat pozdéji v Zivote.

Darwinova evoluéni teorie inspirovala také amerického pedagoga G. S. Halla. Zabyval se tezi, Ze
hra je rekapitulaci pozustatkii nasich evolu¢nich ptedki v nas samotnych. Dnes bychom mohli fici,
ze muze jit o projev jednotlivych geni, které v sobé evoluci akumulujeme — coZ by bylo pozménéni

Darwinovy teorie druhii o poznatky Richarda Dawkinse shrnuté v knize Sobecky gen. Nicméné
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zacneme-li se touto problematikou zabyvat hloubéji, pak ndm tvrzeni, Ze Splhani je pozistatkem
chovani lidoopi, plavani a hrani si ve vodé pak projevem piedkti ¢i genti ryb, pfipadne minimalné
zavad¢jici. Respektive, zlstala-1i tato ¢innost v nas zakodovéna a prostfednictvim hry ji vyvolava-

me, mélo by to mit z evoluéniho pohledu jakési odiivodnéni.

Angli¢an Herbert Spencer pak ve svém dile Principy psychologie ptichazi s mysSlenkou, Ze tato ¢in-
nost je pouze disledkem premiry energie. AC toto tvrzeni mohlo byt podnétné pro dalsi teoretiky,
je dnes jiz prekonané a zastaralé. Rodice mezi nami by mohli pohorsené podotknout, Ze prestoze
délali cely den vse proto, aby byly déti hrou vecer vycerpané a znavené, ty si vecer bez skrupuli

hraji a dozaduji se posunuti vecerky.

Ve 20. stoleti ptichazi s vérohodnéj$im zhodnocenim napt. némecky psycholog Karl Groose. Hra
je pro jedince obecné prospésnd, cvici si diky ni praktické dovednosti (boj, béh, plavani) a je tedy

evolu¢né obhajitelna.

K definovéani hry notné ptispél Svycar, profesor psychologie, Jean Piaget, ktery se zabyval inte-
lektualnim vyvojem déti. Vnima hru jako soucast rozvoje mysleni. Jako zakladni princip vyvoje
oznacil prolinadni dvou doplniujicich se procesii: asimilace a akomodace. Asimilace je zaloZena na
pfijimani novych vstupti a zkuSenosti. Tyto zkuSenosti ale nemuseji jit ruku v ruce s Grovni poznat-
kt a kapacitou mysli daného jedince. Akomodace je ptizpiisobeni se t€mto novym zkuSenostem,
aby se obnovila ztracend rovnovaha. (3) Oba tyto procesy neustale kooperuji. Hra je dle Piageta

nedilnou soucasti vyvoje inteligence, nicmén¢ jde o formu prechodnou.

1.2.1 Funkece hry

Pro mou praci je nejdiilezitéjSi vysledek zkoumani hry z pohledu jeji funkce ve vyvoji ditéte.
Prestoze si dité hraje bezicelné, pro hru samotnou ma tato ¢innost postranni efekt. Dité se uci

rozpoznavat mnohé zakonitosti Zivota, a to nenasilnou formou, tedy aniz by si to uvédomovalo.

Hra napt. zprostiedkovava ditéti socidlni rozvoj. Prostiednictvim hry se seznamuje se svymi nej-
bliz§imi, s rodinou, s kamarady se vztahy a reakcemi, které béhem hry vzniknou a které muaze hrou
ovliviiovat a postupné jim porozumét. Dité se tak uci respektu k druhym, naslouchani pozadavkiim
kamaradu. (6) Diky hie také poznava solidaritu, druznost, obétavost, toleranci, soucit, kterézto vlast-

nosti nasledné napomahaji jedinci k lepSimu uplatnéni v riznych spolecenskych skupinéch. (7)
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Snazi-li se dit¢ hrou poznat chovani véci, s nimiZ je ve styku, pracovat s t€mito poznatky a vyhodno-
covat je, dochazi k rozvoeji kognitivnimu. Béhem vyvoje ditéte dochazi také k rozvoji pohybového
a motorického aparatu. Mnohé détské hry vyrazné napomahaji ke zkvalithovani téchto schopnos-
ti. Pohybové hry pomohou celkovému riistu a koordinaci, naproti tomu napft. stavebnice a kostky

ovliviiuji vyvoji jemné motoriky rukou.

Hrou je mozné diagnostikovat rozlicné problémy, které déti postihly, at’ jiz na emocionalni nebo
télesné urovni. Diagnostika prostfednictvim panenek a hrac¢ek je zndmym prostiedkem k odhaleni

diskrétnich problémi, o nichz se jinak dit& boji hovoftit pfimo.

Mam-li shrnout poznatky z této ¢asti pro mou budouci praktickou praci, ptijde zejména
o hracku ovliviiujici socialni a kognitivni rozvoj ditéte. Chtél bych, aby §lo o hracku s dira-

zem na interakci a s velkou mérou podpory fantazie a tvorivosti ditéte.

Mélo by jit o hracku pro predsSkolika a Skolidka pocatku prvniho stupné, nebot’ v tomto
obdobi ma dité potfebu konstruovat. Prechazi od batoleci manipulaéni hry (otvirani a zavi-
rani krabic, odemykani — zamykani) ke hie konstruktivni — je jiZ schopno reflektovat svou
¢innost a jeji vysledek. Je schopno pochopit nutnost naslednych krokii, zapamatovat si je
a analyzovat. Rozviji se jeho soustifedéni, sebereflexe, pfekonavani nezdari a vytrvalost

v dané ¢innosti. UCi se vysvétlit své pohnutky a reflektovat argumenty druhych.

1.2.2 Prinos hry dle véku ditéte

Od 3. roku ditéte vznika potieba konstruovat (8). Ve 4. roce dité¢ vytvaii ohradky (napft. z polstar,
vizi a snazi se ji naplnit. Naplnénim hry je sdm proces konstruovani. Dité je schopné byt kritické
vuci svému vytvoru. V roce 6. se dité soustiedi na vysledny produkt a pfemysli nad celym procesem.
Zkousi a opakuje to, co se mu nedafi, hodnoti a zdokonaluje se. Mnohdy kombinuje vice stavebnic,
aby dosahlo své predstavy. Konstruktivni hry pfinaseji ditéti rozvoj strukturovaného mysleni — volbu
postupnych krokt a jejich ovérovani. Dale také schopnost zapamatovani a znovuvybaveni vlastnosti
materialt 1 fyzikalnich zakont. Dité si pfirozené rozviji pozornost, soustiedénost, cit pro presnost,
prostorovou orientaci i vytrvalost a schopnost prekonavat piekazky. Ve skupinové konstruktivni hie

se uci vysvétlit svllj zamér, argumentovat a premyslet nad pfipominkami druhych.
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1.3 Hracka — predmét hry

Hracka se s ¢lovékem vyviji jiz od pravéku. Jeji funkce je nezménéna — bez uvédomeéni ditéte
rozviji jeho schopnosti. Dité vyuziva nabyté zkuSenosti, které pak do hracky projektuje. Pomoci
manipulace s ni se rozviji détskd motorika a smyslové vnimani. Je efektivnim stimulantem sluchu,
hmatu i zraku, ale také soustfedéni a socidlni interakce. Dité si svou hracku brani, stejn¢ jako se uci

Jji pujcit. Je takto vybizeno ke spolupraci a ohleduplnosti.

Vybérem hracky jsme schopni ovlivnit vyvoj ditéte. Vybereme-li spravnou hracku, miizeme cilené¢
ovliviovat jeho konkrétni schopnosti. (7) Dilezité tedy neni mnozstvi hracek, ale naopak jejich
zacileni a schopnost rozvijet dité. Velké mnoZzstvi riznych hracek naopak zpiisobuje zmateni ditécte,

které si pak neni schopno vybrat. Stdva se tak nesoustfedéné.
Historicky se sice velmi neméni funkce hracky, notné se vSak proménuje jeji podoba.

V pocatcich vyvoje Clovéka hrackou mohlo byt cokoli od klaciku az po zajimavé tvarovany
kamen. Hra mohla spocivat i v tak jednoduchych ¢innostech jako obijeni kamink o sebe a sledovani
jejich rozpadu, ¢i vrSeni kameni v potoce. V pokrocilejSich civilizacich (napt. Egypt) byly hracky
Jiz vyrabény pro ucel hrani si, neslo tedy o ndhodné nalezené ptfedméty, jez fantazie transformova-
la v hracku. Détem se tehdy dostalo luxusu hlinénych a néasledné vypalenych figurek, vyiezava-
nych zvitat. Jiz v historii sledujeme rozdéleni hracek dle pohlavi ditéte, tedy panenky pro dévcata,
nejrazngjsi pro obé pohlavi a samoziejmé vojenské figurky pro chlapce (vykopavky v Recku).
Spolecenskému statusu ditéte samoziejme odpovidala hodnota materidlu, z néhoz byly tyto zabavné

sosky vyrobeny. Od zminéné hliny a keramiky az po pouziti drahych kovu a latek.

17. a 18. stoleti ptinesly zvyseny zajem o déti a jejich vyvoj, ale také rozsahly technicky pokrok.
Oboji samoziejmeé mélo vliv na vzhled hracek. Doslo k rozsifeni jednoduchych stavebnic, nasledn¢

zmens$eniny parnich stroja, vlacky, loutky. (1)

Minulé a zejména aktualni 21. stoleti pfinesly obrovsky technicky rozvoj, princip manufaktury
a nasledn¢ konzumni éru postavenou na globalni korporatni vyrobé. Nesmirna schopnost vyrabét
levné diky levné asijské pracovni sile pfindsi na pulty obchodi mnozstvi riznorodého zbozi, hra-
¢ek nevyjimaje. Kazdy rodi¢ — spotiebitel ma moznost svému ditéti koupit spoustu nejriznéjsich
hracek, bohuzel ne kazdého rodice zajima, jaké hracky jsou vhodné a v jakém poctu. Trh hracek
se stava agresivnim vi¢i rodicim i détem. Mnohdy je problematické ditéti nekoupit predmét, kte-
ry pozaduje na zdklad¢ zhlédnuti televizni reklamy uvedené napt. po kvalitni pohadce. Tlak je

na dité vyvijen ze vSech stran jeho spolecenského zivota. DéEti ve Skole a mateiské Skolce si povi-
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daji o poslednich novinkéch na pultech, protoZe v dne$ni éfe masové propagace spolu s novymi
pohadkami pro déti na pulty ptichazeji také hracky s touto filmovou tématikou. Problémem vsak
je fakt, Ze mnohé tyto produkty jsou samoucelné. Rodi¢ by je mél své ratolesti bud’ vymluvit, nebo
je alespon vyvazit hrackami kvalitnimi — coz opét vede k nezddoucimu zahlceni. Nakup hracky
by mél byt systematicky. Rodi¢ by mél ptihlédnout k tomu, jaké hracky jiz dit¢ doma ma a navazat

na n¢ (kupovat auticka podobnych métitek apod.)

Jako dal$i moZné feSeni se nabizi rozSifovat né€jakou systematickou stavebnici jakou je napiiklad
LEGO, SEWA a nejriznéjsi dalsi stavebnice a vlacky. Je totiz mozné v obdobi narozenin a Vanoc
nadale dokupovat dalsi rozSiteni téchto stavebnic. Pro zkvalitnéni hracek pro dité je potieba, aby
se v rodiné o ndkupu hra¢ek komunikovalo a o vyznamnéjsich svatcich ditéte se rodice s prarodici
domluvili na spolecném nakupu jedné ¢i né€kolika hrackach kvalitnich namisto hromady hracek

nekvalitnich. Co znamena pojem kvalitni hracka, si vysvétlime nyni.

1.4 Jak tedy vypada kvalitni hracka?

Jak bylo zminéno dfive, u hracek plati pravidlo radéji méné¢, ale kvalitni. A dobra hracka by méla
ponechat dostatek prostoru pro fantazii a tvofivost ditéte. Dostatek piedstavivosti a obrazotvornos-
méng prostoru pro zapojeni fantazie zbyva ditéti. Dité¢ takovou véc brzy odlozi a chce jinou, coz
znovu vede k presyceni ditéte mnozstvim a jeho nesoustiedénosti. Pii vybéru se fidime v podstaté
dvéma pohledy: psychologicky — urcuje, zda je konkrétni hracka pro dit€ vhodna a to z pohledu
veéku, naro¢nosti, a schopnosti, ktera ma byt rozvijena. Druhy pohled je technologicky, kam bych
zahrnul aspekty jako netoxické materidly, bezpecné technologické zpracovani, ekologi¢nost vyro-

by apod. — timto se budu zabyvat v zavéru mé prace.

1.4.1 Psychologicky pohled na kvality hracky

Dle odbornikt by spravnad hracka mela podnécovat pohybovy, smyslovy, rozumovy a citovy vyvoj
ditéte, mela by zadoucim smérem rozvijet spolecenské postoje, vytvaret dobré navyky, podnécovat

fantazii. (7)

Dal$im shrnujicim tvrzenim je teze kolektivu pani MiSurcové: ,, Spravné volend hracka, dand ditéti

ve vhodny cas, prispivd pri nerusené hie k pocitu spokojenosti a radosti ze hry.” (1)
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V téze publikaci uvadéji autori také hlediska, ktera by méla nas vybér hracky ovlivnit:
jak odpovidaji veéku ditéte,

zda ponechavaji prostor pro détskou fantazii,

zda umoznuji co nejvSestrannégjsi ¢innost,

zda jejich namét a obsah je détem srozumitelny a obohacuje jejich poznani,

zda ptispivaji k rozvoji ptatelskych vztahi mezi détmi,

zda maji velikost piimétrenou détské ruce,

zda jsou zhotoveny z materidla, které jsou ditéti pfijemne,

zda jsou trvanlivé,

A S A B e

zda odpovidaji pozadavkim hygieny a bezpec¢nosti pii hte,

—
e

zda jejich tvar a barva odpovidaji poZzadavklim vytvarnym a estetickym,

p—
—

zda jsou pfimétené vzhledem k pfilezitosti, pfi niz je hracka ditéti vénovana.

Kazd4 hracka piisobi na psychicky vyvoj ditéte. Jednotlivé hracky se liSi mimo jiné v tom, na které
smysly se zamétuji. Mohou ovliviiovat zrakové vnimani, haptické smysly, sluch, motoriku, koor-
dinaci pohybi, vnimani celku a schopnost jej rozlozit na jednotlivé kousky. Nebo naopak mohou
déti z mnoha dilt poskladat svou predstavu, tedy rozviji jak logiku a systematické premysleni, tak
1 kreativitu, trpélivost, vynalézavost. Je tedy v nasi moci ovliviiovat konkrétnim ndkupem schop-

nosti ditéte a jeho celkovy vyvoj.

Napiiklad kdyz se dité uci stavét z barevnych kostek véz, miize mit i tato jednoducha ¢innost celou
fadu ptiznivych vyvojovych uc¢inki: umoznuje zdokonalovani prostorového vidéni, rozliSovani
barev, zrakové pohybové koordinace, zlepsSuje soustfedéni pozornosti, poznavani fyzikalnich za-
konitosti, prozivani radosti pii tspéchu. (8) Fakt, ze véz nasledné dité shodi, nesouvisi s tim, Ze by
si hracky ¢i své prace nevazilo. Stavi ji pro ten proces stavéni samotny, pro hru jako takovou, nikoli

s cilem, aby po skonceni stavby stala uprostfed mistnosti véz, ktera tam navzdy ziistane.

Dilezity, ale Casto opomijeny aspekt je také adekvatnost hracky k veku ditéte. Rodice si ¢asto plni
své détské sny, ptipadné se pti vybéru hracky nechavaji unést velikosti ¢i krasou hracky. Ditéti by ale
kazdy produkt mél byt podén s rozmyslem a s védomim, Ze ptili§ naddimenzovand, komplikovana
¢i kiehka hracka je mize spise frustrovat nez rozvijet. Stava se, ze ditéti dame urcity typ hracky
diive, nez je schopno jej pochopit. Pak ji miZze nevhodnym zachazenim tieba i1 rozbit. Rodice
maji tendenci takovou hracku pak zabavit nebo dité v jeho hie limitovat. To pak ztraci motivaci

a chut’ si hrat.

., Vyvojové prilis vysoko nadsazend hracka miize dité ve vyvoji spise brzdit nez povzbuzovat.* (7)
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Podle MiSurcové (1) jsou vhodnymi hrackami pro déti predSkolniho véku tyto:
1) panenka s vybavenim — oble€eni, nddobicko, postylka, ko¢arek, pokojicek,

2)  medvidek nebo jiné textilni/plySové zvitatko,

3)  manasky, loutkové divadlo,

4)  stavebnice — z dievénych kostek, umélé hmoty,

5)  dopravni prostiedky — vla€ky, nakladni auta, jefaby, auticka,

6)  stolni hry — domino, pexeso, obrazkové karty, mozaiky, skladacky,

7)  pohybové hracky — mi¢, obru¢, Svihadlo, kuzelky, vétrnik, houpaci ki, tfikolka, kolobézka, kolo,
8)  sezonni ¢innosti — brusle, sané, boby, lyze,

9) ktidy, barvy, modelina,

10) magneticka tabule, papirové skladacky a vysttihovanky,

11) navlékaci koralky a tvary,

12) pracovni néstroje — kladivko, klesté, zahradni naradi (hrabé, lopata, konvicka),
13) hracky do pisku — kyblik, lopatka, formicky,

14) hracky do vody — umélohmotnd nebo gumova zvitatka, nafukovaci hracky,

15) zvukové (nebo Iépe feceno hudebni) hracky — bubinek, pistalka, xylofon, triangl.

Osobné¢ bych tento seznam rozsifil o predméty rozsitujici tviirci vyvoj ditéte.

Opiram se nicméné o seznam psycholoZky Anne Bacus (9):

. stavebnice s vétsimi dilky,

. figurky, které mohou hrat vice roli,

. plastelina a modelovaci hmoty, papiry, karton, krabicky od potravin, bloky,

. pastelky, tabule na kresleni, fixy, barvy, §tétce, bezpecné ntzky, lepidlo,
. obycejna panenka, obycejné (nakladni) auto.

Uvedené nastroje nejsou pouze hracky, povedou rovnéz k rozvoji ditéte a vétSinu hracek v tomto
mozna 1 pred¢i. Absence konkrétni hracky, kterou si dit¢ aktudlné vytouzilo, by neméla vést
k okamzité navstéveé obchodniho domu s cilem danou hracku koupit. Mnohdy jde o kratkodobé
zaujeti konkrétni tematikou inspirované napt. pohadkou, filmem nebo knihou, které dité v posledni
dobé¢ vidélo nebo cetlo. Jakykoli piibéh v medidlni podobé vyvolava v détech silné impulsy pro
nasledna ztvarnovani ve hie. Dité chce byt soucasti vidéného piibehu/pohadky/filmu a zazivat
stejnd dobrodruZzstvi jako hrdina. K ukojeni takovéto fantazie mize stacit vyrobit ze staré krabice
od televize €1 jiného spotiebice objekt détského zdjmu. Mnohdy bez jakychkoli vyhrad dité pfijme

tuto hracku za svou a najde si zpUsob, jak si s ni hrat.
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Neni potfeba mu hned kupovat velké elektronické auto, chce-li si hrat na zavody, nebo kostym
dinosaura, protoze si chce hrat na jestéra z oblibeného ptibéhu, ¢i stavét postel ve tvaru lodi,

protoZe se mu libil pfibéh o piratech.

Obr. ¢&. 2: Naopak lod’ méla byt hotova velmi rychle,

aby si déti mohly ihned hrat.
Tento pristup ma nékolik vyhod:
* Hracka je velmi levna (jde o zbytkovy material).

* Rodic¢i nevadi, bude-li v kratké dob¢ znicena (byla postavena za ucelem kratkodobého pokryti

détské touhy po konkrétnim predmétu).
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+ Dité miize asistovat uz pti vyrobe. Nechame-li jej se projevit, pomahame rozvoji jeho tviirciho
mySleni. Vnima, Ze prace ma n¢jaky pocatek, v podobé premysleni, jak by vysledna hrac-
ka mohla vypadat, nasledné fazi shromazd’ovani dostupnych zbytkovych materiala s tim, ze

pripadny vysledek mame stale na paméti. UCi se tedy také systematickému mysSleni.

* Béhem prace s ditétem rodic¢ diskutuje o tom, co by chtélo u hracky za funkcnost. Dité se tedy
uci také socidlnim dovednostem, naslouchani ndzorim a napadiim druhého stejné jako prosa-
zovani svych vlastnich. Zde je dilezité nechat ditéti realny prostor pro napady a nerealizovat
pouze ty své. (2) Rodice by se méli stat spolecniky, ktefi iniciativu pienechaji ditéti a méli by

nechat dit¢ prabéh hry vést.

* Vyrobek je mozné také vytvarné dotvofit, obarvit apod., ¢imz se vracime k rozvoji kreativity.

Je potieba mit na paméti také naroc¢nost vyroby hracky na soustfedéni a cas. Dité v predSkolnim
véku udrzi pozornost jen na omezenou dobu, v fadu minut. Je potieba s tim pocitat a tuto tvirci
¢innost bud’ rozlozit na dil¢i faze, nebo naopak vymyslet hracku velmi jednoduchou. V pred-
Skolnim véku je pozornost ditéte nezrala. Previlada neumysilna forma pozornosti, dité je snadno
upoutdvano zejména napadnymi, neobvyklymi a atraktivnimi podnéty. (11) Vagnerova, Valentova
str. 62. Ctyf az pétileté déti Gasto prechazeji od jedné &innosti k jiné. Ve véku péti az Sesti let by

se pak dit¢ mélo byt schopno soustfedit az 15 minut (oproti napf. 5 minutdm u dvouletého ditéte).

Odborné publikace zpravidla hovoii o tom, ze détské hry maji podporovat spravné€ volené hracky
jako napft. vlaky, lodé, letadla, auta (sportovni auta, ,,anglicaky*, ale 1 popelarska a hasi¢ska auta,
soupravy pro panenky na rozvoj sebeobsluhy, détské kuchynky s vybavou (nadobi, piibory, hrnce,
sporak, popi. i mycka na nadobi) a také vSechny druhy strojii (bagry, traktory, jefaby, cisterny,
atd.). (12) TITERA, 1963

Mezi témito hrackami by nemély chybét didaktické pomtcky, se kterymi si dit€¢ nejen hraje,
ale rozviji urcité schopnosti (jemnou a hrubou motoriku, sebeobsluhu, smysly, matematické schop-
nosti, mysleni — napf. tfidéni, fazeni, srovnavani, analyzu a syntézu, koordinaci zraku s pohybem

ruky) a také procvicuje naslouchani, sousttedéni, pozorovani a objevovani.

1.4.2 Soutéz spravna hracka

Pro upozornéni na kvalitni estetické hrac¢ky vzniklo také oznaceni Spravna hracka. Jde o spole¢ny
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projekt nékolika sdruzeni z roku 1994, ktery si klade za cil udélovat oznaceni ,,Spravna hracka —
— vybrano odborniky*. Projekt tvoti Sdruzeni pro hracku a hru, Asociace hracka Unie vytvarnych
umélctl CR a Asociace predskolni vychovy. Cilem je podpora vyvoje, vyroby i prodeje spravnych
hracek a jejich rozsifovani mezi détskou populaci. Zelené logo signalizuje rodi¢iim a pedagogic-
kym pracovnikim, Ze hracka ma kromé vSech pfedepsanych vlastnosti estetické a vychovné kvality

vhodné pro rozvoj schopnosti détského uzivatele. Hodnoti se dle nasledujicich ukazatelt:
» kvalita produktu (vhodnost pouzitého materialu, preciznost provedeni),

» uzivatelsky komfort (vhodna konstrukce se zietelem k predpokladanému uziti, snadnost adrzby

a hygienického osetieni, skladnost, vyuziti obalu),
* design (esteticka uroven, vzhled, barevnost, pfijemnost na dotyk),

» pedagogicko-psychologicka zpusobilost hracky (vychovny ucel, didaktické vyuziti, funkénost
z hlediska urceni: pro déti piedSkolniho véku, event. mladsiho Skolniho véku, handica-

pované déti; hracky uréené pro domov, hracky pro détskd zatfizeni a kolektivni hru). (10)

1.5 Projekty, které mne inspirovaly k tvorbé vlastni kartonové hracky
1.5.1 Leolandia

Projekt podobného taty. Na pocatku vytvotil pro své syny maly domek z kartonu, k némuz brzy
piibyla auta, letadla a dalsi dopliiky. Jeho synové si tak mohli hrat s celym kartonovym svétem, Slo

jen o to, jaka témata je zrovna zajimala.

'r'—-—-_ _‘;
il g
e

Obr. ¢. 3: Leolandia.com, VW Beetle, Jeep, letadlo

1.5.2 Ladislav Sutnar

Hracky grafického designéra Ladislava Sutnara jsou u nds zndmym pojmem. Charakteristické
znaky, které maji tyto hracky spole¢né s jeho grafickou tvorbou, jsou jednoduchost, koncepcnost

a vtipné 1 minimalistické vyjadfeni. Byl bych rad, kdyby ma hracka také nebyla prvoplanovym
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zobrazenim reality, jakkoli umné provedenym, ale spiSe abstrahujici objekt, ktery nechava ditéti

prostor pro vlastni fantazii.

Obr. €. 4: Hracky Ladislava Sutnara, cca 1930

1.5.3 LibusSe Niklova

Hracky Libuse Niklové se objevily v 60. letech. Vyrabély je spolecnosti Fatra Napajedla a Gumotex
Bfeclav. Podobné jako Sutnar navrhovala vtipné a poetické objekty, které se u déti tésily velké
oblibé. V 70. letech se dokonce objevovaly piesné kopie v Polsku a v zemich tehdejsiho Sovét-
ského svazu. Nedavno se prezentaci originalli Niklové 1 jejich kopiemi zabyvala vystava Dohnat

a predehnat v Muzeu uméni Olomouc.

7-

i

Obr. €. 5: Hracky Libuse Niklové, cca 1960

1.5.4 100 Wooden Toycars from 100 Designers

Ptinosnym projektem pro nastartovani kreativity pro tvorbu mé hracky byla akce 100 Wooden Toy

Cars from 100 Designers. Na poc¢atku stal designér Mateo Ragni s napadem ptizvat 100 autort,
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aby se zabyvali vyrobou auticek z jednoho kusu dieva dle zadanych rozmérta. Nékteré z koncep-
ti mély spiSe recesisticky charakter, jiné se ale se zadanim vypoiadaly velmi abstraktné.
Pro svou praci vnimam jako inspirativni azZ abstrahujici pristup nékterych tviircii snazZicich

se zdolat tvar auta minimalistickym jednoduchym zpiisobem.

L
@ W

Obr. €. 6: 100 Wooden Toy Cars from 100 Designers

1.5.5 cartonpapa.com

Opravdovou inspiraci pro sviij projekt nachazim zhruba v poloviné své prace. V okamzi-
ku, kdy je mij koncept jiz v zarodcich promyslen a mam uz také rozkreslen design konkrétnich
produktd, nachazim kartonového nadSence, jenz vystupuje pod pseudonymem kartonovy tata.
Projekt Jevgenije Kudryavtseva, architekta a otce, ktery se zabyva v podstaté stejnou myslenkou
jako ja. Vzit karton a za pomoci zakladnich tviir¢ich prostiedki se pokusit z néj vytvofit nadcasové
hracky pro déti. Nadc¢asovost zde spociva spise v hodnoté a napadech jednotlivych hraéek, nikoli
v trvanlivosti materialu, ktery se samoziejmé Casto a rychle opotfebovava. Ocenuji tvlurci piistup
praveé pii tvorbé domeckt pro déti, bludist a dopravnich prostiedkt. Pro svou, prozatim fiktivni

firmu jsem zamyslel vytvoftit v podstaté podobné rozsahlé portfolio produkta.

Nejpodobnéjsi pristup vnimam napriklad u vytvoreni letadla z kartonu. Chtél jsem se zabyvat
také tvorbou néjakého vozidla, do néhoz si dité vleze. Zde jsem zprvu vnimal jako pro-
blém, Ze jdeme aZ priliS podobnou cestou. Zvazoval jsem, zda od ptivodniho zdméru neustoupit
a zacit odjinud, vytvoftit zcela jiny produkt. Rozdil mezi Jevgenijovym letadlem a mym kon-

ceptem ale nakonec neni tak nepatrny, jak jsem se pivodné domnival. Spole¢ny zdmér spociva
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ve vytvoreni kartobnového dopravniho prostiedku, ktery si dité oblece na sebe a miize zacit prozi-
vat sva dobrodruzstvi — v tom podobnost kon¢i. U mého vyrobku by mélo jit o moznost z jedno-
ho systémového korpusu vytvoftit auto, NEBO letadlo, lod’, lokomotivu, tank ¢i traktor. Korpus,
k némuz budeme pouze ptidavat artefakty urCujici, o jaky dopravni prostiedek jde. Hracka by méla
byt rozloZitelnd, aby v pfipad¢ nutnosti mohla byt schovana a pozdéji, po ometeni pfipadnych pa-
vucin, zase vytazena a pouzita. Bud totozné jako pii minulé hie, nebo jako jiny typ vozidla — dle

aktudlniho zajmu ditéte. Ve vytvoreni tohoto systému vnimam hlavni devizu svého projektu.

Pocitam sice nasledné s vytvotfenim dalSich typt hracek, ale tento by se mél stat jakousi vlajkovou
lodi. Zabyvam se také myslenkou na vytvoreni bludisté, hradu, bojisté pro Sipkové zbrané, deskové
hry z kartonu apod. Nicmén¢ zejména v poslednim roce se jich vét§si mnozstvi vyrojilo 1 v main-

streamovych obchodnich domech, takze tyto myslenky jesté piehodnotim.

Obr. &. 7: http://cartonpapa.com
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Dalsi naméty by mohly byt: kartonovi vojacci, rytifi, panenky a jejich dim pro malad dévcata,
meésto, auticka a cesty, pro ptripad malych hrac¢ek. Pro zminéné mésto bych jako hlavni inspiraci
povazoval dfevéné meésto od Ladislava Sutnara — Build the Town. Auti¢ka v ném by ale vychazela

z napadu, ktery jsme kdysi realizovali z nouze:

Chtéli jsme se jednou POUZE najist v klidu s naSimi détmi v restauraci. Bylo nedé€lni odpoledne
a $lo o oblibené misto, k némuz se sjizdéli lidé ze Sirokého okoli. Stoly byly povétsinou obsazeny
a pomérné dlouho trvalo, nez ndm obsluha donesla kyzené jidlo. Oba nasi chlapci se nudili a zaci-
nali byt mirn€ neposlusni. Hracky jsme neméli a détsky koutek byl zaplnén. Napadla mne spasna
mySlenka. Oba v té dob¢ zacinali projevovat zajem o vojenskou techniku. Pokusil jsem se tedy
narychlo vytvofit tank z kartonovych podtackli. Ohnul jsem dvé strany, ¢imZ vznikly pasy a na
horni ¢ast nakreslil délo a dalsi ptisluSenstvi. Kluci méli po zbytek pobytu v restauraci o zabavu
postardano. Pozdéji jsme tento ndpad jeste vylepsili a kombinaci krabi¢ky od medu a bréka vytvotili
oto¢nou véz s kandénem. Jde o jednoduchy princip, ktery kluci pochopili, a od t€ doby na podobném

zaklad€ vytvofili nékolik dalSich vozidel.

Obr. ¢. 8: deéti si hraji s tanky

Dalsi moznosti, kterou bych chtél zvazit, je vytvotit feknéme kreslici hru na hrdiny. Jako dité jsem
si Casto vytvarel své hrdiny z papiru, lepici paskou jim vytvarel pochvy na zbrané a kreslil jim
koné¢ i obydli. Hrél jsem si pak s nimi jako déti dnes s klasickymi plastovymi figurkami. Krasa
tohoto napadu spociva v jednoduchosti, s jakou si déti mohou postavy dotvaret, a menit tak pfibéh,
na ktery si hraji. Mohl bych jim napftiklad vytvotit n€kolik kartonovych Sablon na nakresleni posta-

vicky (jen rdmcovy tvar), zvifete, domku/hradu, nabytku/zbrani, a vytvofit tak systém pro dévcata
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1 kluky, s nimz by si mohli vytvaret své pfibéhy s oblibenymi postavami. Vytvorena hracka by
trochu nastavila zrcadlo dne$nim, tfeba i kvalitnim postavickovym sadam. Mluvime-li o kvalit-
nich zéstupcich (jako napf. firma Schleich, kterd vyrabi povedené postavicky z plastu), budeme se
muset zabyvat cenou. Kazda postavicka stoji az stokoruny (v zavislosti na velikosti), a tudiz sestava,
kterou bych jako rodi¢ chtél ditéti koupit, aby si hralo se zvitaty ¢i rytifi, by dosahovala ceny klidné
i v tadech tisicikorun. Coz mi vzhledem k potencidlu, ktery tento typ hracky ditéti nabizi,
nepfipadéd jako adekvatni. Dam-li ditéti moZnost si na zéklad¢ Sablon vystfihnout hrdiny, které
sidokreslipodle sebe, ziska také moznost tvofitauvazovat, jak jednotlivé postavy ¢iartefakty ztvarni.

Sablony zde figuruji jen jako sniZeni frustrace ditéte, Ze je§té neni schopno nakreslit postavu.

1.5.6 Vlastni tvorba se stava hrackou (BUDSIES, IKEA)

Hracka ma mnohdy uspéch, i kdyz neni zaloZzena na spravné proporcionalité a realisticnosti. Déti
tento aspekt nijak nevnimaji a nefesi. Déti maji radost, zhmotnime-li jim jejich pfedstavy. Dlka-
zem muze byt uspésny projekt mensi firmy Budsies, ale také korporace IKEA. Ob¢ spolecnosti
se v poslednich letech zamétily na produkcei hracek dle kreseb déti. HolCicka si nakresli oblibe-
nou princeznu, chlapec rytife ¢i vojaka, oba néjaké strasidlo a po nékolika tydnech jim od firmy
Budsies dorazi zasilka s hotovou textilni hrackou. V ditéti hracka podobného typu muze vychovat
pozitivni nekonzumni vztah k véci jako takové. V dobach nejistoty, jakymi mohou byt zasadni
zivotni zmény (nastup do mateiské Skolky, nemoc a nasledny pobyt v nemocnici, umrti nékoho
blizkého), pak tyto objekty vnimaji jako jednu z jistot, jez je obklopuje. M1j syn Sebastian ma své-
ho Héjika, coz je oblibeny polstaf, mnohokrat jiz opraveny a opétovné vycpavany. Ma zena méla

svij NINAK, coz byla zase oblibend deka. Hracka vytvotfend na zéklad¢ jejich kresby, zhmotnéni

jejich imagindrniho kamarada, jim muze pfinést podobn¢ dulezity predmét.

Obr. €. 9, 10, 11: zdroj www.budsies.com
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Jak jsem zminil, s podobnym projektem nyni prichazi také Svédsky gigant IKEA.

Vyhlasili soutéz, jejiz détsti vitézové méli moznost se vcitit do role navrhari. Produkéni tym
IKEA totiz z této tvur¢i soutéze vybral pouze deset hracek, které pak zaradil do masové produkce.
Ptekvapenim pro mne bylo, ze jde o pomérné€ oblibené hracky, piestoze vychazeji z predstav cizich

déti, z cehoz by se dalo usuzovat, ze ostatni déti k takovému pfedmétu nemuseji mit zadny vztah.

e r.-!}_m

Obr. €. 12, 13: zdroj www.ikea.com

Déti navazuji hlubsi vztah k hracce, kterou si samy vytvori, vymysli ¢i dekoruji. Jak jsem

naznacil v dFive popsanych konceptech, na této skutecnosti své projekty hodlam postavit.
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1.5.7 TSUCHINOCO KIDS

Dalsi inspiraci by mohly byt hracky Masahira Minamiho, japonského primyslového designéra.
Ten vytvarti fadu hracek postavenych na kiizeni vrstev pevné porovité lepenky. Jde o pomérné zna-

my princip, nicméné Minami jej umné pievedl do funkénich hracek velkych rozmeéra.

Obr. ¢. 14, 15: zdroj http://masahiro-minami.com/portfolio/tsuchinoco

Jde o povedeny koncept tvofici ucelenou fadu, ve mné¢ ale zanechava otaznik, nebot’ jde o pomérné

nakladné a pfilis objemné objekty. Své vyuziti si ale jisté najde.

Mam-li tedy shrnout své myslenkové pochody o zakladnim konceptu, chtél bych od své hracky:

jednoduchost,
systémovost,
estetickou Cistotu,
kreativitu,

finan¢ni nenarocnost,

A e

moznost stmelit rodice s détmi pfi feSeni spolecného problému.

Doposud jsem se zabyval koncepéni ¢asti tvorby hracky. Jaka by méla byt, aby byla spravna
pro dité? Cim by mohla ditéti, ale potazmo i rodi¢i pFispét? Jak by naopak vypadat neméla,
aby nebyla pro dité nebezpecna? V dalSi ¢asti se budu zabyvat spiSe moZnostmi, jak jiné spo-
lecnosti FeSily propagaci znacky, a jak hracku k ditéti dostat, tedy jak hra¢ce pomoci v trZznim

prostiedi. Budu se tedy zabyvat kombinaci designu a marketingu.
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2 VIZUALNI CAST: JAK SE PREZENTUJI FIRMY VYRABEJICI HRACKY?

Pro nastaveni vychodisek tvorby vizualniho stylu hracky se pokusim zanalyzovat historicky
vyvoj i moderni stav nékterych znacek a vyrobci produkti pro déti. Pokusim se tak deSifro-
vat vychodiska, ktera vedla k sou¢asnému stavu, a vytvorit si mysSlenkovy zaklad pro tvorbu

vlastniho vizualniho stylu hracek pro déti.

2.1 Lego

V soucasnosti jiz neni potieba piedstavovat spole¢nost Lego. Poukéazi nicméné na vyvoj loga i jeho
propagacnich materialt a uvedu nékolik ptikladl z fenoménu, ktery na jeho zakladé vznikl. Nejde
o odbocku od tématu, nybrz o prezentaci ptistupu, ktery vedl k vybudovani vSeobecné oblibené
znacky (brandu). Spole¢nost LEGO ziskala sviij ndzev v roce 1934 zkracenim slov Leg Godt, ktera
v holandstiné znamenaji ,,hraj si dobte®. Pivodnimi produkty byly dfevéné hracky, pozdé€ji majitel
Ole Kirk Christiansen investoval do vstiikovacky plastli a zacal vyrabét dnes jiz slavné kostky.
Zatimco Ole byl jako truhlar ochoten balit své produkty do hnédého papiru, jeho syn Godtfred,
manazer LEGO, véfil, Ze je nutné pracovat soubézn¢ na kvalitnim obalu a propagaci. Vznikla tak

prvni Ctyibarevna krabice s ilustraci hrajicich si déti.

Obr. ¢&. 16: Prvni ilustrovana krabice cca 1950—-1953
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Obr. ¢. 17: Godtfredovy deti na firemni litografii, 1953, 1955

Samoziejm& nebyl obezndmen s problematikou jednotného stylu (corpo-

vvvvvv

grafické vystupy. V roce 1953 se objevila prvni LEGO krabice s litografii
Godtfredovych déti a o dva roky se na ptebalu objevuje Godtfred sam v roli
policisty — v tomto roce spole¢nost poprvé vydala stavebnici, z niZ bylo
mozné poskladat celé méstecko. Az na této krabici se objevuje praptivodni

zaklad pro nyné&jsi vzhled logotypu.

Do roku 1973 dochézi k postupnému zjednodusovani loga az do dnes$ni

podoby, ¢erveného ctvercového pole se zjednodusenym napisem uprostied.

Obr. 18: Vyvoj krabic a log spolecnosti LEGO

Dnes LEGO nabizi n€kolik fad stavebnic dle zaméteni a véku ditéte. VSechny jsou shodné ozna-

ceny logotypem firmy, nicméné také kazda fada ma své vlastni logo a barevnost. LEGO CITY je
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modré, LEGO Friends pro malé sle¢ny je fialové, LEGO Star Wars ¢erné, LEGO Pirates zluté.
Vzhledem k tomu, Ze jde 0 moderni nadnarodni korporaci, sledujeme u LEGA podobny vyvoj jako
u vSech podobnych velkych koncernti. Z vizualniho pohledu jde o minimalizaci komplikaci v logu,
jeho zjednoduseni. Tento krok zjednodusuje pouziti loga na velkém mnozstvi riznych aplikaci na-
pfi¢ technologiemi. UmozZiuje zmenSeni loga na minimum pfi zachovani ¢itelnosti, coz se osvédci

napf. pii tisku marketingovych darkovych predmétt a malych vyrobki obecné.

Aspektem, ktery vytvari dojem a méni se v case diky technologiim, jsou ilustrativni fotografie pro-
duktu. Od starSich obalt s ilustracemi a litografiemi az do dne$ni podoby komplexnich vizualizaci,
které jsou mnohdy velmi dramatické. Diky kombinaci kvalitniho produktu s perfektné zpracova-
nou vizualni strankou je nasnadég, Ze déti (a vlastné i jejich rodice) touzi po kazdé dalsi stavebnici.
Oblibenost znacky je u LEGA na takové urovni, Ze na internetu vznikaji rozsdhlé fanouskovskeé

projekty od videi aZ po stavbu nejriznéjSich objektii mimo rdamec LEGO néavodu.

Co tedy miiZeme vysledovat? Od roku 1960 dodnes identifikujeme evidentni snahu o snadnou
a rychlou identifikaci znacky. Bily napis na ¢erveném poli s jemnym zlutym prvkem se etabloval
jako stézejni prvek prezentace. Naproti tomu vizualizace produktu se méni dle technologického
vyvoje zobrazovacich zatizeni. V pocatcich §lo o tiSt€nou rucni ilustraci, nasledné barevnou lito-
grafii, pozd¢ji jiz Stafetovy kolik ptebira klasicka fotografie. V neddvné minulosti jde o kombinaci
fotografie a pocitaCovych retusi, které umoziuji ozivit scénu napt. dodanim rozboufené¢ho mote
a dalSich dramatickych pozadi. Dnes je vyuzivan zejména 3D rendering — figurky tak mizeme
vidét rozpohybované riznym vIinénim nohou, poskoky apod. Retu$ tak napomaha jejich oziveni,
piestoze figurky samotné ohebné nohy nemaji. Zde je potieba upozornit, Ze figurky jsou takto zpra-
covany v nékterych propagacnich tiskovinach, ale nikdy na krabici. Kdyby na piebalu byla figurka
s pokroucenyma nohama a ve skute¢nosti by ohebné nohy viibec neméla, mohlo by to byt brano

jako klamani spotiebitele (domnénka autora).
Z. vyse popsaného mohu pro sviij projekt ¢erpat hned nékolik inspiraci:

Logo mit hned od zac¢atku jednoduché, minimalistické. Nebude pak v kratkodobém horizontu

zastarat, a vyhnu se tak redesignu.

Znacku budovat systematicky jako soucast rodiny, soucast volného ¢asu. Dité by se k hracce
mélo vracet, ne ji hned odloZit. MiiZe napomoci urcitd variabilita hracky. Pripadné baleni

hracky by mélo na prvni pohled naznacit, co je obsahem krabice po sestaveni.
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2.2 Toys R us

Toys R us je jednim z nejvétSich prodejnich fetézcii nabizejicich hracky. Firma byla zaloZena roku

1948 ve Washingtonu a zac¢inal prodejem vybaveni pro détské pokoje.

CHILDAENS

Su P%RTS
,g% 1970 1971 1980
“LmTD  oyswus wysﬁus ToysYpus
1965 1997 1999 2003

Obr. 19: Vyvoj loga spolecnosti Toys R us

Spole¢nosti LEGO a Toys R us uvadim spiSe jako priklady nejvétSich tradi¢nich zastupci
v hernim primyslu. Nefekl bych, Ze jde o zrovna napadité vizualni FeSeni. Tviirci obou uve-
denych vizuali jsou logicky spiSe nuceni navazovat na tradici, kterou bézny zakaznik velmi
silné vnima. Jako zastupce novéjSich a hravéjSich vizualnich styli pro hrac¢ky uvadim spise

nasledujici prace:

2.3 Budynok Ihrashok

Je fetézec obchodl s hrackami na Ukrajin€, zahrnujici online obchod a 52 prodejen. Kyjevské
studio Fedoriv vytvofilo hravy vizudlni styl s abstraktnimi ismévy v kombinaci s o¢nimi bulvami
aplikovanymi na libovolné objekty v rizové barveé. Cely styl plisobi velmi hravé a kompaktné.

.....

nativni — hravéjsi verzi s usmeévy. (15)
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Obr. 20: Zdkladni verze loga vs hravéjsi verze, souhrn korpordtnich tiskovin
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2.4 Wee Society

je znacka produktii pro déti vytvorena lidmi z pozadi Office. Snazi se pozvednout déti skrz kvalitni

a hravy design. Dal§im cilem je dat rodi¢im néstroj, ktery umozni zapocit s ditkem konverzaci,

na niz bude stavét porozuméni, empatie, kreativita a sebevédomi malého jedince. (16)

an
incomplete
book of

7| awesome
things

V.

- e

the world better.

Obr. 21: Produkty We YouThings

25 RPTOYS

Jde o jednoho z nejvétSich distributorti hracek v Kanad¢. V posledni dobé si spolecnost nechala
vytvofit nové logo. Vznikl moderni a hravy vizualni styl, ktery podobné jako kdysi dievéné kostky

funguje jako stavebnice. (17)

Obr. 22: Produkty RP Toys
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2.6 GIGI Bloks

jsou hracky z Litvy, které podporuji kreativitu. Jde o set stavebnich cihel vyrobenych z kartonu, na néz

se da malovat, kreslit apod. Vtipné je baleni samotné, nebot’ se z néj daji ptimo vytvofit dalsi cihly.

——

f

-

=
R

He IMAGINE
I BRAVE

BUILD BIG

Obr. 23: Produkty GIGI Blocks

2.7 FlatOut Frankie

Sarah Gardner z Nového Z¢landu zacala se znackou Flatout Frankie v roce 2011. Vytvaii sympa-

ticky stylizované hracky pro déti, které by mély podpofit jejich rozvoj kreativity.

latout
rankie.

Obr. 24: Logo a produkty FlatOut Frankie
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3 BEZPECNOST HRACKY

Dité neni tolik odolné jako dospély clovék. Musime proto zohlednit, zda pro n¢j ndmi koupend/
vyrobena hracka nemutize byt néjak ohrozujici. Méli bychom si ohlidat, zda hracka nema ostré
hrany, malé ¢asti, které by mohlo dité¢ béhem hry vdechnout nebo spolknout. Neméla by byt natfena
barvou, ktera je jakkoli zdvadna, odlupuje se, nebo se rozpousti — coz souvisi s nutnosti hracky obcas
umyt, aby dité neptichéazelo ptilis§ ¢asto do kontaktu s usazenou $pinou a v ni prezivajicimi mikroby.
Soucasna nadprodukce hrac¢ek vede také k problémim s jejich kvalitou. Vyroba vychodniho svéta
nemusi dodrzovat stejn¢ tvrdé normy na nezavadnost produktl (v ptipadé produktt pro déti jsou
pravidla v zapadnim svété obvykle velmi ptisnd), a Casto se tak stava, ze na trh proniknou vyrobky
s riznymi problémy, které pro dit€ mohou znamenat ohroZeni. Jde zejména o moZznosti vdechnuti
malych dilt v pfipad¢ nejmladsich déti ¢i nevhodné chemické slozeni hracek napfic celym veko-

vym spektrem nasi omladiny.

Ptes negativné vyznivajici vySe uvedenou pasaz neni nutné se domnivat, zZe vSe je jen Spatné a nase
déti se budou nyni vyvijet pouze ve spole¢nosti lacinych nekvalitnich hracek, které délaji nejriz-
néjsi prefabrikované zvuky a vytvarnika na celé své pouti produkci ani nepotkaly. Stale totiz fun-
guji tradicni vyrobci a nastésti pro nas, rodice, nadale vznikaji novi. Existuje celd fada kvalitnich
produkti, dokonce i vyrobenych v Ceské republice, je tedy opravdu jen na vybéru rodie, které

hracky urci jako vhodné pro své dité.

Na trh s hra¢kami dohliZi zejména Ceské obchodni inspekce a ministerstvo zdravotnictvi. Zavadné
produkty stahuji z trhu a prodejce ¢i vyrobce zpravidla pokutuji. Na pomoc jim pfichazeji rizna
dalsi obcanska sdruzeni jako Dtest (Casopis testujici vSechny druhy zbozi na trhu v pomérné vy-
cerpavajicich testech. Je nasnad¢ uvétit dojmu, Ze se tyto instituce o celou véc postaraji, a rodi¢
Jiz muze vybirat pouze dle vkusu, nicméné stava se, ze jsou presto na trh uvedeny potencidlné

nebezpecné typy hracek.

Pro ochranu spotiebitele nastupuje také legislativa. V Natizeni vlady ¢.19/2003 Sb., v platném zné-
ni, jsou zakotveny nutné technické pozadavky na hracky. Od 20. ¢ervence 2011 nabyva Gcinnosti
v Evropské unii i v Ceské republice nova smérnice Evropského parlamentu a rady o bezpe&nosti
hracek, 2009/48/EC. Informuje o ni p¥iru¢ka BEZPECNOST HRACEK: Détem nesmi hrozit zadné
nebezpeci. (18)

,,Kazda hracka, uvedena na trh Evropské unie, musi splnit technické pozadavky (tzv. zakladni po-

zadavky) uvedené v evropské smérnici 2009/48/ES ze dne 18. ¢ervna 2009 o bezpecnosti hracek
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(implementovana do natfizeni vlady ¢. 86/2011 Sb. z 9. 3. 2011). Hracky musi byt opatfeny oznace-

nim CE, informacemi pro spottebitele, ES prohlaSenim o shod¢ a technickou dokumentaci.*

(19)
Zodpovédnost bezpecnost hracky, ma vyrobce ptipadné distributor. Kazdéd hracka by meéla absol-

vovat fadu testl, které se provadéji na zaklad¢ mezinarodni Evropské hrackaiské normy (EN71).
Zkousky testuji zejména:

» mechanicko-fyzikalni vlastnosti (v tahu, tlaku, padu, ostrosti hran, sleduji se vy¢nivajici ¢asti,

pfilnavost k plastickym foliim, zvlast se hodnoti hracky ur¢ené do vody),
* hoflavost,

* uvoliiovani urcitych chemickych prvki jako je napt.: rtut, arzen, olovo, bizmut, chrom, odolnost

napf. proti: otéru, slindm, potu, vodé&,
* mechanicka odolnost hracky,

* a dalsi. (20)
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II. PRAKTICKA CAST
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4. VLASTNI KARTONOVA HRACKA

Béhem konceptuilni a vizualni ¢asti jsem si ujasnil, co by mél mij produkt spliiovat.
Definoval jsem si principidlné, jak by mél vypadat, a také jsem si vyty¢il obecné pozadavky
na jeho logo. Béhem casti technologické jsem zjistil, jaka bezpecnostni kritéria by hracka

méla spliiovat, aby nebyla pro dité nebezpecna. Zde shrnuji kli¢ové body.

* Ma jit o skladacku, kterd umozni pfichdzet s novymi variantami za pouziti dostupnych pro-

sttedkli. Bude modifikovatelnd az do krajnosti.

* Phjde o hracku pro dité okolo 3—7 let. V ptipadé¢ 3—4letého bude muset pomoci rodic.

Slozit hracku bude pro Gplné¢ malé ditko nemozné.

* M¢lo by jit o systém, ktery umozni na zakladé jednoho korpusu vytvofit vice druhti vozitek

a ta si nadale vylepsovat dle fantazie ditcte.
+ Dit€ by mélo mit moZnost jej vyuZit vicero zplsoby: napf. sedét v ném, ale také se v ném pohybovat.
* Vozitko bude jemn¢ abstrahujici, nemusi byt striktn€ jasné, o jaky typ auta jde.

* M¢lo by byt vymysleno tak, aby bylo funkéni i v €isté, nepotisténé podob¢, nicméné mélo by

byt mozné jej i potisknout.

* Chtélbychsezabyvattaké riznymidopliiky, které hrurozsiti(periskop, policejni vybaveniapod.).

4.1 Hledani tvaroslovi

Pustil jsem se tedy do skicovani dle téchto kritérii.

Obr. ¢. 25: Tento tvar nabizel moznost auticka a pvi otoceni korpusu by mohlo jit o lod. Bohuzel
letadlo a jakykoli dalsi prostredek uz mi pripadaly prilis nasilné zpracovany. Nicméné chvili jsem

se teto myslenky drzel a zkousel ji rozpracovavat.
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Obr. €. 26: Pokousel jsem se tvary prizpiisobit, aby i pripadné letadlo nebo vesmirna lod’ byly
uveritelné a nendasilné. Menil jsem tedy tvaroslovi, zakulacoval rohy, pridaval polygony. Meél
jsem za to, ze kdyz ponecham zakladni tvar (auto/lod) a vizudlné potlacim hrany, bude cely tvar

adaptabilnéjsi nejen pro auticko, ale i dalsi aplikace.
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Dalsi cesta, kterd mne oslovila modifikovatelnosti, byl jakysi krabicovy systém. Princip, ktery
jsem zde testoval ve skicadch, mél nabizet variabilitu diky vyménnym piednim a zadnim castem.
Tedy pomyslny stfed, kde jsem pocital se sedicim ditkem, by byl vzdy stejny, ale ménil by se
predek a zadek vozitka. Pouhym pifidanim kiidla by vzniklo letadlo, oto¢enim pfedni a zadni ¢asti

a dodanim stézné bychom vytvofili lod’.

Obr. €. 27: Touto cestou jsem se nevydal, pripadalo mi prilis slozité vyvijet mechanismy
na uchycenti jednotlivych blokii k sobé. Také jsem nebyl presvédcen, Ze po estetické strance je

tento systém hodny realizace. Dalsi nevyhodou by bylo mdlo mista pro nohy ditéte.
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Pro dalsi vyvoj se stala nosnou skica, kterd pro mé byla ptivodné nejméné vyrazna, nebot’ mi pfipa-
dala pftilis klasické a neinvencni. Za neinvenc¢ni jsem zde povazoval fakt, ze jde opét o oblé vozit-
ko pro déti. Mj piivodni zamér nebyl nésledovat klis¢ oblin v détském designu. Nicméné dalSim
skicovanim a testovanim celého problému jsem ziskaval pocit, ze tento systém nabizi vyte¢nou

variabilitu pti zachovani celého (!) korpusu nedotéeného.

l 0

'\?_‘;‘\‘
—_—

A

ok

Obr. ¢é. 28 a 29: Skici k realizaci.
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Béhem dalsiho skicovani jsem se pfistihl, ze mne kulatost u karténu vlastné bavi. Doslo mi totiz, Ze
vyhoda kartonu spociva také v tom, ze je mozné jej nabalit na jakousi kostru, a vytvofit tak téméf
obly tvar. Pokud navic tuto oblinu budu tvofit [dmanim v mistech, kde jsou vIny karténu, dostanu
zajimavy efekt pfipominajici nabytkovou zaluzii. Tento detail se nasledné mtize promitat v dalSich

tvarech (trubka na ocas letadla nebo na stézen lodi).

Obr. €. 30 a 31: Dalsi skici k realizaci

Hledal jsem dal$i navaznosti a moznosti vyuziti principu obdélniku se zaoblenymi rohy, ktery
mi vytvarel bok vozitka. Tento detail se dal pfenést do samotného vyfezu pro dité¢ v horni ¢asti,
zvazoval jsem vytezy jako naznaceni reflektorti a také naznak zrcatka, ktery zaroven funguje jako

uchytka pro dité. Je tedy mozné si vlézt do auta, uchopit jej za otvor, ktery vznikne po vyklopeni
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zrcatka, a pohybovat se, béhat, a hrat si tak na jizdu. V dobé skicovani byly mé déti okouzleny
veskerou mobilni technikou a diky propagaci dne NATO nemohly ziistat nepovSimnuty také tanky.
Pohraval jsem si tedy i s mySlenkou tvorby tanku. Nezabyval jsem se v tu chvili pfili§ otdzkami
Dité versus zbran, nebot impuls nepfichazel ode mne, nybrz od klukd samotnych. Vnimal jsem
to tak, Ze budu mit alespont moZnost jim hrou naznacit, Ze tank je sice nadherny kus techniky, ale
zaroven také dokonaly stroj na zabijeni. Tedy poukazat na fakt, Ze ne vSechny déti na svété ziji
v mirovych podminkéch. Vsuvka — jak se dalo oc¢ekavat, tank sklizel své ovoce a stal se obliben¢;-

$im nez auticko i letadlo dohromady.)

Obr. €. 32: Vznika myslenka realizovat i tank

S vizi dalSich dopravnich prostfedki jsem se zabyval moznosti kombinace kol. Jeden z opusténych
napadii byla moznost mit riizné varianty kol vytistény oboustranné, a kombinovat je tak dle typu

vozidla.

Obr. ¢. 33:
Varianta letadlo, prvni

skici kol a volantu...
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Také jsem prozatim opustil verze ocasu letadla, nebot’ détem stacilo pro hru na letadlo, abych pi-

vodni korpus doplnil o kiidla.

Fantazie zacCala pracovat, a mé¢l jsem tak naméty na tvorbu auticka, letadla, vesmirné lodi, ponorky,
vrtulniku, tanku, piratské lodi, lokomotivy i bagru. V tu chvili jsem zacal jemné propadat panice
pii predstavé, kolik problémi s sebou tak rozsahla skupina ponese. Rozhodl jsem se tedy hned

v tvodu projekt nepiehanét a zacit s uzsSim vybérem vozidel, na nichz si ovéfim, zda systém viibec

bude fungovat. Ptipadna dalsi vozidla ponecham na pozd¢ji.

Obr. ¢&. 34: Naméty dalsich variant vozitka.
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Do uZsiho vybéru se tedy dostaly: auto, letadlo, raketa a tank/ponorka. Stile se potykam
s dilematem, zda zahrnout tank do realné produkce. Napt. u LEGA jsem vzdy kvitoval, Ze neslo
cestou tvorby vojenské techniky. Mél jsem za to, ze nechtéji razit nésili. Nicméné pozvolna ménim
nazor. Rozeberu-li si jejich stavebnice z poslednich dvaceti let, zjist'uji, ze nejde o to, ze by se
vyhybali nasili. V jejich produktovych fadach najdeme sady jako pirati, rytifi a dobyvani hradi,
Ninjago, policie versus zlod¢ji, hvézdné valky. V podstaté vSechny tyto svéty nabizeji nasili, jen
Casove zafazené do jiné epochy. Je n¢jaky rozdil mezi tim, kdyZ si dité hraje na zabijeni mecem,
lukem, piratskou pistoli, laserovym mecem, vesmirnou stihackou nebo tankem? Nemyslim, jde
stale o zabijeni. Dochdzim pozvolna k nazoru, Ze rodi€ je ten, kdo musi asistovat u hry a korigovat

uvahy ditéte spravnym smérem. A to trpélivym vysvétlovanim a ptiklady v rdmci hry.

Zde si dovolim odskok od tématu produkce. Nékolik dalSich Fadka vénuji tématu vhodnosti

zbrané jako hracky pro dité. K produkci samotné se vracim na strané 47.

Vzpomnél jsem si na své détstvi a mnozstvi bitev, které jsme s kamarady absolvovali okolo
domu. Pouzivali jsme mece, luky, pusky, lana, dyky, at’ uz z plastu, nebo ze dieva. Hrali jsme si
na zabijeni, ale neSlo o zabijeni samotné. Jako hraci jsme chtéli vystupovat odvazné, cestné
a muzn¢ a rytitsky. Vyznavali jsme pozitivni muzské vzory, kterymi pro nas byli Vinnetou, Robin
Hood, Ivanhoe atd. Ublizovat slabsimu bylo tabu, prokazat slabost a plakat také. Tyto hry s sebou
tedy nesly 1 pozitivni symboly, k nimz zbrané patii. KdyZz jsme pistole neméli, vyrabéli jsme si je
z Lega, Sevy, Merkuru a dalSich stavebnic. Vojenska technika nas prosté pfitahovala. Rodice ne-
chtéli, abychom si se zbranémi hrali, a nekupovali nam je. Nasli nés, jak si hrajeme na samopaly

a mece s vétvemi.

Zabyval jsem se tou mySlenkou dal a nasSel jsem ¢lanek psycholoZzky Pavly Koucké, s nimz

jsem se celkem ztotoZnoval.

Zkracené feCeno: autorka uvadi, Ze béhem détstvi se diive nebo pozdé&ji ke zbrani napt. v podobé
hracky dostaneme kazdy. Na rodi¢ich pak je, jak se rozhodnou na takovou situaci reagovat. Nekteti
znas vnimaji tento jev jako nebezpecny, nechceme, aby se déti praly a hraly si na zabijeni. Nicméné
pravé hrou na boj ziskdvame a prohlubujeme i nékteré pozitivni schopnosti. Odvaha, schopnost
branit se, potlaceni bolesti. Ucime se bojovat férové. Ucime se, Ze boj ma néktera pravidla a Ze tato

hra je mozna jen, pokud s tim soupet souhlasi.

Hrat si na obrance, ochrance, policisty, vysvoboditele apod. neni $patné, naopak. StateCnost je

vlastnost, jez se v soucasnosti sice moc neceni, nicméné tradi¢né patii ke Ctyfem kardindlnim
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za nadi‘azenou kategorii zbrané: hrackou muze byt cokoli, zbrani nikoli. I kdyZ jde o uspokojivé

vysvétleni, rad¢ji jsem Koucké napsal, abych s ni svou praci konzultoval. Cituji:

Dobry den, pani Koucka,

Jmenuji se David Sasin a studuji graficky design ve Zliné. Pracuji aktudlné na diplomové praci,
kterd se zabyva vyvojem kartonové hracky pro dité. Cetl jsem Vis vyborny clanek i prislusnou

diskusi, proto Vam vlastné pisi.

Vymyslel jsem jakousi stavebnici mobilnich prostredku, kdy podvozek je vidy stejny a dité s rodici
si z néj muze dotvorit auto, letadlo, ponorku atd. Mam vytvoren i tank a stojim pred dilematem, zda
jej pouzit. Sam jsem byval klukem a se zbranémi jsem si hral. Nemyslim si, Ze by to ve mné néco
negativniho zanechalo, naopak — nejsem rozhodné pro jakekoli zmirnéni ve véci ziskani zbrani
a zbrojniho pritkazu apod. Zakladni verze by méla byt pouze z kartonu, aby si ditko mohlo tu
hracku ztvarnit po svém (pomalovat apod.). Mam ale vytvoreny také verze, které jsou jiz potisténé
a jakoby hotové. Jako napr. zmineny tank. Co si myslite o hracce takového charakteru? Vyvarovala
byste se stylizace vojenské techniky, ktera se mimochodem u prckii (po par testech) tési nejvetsi

oblibé, nebo byste si to uméla néjak obhajit?
Velmi dékuji za jakykoli ndzor a preji mnoho uspéchu v prdaci i osobnim Zivote.

David Sasin

A dockal jsem se odpovédi:
Hezky den, pane Sasine,

predné mi dovolte pogratulovat Vam k péknému napadu. Z mé zkusSenosti se kartonové hracky tési

u deti velké oblibe, a je skvelé, mohou-li si je s pomoci rodice samy vytvorit ¢i dotvorit.

Zda vyrabet i tank, Vam nemohu rici, ale néjak moc bych se toho nebdla. Jednak si myslim, Ze to
samo o sobé détem neublizi, a pak je konecné rozhodnuti, zda hracku poridit, pripadné jakou, stejné
na rodicich, ne? Ono ma asi vse své vyhody. Tank, jak jste si vyzkousSel, radu déti pobavi. Nekteri
dospéli se vsak mohou pohorsit a pak asi zalezi, jak to unesete. ;-)

Preji Vam, at se dari,

Pavla Koucka
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Uzndvam, nejde o jednoznaén¢ souhlasné vyjadieni. A 1 kdyby tomu tak bylo, §lo by stejné
o vyjadreni jednoho psychologa nikoli o védeckou studii. Nicmén¢ diskuse v dfive zminéném ¢lan-
ku byla podnétné. Souznim zejména s ndzorem, Ze existuji pouze tii strategie rodicu, jak reagovat
na projevy muzského archetypu bojovnika/lovce, mezi néz patii i hra na boj a hra se zbranémi.
MiiZeme je potlacovat, ignorovat nebo kultivovat. Budeme-li je potlacovat, budou pro dité pfi-
tazlivéjsi, bez nasi kontroly. Budeme-li je ignorovat, bude vysledek podobny. Kultivaci ziskdme
alespon kontrolu nad tim, jak dité¢ zbran vnim4, chape-li, k ¢emu je urcena, a jaké je jeji nebezpeci.
Muzeme zbran brat jako prostiednika k vysvétleni, jak cenny je zivot, at’ uz lidsky, nebo zviteci.
Nehodlam se jiz k tomuto tématu vracet. Mym zavérem je, Ze je na rodici, zda zvoli variantu, kdy
tank ditku postavi a bude mu asistovat vykladem, nebo tank nepouzije. Zde se kone¢né vracim

k produkci samotné.

4.2 Velikostni studie

Po hledani tvaroslovi skicovanim a s védomim, Ze papir snese vSe, jsem piikrocil k pokusim
v realném svété. Preskocil jsem pokusy s malymi modely, obaval jsem se, Ze v malém méfitku by
artefakty fungovaly, ale pfenesené do realné velikosti by fungovat ptestaly. Hrozilo, ze si vyhraji
s dokonalym malym modelem, ale kluky pak tfeba realna hracka nebude bavit ani zajimat. Roz-
hodl jsem se tedy pro maketu 1:1. V prvni fazi jsem si ovéfil, ze uvaha se zaluziovym efektem
byla spravna. Vysledek plsobil neobvykle a zajimavée. Nabyl jsem dojmu, Ze jdu spravnou cestou.
Hledal jsem tedy zptisob, jak pfipevnit oplasténi k boktim. Pfisel jsem na spoj, ktery vyuziva pnuti
lepenky, a pfestoZe neni nijak pevné zaklesnut, drZi Zaluziovy ptredek napnuty okolo bo¢nice, ktera

slouzi jako kostra.

Obr. ¢. 35: Prvni pokus o potazeni plasté na kostru.
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Pfi praci na prvni maketé jsem si dostate¢né ovéfil, Ze kluky bude celek zajimat, a uzival jsem si
jejich pozornost a o¢i la¢nici po poznani. Byla na nich vidét chut’ tvofit a podilet se na vyrob¢ to-

hoto vozitka. Snad jejich pomoc nebude hodnocena, jako zZe jsem nepracoval samostatneé.

Obr. €. 36: Testované subjekty v akci, verze 1 po tydnu, pevnéjsi verze 2

Testovani prvnich verzi, kdy jsem, slze, prihliZel destrukci obou modeli, pFineslo

nékolik uziteénych informaci:

. tiivrstva lepenka nevydrzi chyby ditéte pfi nastupu a vystupu z vozitka,
. tiivrstva lepenka nevydrzi jakoukoli havarii,

. verze 2 diky mantinelu, ktery kryje bo¢nici, vydrzi mnohem vice,

. bocnice je kryta, takZe se pfi nastupu tolik nenamaha,

. vloZeni bo¢nice pod oplasténi funguje jako vyztuha,

. vyska bocnice je zavisla na vysce ditcte.

Stavalo se, ze testované subjekty (mé déti) nebyly schopny pfenést nohy jednim pohybem do vnitini
¢asti vozidla. Dochazelo tak k padim a vozidlo, stejné jako testované subjekty, trpélo. Abych
vystup a nastup uleh¢il, zacal jsem se (ponékud pozdé!) zabyvat anatomii ditéte a jeho primérnou
vyskou okolo 3. — 6. roku zivota. K tomuto tématu se da najit mnoho rozlicnych tabulek. Nejlépe

v$ak téma vystihuje jedna americka, je tedy nutny pfepocet z palct.
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Obr. ¢. 37: Tabulka velikosti ditete.
4.3 Materialy a konstrukce

Po upraveni rozmért jiz nedochazelo k destrukci béhem nastupu a vystupu, ale az po rozjeti vozi-
dla. Témét okamzité. Narazy do zdi, do nédbytku, do bratra. Vozitko se ukazuje jako vcelku nara-
zuvzdorné, bratr jiz méné. Po pfidani na tuhosti materidlu se auto posunulo vyrazné dal a narazy
Jiz tolik netrpi. Bratr trpi o poznani vice. Vyhoda lepenky tkvi v tom, Ze jde o material pevny
a pfitom lehky. Déti tedy okolo sebe maji masu materialu, ktery pti spravném podepieni kritickych
mist vydrzi jejich hru, pficemz jsou schopny s objektem bez obtizi manipulovat. Toto plati jak pro
tiivrstvou, tak pétivrstvou lepenku. Experimentoval jsem i s lepenkou sedmivrstvou, ale vozitko mi

Jiz ptipadalo naddimenzované a téZkopadné.

Experimenty jsem doSel k zavéru, ze tiivrstva lepenka by byla pouzitelna také, ale objekt by musel
byt komplikovanéji skladan, aby se jedna vrstva zaptela o druhou. Déle jsem pozadoval, aby bylo

vozitko odolné i proti narazu, a tam tiivrstva lepenka trpéla nejvice.
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Tvarové bylo vozitko uchéazejici, takze jsem dale pokracoval s experimenty okolo stavby celého
prototypu. Ukdazalo se, ze celek bude pevnéjsi, pokud zaluziové oplasténi uchytim v horni ¢asti
trupu. Oba pficné spoje se tak piesunuly na horni ¢ast a gravitace a pnuti mi pak pomahaly, aby

vyrobek drzel pohromad¢ a nerozpadal se smérem dolt.

Obr. €. 38: Ndkres skladby vinité lepenky.

Obr. €. 39: Starsi verze velikostni studie se spoji v horni i spodni casti.
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Zrodila se tedy dalsi verze. Jak je z obrdzku patrné, prototypy jsem mnohdy vytvérel z riznych

zbytkovych materiald, diky ¢emuz jsem mél moznost si také otestovat riizné tuhosti a typy lepenky.

Obr. €. 40: Novejsi verze s FeSenim napojeni horni casti.

U této verze jsem poprvé zaklinil opéradlo z horniho piekryti do vyseku podlahového dilu, ¢imz
se v zadni ¢asti propojily a doslo k celkovému zpevnéni konstrukce. Zacal jsem také experimento-
vat s uchycenim volantu, nebo obecné ovladaci konzole. Zde jsem jen narychlo pouzil rulicku od
kuchynskych utérek, abych otestoval, zda déti viibec bude otoény volant zajimat. (Zajimal pozn.
autora). Problémem této verze ale zistavalo, ze déti pomérné Casto ,,prokoply* bo¢nici dovnitf
nebo ven a vozitko se (opét!) rozpadlo. Experimentoval jsem s riznymi zplisoby uchyceni bo¢nice
do konstrukce pomoci spodniho i horniho spoje. Byl tvofen pouhym pielozenim noveé doplnéného
prouzku trupu, ktery zajizdél do bocnice. Ke zpevnéni tato Uprava sice vedla, ale vizualné byla

velmi rusiva a pfipadala mi nedomyslend, nekoncepcni.

Dosel jsem tedy k feSeni, Ze trup a boc¢nice spojim v jediny kus, ktery se nasledné nebude rozpa-
dat vlibec. Bo¢nice jsou vlastné jen ohnuty do trupu. Obé€ varianty pro srovnani prezentuji niZe.
Na spodnim snimku je patrno, ze pokud je horni dil tistén pficné ptes viny lepenky, ma lepenka

tendenci se kroutit a podvolovat pnuti materialu.
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Obr. ¢. 41: Verze s pokusy uchyceni bocnice.

Abych urychlil tvorbu jednotlivych fazi vyvoje, rozhodl jsem se verzi modifikovanou na trup
a bocnice z jednoho kusu nechat vyfezat na profesionalnim stroji. Zde jsem si uvédomil, Ze diive
nebo pozdgji budu stat pred problémem financovani. Rezani na plotrovém stroji OCE ARIZONA
je pomalé a tudiz nadkladné. Kazdy prototyp tak stoji okolo 1200,- korun. Dal§i moZnosti je vyse-
kavat auticka raznici. Zde je nejnakladnéjsi vyrobit samotnou raznici. Lepenku je mozné tvarovat

fezanim, vysekavanim, a nasledné tvarovanim napft. ohybi, tzv. rylovanim. (21)

Obr. €. 42: Pokusy s vyrezy otvorii na kola.
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Diky pokusiim s volantem vznikl napad na umisténi kole¢ek na néjaké otocné osy (zatim bez na-
padu na konkrétni material) [A]. Jak jsem uvadél diive, premyslel jsem i nad pasovymi stro-
Ji, takZe kromé zékladnich 4 otvorli na automobilova kola jsem vytvoril také 6 otvori na kola pfi-
padného tanku, bagru apod. [B]. Slo v této fizi jen o experiment, ale musel jsem i tak jiz zagit
premyslet nad velikosti kol, nechal jsem tedy prvni verzi také vytezat. Diky faktu, Ze spojenim trupu
a horni ¢asti vzniklo jakési opéradlo, rozhodl jsem se mu dat dalsi uzitnou funkci — uchyt na prenase-
ni stroje (napft. pii uklidu) [C]. Za opéradlem navic vznikl nepfistupny prostor, jemuz jsem dal funkci
kufru [D]. Pozd¢ji vznikl napad, aby vSechny otvory a uchytky vychézely z principu kruhu a palkruhu
a také z velikosti otvort na kolecka. Na snimku niZe tomu tak jeste neni a otvor slouzici jako tchytka kufru

ma prameér, ktery na nic nenavazuje [E]. Také je zde patrné propojeni sedlové horni ¢asti a trupu [F].

Obr. ¢. 43 a 44: Vysvetlivky funkci, pokus umistit sle na verzi letadla.

4.4 PET Srouby

Po sestaveni prvni strojové vyrobené verze vznikl napad na feSeni osy kol a volantu. Nejprve §lo
o ndhodu, chtél jsem jen rychle pfichytit volant, aby si s nim testované subjekty mohly hrat.
Primér dér byl totiz totozny jako primér hrdla od PET ldhve. Vzhledem k tomu, Zze PET
ldhev ma také Sroubovany vrsek, vznikl jednoduchy zptsob jak volant uchytit. Zprvu Slo
o docasné feSeni, ale nasledné jsem se rozhodl zkusit z tohoto napadu opravdu néco vytézit.
Posbiral jsem doma veSkeré PET ldhve, ufezal jim horni ¢asti a pouzil je jako Srouby. Nasledné
bylo mozné stejny princip vyuzit pro uchyceni vrtule (pro verzi letadla) a také vytezat dvé diry

do horni Casti, kam jsem zamyslel ptipevnit vézovou ¢ast tanku.
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Plusové body této mySlenky:
* PET ldhev mé kazdy doma, Srouby by tak byly dostupné,
* nutim tvirce k alespoit minimalni recyklaci ldhve,

» n¢které ¢asti vozidla by byly Iépe demontovatelné.

Minusové body této mySlenky:
* nechci nutit malé tvirce, aby nejprve tlacili na rodice, aby koupili 10 PET lahvi,

» recyklace je stejné¢ minimalni.

Zacal jsem se tedy zabyvat vyvojem vlastniho Sroubu. Princip nadale zlstal — velikost hrdla
PET lahve, délka hrdla takovéa, aby pojala 3 vrstvy lepenky, matka ve formé vicka od PET lahve.
Od tohoto jsem pro tuto chvili neustoupil. Pokud bych vyvinul sviijj Sroub, nebyl by problém vicka
shanét, at’ jiz nakupem od vyrobce, nebo v institucich, které délaji nesmyslné sbirky vi¢ek na po-
moc nemocnym détem. Dle stavajici situace jsou vicka vykupovana v cené okolo 7 K¢ za kilo (cca
720 vicek!). Dal bych jejich sbirani rad novy smysl a klidné vicka vykupoval pii cené okolo 1 K¢

za kus. Nicméné toto ponechdvam budoucnosti.

Zacal jsem experimentovat s 3D modelem pro vyrobu prototypu z 3D tiskarny. Model celé
PET lahve je zdarma dostupny na internetu. Pozadal jsem kamarada z primyslového designu
MgA. Jarka Maternu, aby mi model ve 3D programu upravil a nechal vytisknout na 3D tiskarn¢.

Déle jsem zjistoval informace o cenové naroc¢nosti. Nebyly velmi povzbudivé.

3D model by ve vyrobé stal 89 K¢ za kus. Pti potfebé cca deseti Sroubt ke kazdé varianté by cena

jen doplitkového materialu byla 890 K¢.
* Model sdm nevypadal nejlépe.

* Pokud bych na zikladé¢ modelu chtél vytvaret plastové vylisky, bylo by potieba nejprve
vyrobit formu, kterd stoji okolo 15 000 K¢&, a kazdy kus by stal okolo 10 K¢.

Opét slepd ulicka. Vozitko by takto nikdy nemohlo byt cenové dostupné. 3D je tedy vyuzitelna jen
pro prototypovani, coz bych asi jako pramyslovy designer védél, takto jsem k tomuto zavéru musel

dojit az po testovani.
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Obr. ¢. 45, 46, 47: Zleva: 3D vytisk — prototyp Sroubu, Preforma, urezany Sroub z preformy

Po dalSich tivahach se objevil napad pouzit preformy pouzivané pro vyrobu PET lahvi. Jsou cenové
veelku dostupné (cca 4 K¢ za kus). Jedinou nevyhodu zatim spatiuji ve faktu, ze potfebuji pouze
horni Sroubovou ¢ast. Zbytek preformy je pro muj projekt odpadem. Nicméné nemusi jit o findlni
verzi. V ptipad¢ uspéchu cel¢ hracky budu rdd uvazovat o vytvoieni vlastniho Sroubu nebo jiného
principu ptipevnéni oto¢nych prvkl. Pljde ale az o verzi 2.0. V prvni vydavané verzi se spokojim
s funk&nim feSenim vyuZiti horni ¢asti PET lahve. Rezani na miru provede firma specializovana

na praci s plexisklem. Zbylou ¢ast preformy zatim zuzitkuji jinak.

Pozdéjsi vyvoj: ke sklonku psani této prace jsem na internetu objevil firmu, kterd se zabyva
vyrobou totozného napadu, ktery jsem zde mél i1 ja — tedy vyrobou Sroubti, které sedi na vrsek PET
lahve. Produkt se jmenuje EKO-AKTO, a zahrnuje nejen Srouby a matice dle norem hrdla PET
lahvi, ale také dérovacku na karton. Tento celek umoznuje, aby si déti s rodi¢i pozdéji mé vytvory

modifikovali dle potieby.

Obr. €. 48: Zleva: PET srouby, dérovacka, letadlo vyrobené z produktit EKO-AKTO
ZDROJ: https://malujeme-tvorime.cz/cz-kategorie 617881-0-eko-akto-spojovaci-prvky-na-kar-

ton.html
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4.5 Kolec¢ka

MenSiho vyvoje doznala i kolecka. Piivodni zdmér byl vytvofit Sest kolecek, z nichZz ncktera
by byla oboustranné vytisténa. Na jedné stran¢ by bylo Sest kolecek pro tank, na stran¢ druhé pak
4 kola auta, vrtule a volant. Libila se mi systémovost tohoto feSeni. Pro auti¢ko pouziju dediko-
vana 4 kola + volant. Pro letadlo dvé kola z auta + vrtuli + volant, pro tank pak dedikovanych
6 kol. Nakonec jsem ale dosSel k feSeni vytvofit univerzalni volant, nebo spise knipl, ktery vizualné
osciluje mezi volanty zndmymi z automobilovych zavodu, kniplem letadla a kniplem k pocitaci.
Mohu jej tak pouzit pro vSechny verze vozitka. Dale jsem pouzil jen 6 minimalistickych kolecek
stejnych pro auto i tank. Vrtule ve velikosti kola proporéné neladila k hmoté¢ celého vozidla, bylo

tedy potieba ji vytvofit zvlast bez ndvaznosti na tvar kolecek.

Obr. €. 49: ZmenSeni mnozstvi kolecek.

SRR

Obr. ¢&. 50: Volant také doznal vyvoje. Budiky jsem prenesl na trup.
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4.6 Ostatni verze vozitek

V dalsi fazi jsem krom testovani celku experimentoval také s barevnym pojetim. Nejpiijemné;jsi
pro mne zustava kartonova verze v kombinaci s cernym tiskem. Plsobi pfirodnim dojmem a je na
ni vidét, ze jde o vyrobek z kartonu, coz nechci nikterak zastirat, naopak. Umim si vSak pfedstavit,
ze vzniknou pozadavky na dodavku aut v riznych barevnych provedenich, takze jsem néktera vy-
zkousel. Na snimcich nize je verze letadla nezménéna, tank a auto ziskaly experimentalni barevna
provedeni. U kamuflaze tanku dale vychazim z kolec¢ek, které cely koncept provazeji. U verze auta
jsem dodal jen agresivni ¢ervenou barvu a zavodni pruhy zndmé z nékterych star§ich zdvodnich

aut. Spodni ¢ast auta je teCkovana, toto feSeni dodava dojem stinu.

Na snimku letadla je patrné uchyceni kiidel Srouby, které fixuji trup s horni ¢asti a také tvori
osu vrtule i1 volantu. U tanku je jiz k vidéni véZ s kandnem, ktery je tvofen podobnym rylovacim
(lamanym) zpiisobem jako trupova cast. Tank ma kola uprostied (evokace pasu), auto a letadlo

maji kola uchycena ve spodnich otvorech. Auto 4 ks, letadlo 2.

Obr. ¢é. 51: Verze letadlo.
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Obr. €. 52: Verze auto. Diky tomu, zZe testovany subjekt sedi na zemi, mohu

si dovolit umistit kola pod spodni cast trupu. Auticko pak puisobi lépe a verohodnéji.

Obr. €. 53: Verze tank. V téchto pokusech se nechavam unaset tistenymi barevnymi
verzemi. Findlni verze nicméné bude jednobarevna, bild,

aby si dite mohlo objekt ztvarnit samo. Pripadné v cisté kartonové verzi.

Samoziejmé se nebudu branit nékterym atypum, kdy budeme model i potiskavat.
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Obr. €. 54: Verze raketa.

Problémy téchto verzi k vyreSeni:

1.

vyftesit pnuti mezi stiedni ¢asti bo¢nice a mezi predkem a zadkem; dochézi k vytlaceni predni
1 zadni ¢asti a k rozpadu vozitka; problém by mél byt feSitelny pfidanim opérného vycnélku

v pfedni 1 zadni ¢asti;

v misté zamykaciho ohybu trupové ¢asti ptidat material, aby nevznikal ohyb a nechténé pnuti;

zmgénit tvar trysky, aby Sroub nemusel drzet tfi vrstvy kartonu;

u Cerveného auta vznikl prvni problém s tiskem; pfi ohybani materialu se kryci potisténa vrs-
tva trhd, praskd a dochdzi k deformacim; jako feseni se ukdzalo rylovat na opa¢né stran¢, nez

je tisk; takto pozménénou technologii byl vytistén tank, ktery je jiz bez defekta;

piidat okna do o¢nic véze tanku, aby se stejna véz dala pouzit k tvorbé ponorky a rakety;
otestovat, jak se bude chovat volant s vyfezem a s pfeneseni budikii na horni ¢ernou plochu;

vyzkouSet u rakety cerné trysky, budou-li mit pfijemné;jsi kontrast vici trupu;
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Vétsinu téchto problémi jsem v dalsi verzi upravil:

Obr.
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5 KLICOVE OTAZKY A ODPOVEDI PRO TVORBUNAZVUA LOGA:

Principidlné se pokusim zjistit, jak chci, aby znacka piisobila, jaké cilové publikum by se méla
snazit oslovit a jaké pozadavky budou na znacku kladeny z pohledu technologii. D4 se fici, ze

v prvni fazi se budu dotazovat na znacku, tedy na to, co by si potencialni kupujici nebo uzivatelé
méli predstavit po vysloveni ndzvu mych hracek. Dale nas bude zajimat stavajici konkurence,

proti niz se bude potieba pfi tvorbé znacky vymezit.

Znackou jiz v dneSnim grafickém designu neni minéno logo, jako tomu bylo dfive. Jde spiSe o
brand, tedy o to, jak jsou celd spolec¢nost a jeji produkty vnimany svymi zdkazniky a partnery.

Znamé vysvétleni tvrdi, Ze znacka je to, co si o vas fikaji zdkaznici ve chvili, kdy s nimi nejste.

Otazky:

1/ Cim se nase znacka bude zabyvat?

2/ Jakou misi pIni?

3/ Jaky problém pomaha resit svym zakaznikiim?

4/ Jaké hodnoty znacka uznava?

5/ Jaky pocit by méla znacka vyvolavat?

6/ Stoji na poc¢atku vzniku znacky néjaky unikatni pribéh?

7/ Zamyslime-li se nad znackou a oborem, jimz se zabyva, jaka slova mé napadaji?

8/ Pokud bych mél svou znacku prirovnat k nékteré z uvedenych osobnosti, ktera by to byla?

9/ Jak bych popsal obchodni strategii? V ¢em bude ma hracka jina nez napr. domecek z kartonu v

obchodnim domé TESCO? Kdo dalsi bude konkurenci?
10/ Existuje néjaka atypicka forma pouziti budouciho loga, na niz by bylo dobré myslet?

11/ Jak by vypadala nasténka inspirativnich vizualnich styld, k nimz bych se chtél kvalitativné blizit?
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Odpovédi:
1/ Cim se naSe znatka bude zabyvat?

Tvorba kreativnich hracek z kartonu a papirovych materiald. Hracek velkoformatovych, do nichz si
dit¢ bude moci vlézt, ale také hracek malych, které bude mozno opracovavat na stole a odnést v kapse.
Hracek, které budou podporovat tviiréi mysleni a uvédomeénti si, ze leccos, co dité¢ nema, si miize vyro-

bit. Uvédoméni si faktu, ze vlastni proces vyroby miize byt stejné zabavny jako hra samotna.

2/ Jakou misi plni?

Znacka chce inspirovat k tvorbé a formovat budouci tvirci bytosti.

3/ Jaky problém pomaha reSit svym zakaznikiim?

Jak zabavit dit¢ na nejvyssi urovni. Jak jej naucit tvir¢imu procesu od navrhu po realizaci.

Jak poskytnout ditéti velkoformatovou hracku do pokoje bézné velikosti. Jak poukdzat na fakt, ze

i z jednoduchého levného materidlu se da vytvorit sofistikovana hracka. Jak ditéti predat ¢ast

naseho détstvi, kdy jsme neméli pokojicky plné hracek, nebot’ nebyly dostupné.

4/ Jaké hodnoty znacka uznava?

Kreativita — Zabava — Proces uc¢eni — Sounélezitost s rodici — Zodpovednost k prostiedi
5/ Jaky pocit by méla znacka vyvolavat?

Pocit, Ze ¢as straveny s ditétem nemusi byt nudny a straveny v détské herné, u videoher, televize
nebo pfi jiném pasivnim generatoru zabavy. Pocit, ze 1 deStivy den muze byt zabavny. U ditéte

pocit, ze si muze lecjakou hracku také vyrobit z papiru/kartonu.
6/ Stoji na po¢atku vzniku znac¢ky néjaky unikatni piribéh?

Snad jen fakt, Ze jsem se stal otcem dvou klukii a neziidka jsem je potifeboval zabavit. Necht¢l
jsem pfitom sahat po pasivnim mobilnim zafizeni, kde bych jim pustil hru ¢i pohddku, a tak jsem
se jal jim z dostupnych materialti vytvaret hracky a hry. To v§e mi bylo vzpominkou na mé vlast-

ni détstvi, kdy vétSina her spoc¢ivala ve vyrobé nejriiznéjSich papirovych figurek a hie s nimi.
7/ Zamyslime-li se nad znackou a oborem, jimzZ se zabyva, jaka slova mé napadaji?

Kartdn, ohybani, ryl, lom, vInitd lepenka, barvy, malovani, lepeni, stithadni — prace s papirem, ¢as

s ditétem, moznost jej rozvijet, Cas, kdy si samo hraje ptibéhy. Nuda je prvnim krokem ke kreativite.
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8/ Pokud bych mél své znacce pridélit néktery brand archetyp, ktery by to byl?

Obr. €. 60: Archetypy znacek.
FREEDOM

Nevinatko — cCisty, prospé$ny, odpoustejici, Cestny, duvéiujici,
$tastny, optimisticky, t€8i se z vSednich radosti (Dove, Coca-cola,
HARLEY-DAVIDSON Disney). Priizkumnik — objevovat nové, patra¢, dobrodruzny, vy-
'Ihngo hledava vzruseni, nezavisly, sobéstacny, (Ford, Nokia, Adventura,
eBanka). Mudrc — ziskat védéni, myslitel, filozof, premyslivy, ex-
pert, poradce, ucitel, sebevédomy, divéryhodny (Google, MIT, Re-
Rebel ceptaf, Intel, Amazon.com). Hrdina — osvéd¢it se v boji, vale¢nik,
e ZRARE g, soupefivy, idealisticky, vyzyva ,.ty $patné®, odvazny, obétuje se pro
S obecné blaho (Nike, Nasa, Marlboro). Vyhnanec, rebel — rusit fad,
rebelujici, Sokujici, jde proti proudu, pfekracuje hranice, osvoboze-
ny, revolucionaisky, (Harley Davidson, Oskar, Bernard). Kouzelnik
— magicky proménovat, Saman, 1é¢itel, duchovni, intuitivni, ceni si
magickych momentu a rituald, katalyzator zmény, (Mr. Proper, Mas-
ter Card, Radox) Jeden z nas, Oby¢ejny chlapik — byt jako vSichni,
neokazaly, orientovany na lidi, spolehlivy, prakticky, stoji nohama
na zemi, ocefiuje rutinu, piedvidatelnost, tradici, (Skoda Auto, Bat’a,
Obyéejny Billa). Milenec — milovat a byt milovan, hleda pravou lasku, smys-
G LS lovost, intimita, vasef, sexy, erotika, vyhledava potéeni, nasleduje
" emoce, (McDonald’s, Raffaello, Axe). Klaun, vtipalek, $agek — bavit
Mudre Nevinny a bavit se, hravy, bere véci s lehkosti, déla legraci, spontanni, zije ted’
Viadce a tady, (Budvar, Staropramen, ClubMed, Piatnik). Pecovatel — peco-
vat, starat se, altruisticky, vyzivujici, empaticky, soucitny, podptr-
Dove ny, (AT&T, Johson & Johnson, Nivea, Garnier, Lazné¢ Podébrady).
Tviirce — tvofit, inovativni, imaginativni, umélecky, experimentalni,
B Microsoft ochotny riskovat, ambicidzni, uskuteciiuje kreativni napady (Lego,
Hornbach, Rako). Vladce — dat svétu fad, manazer, organizator, pie-
jima zodpovédnost, produktivni, efektivni, sebevédomy, odpovédny

(Microsoft, Mercedes, GE, IBM). (22)
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Hrdi Pecovatel go%/wmm
o FedEx raine baby

VIO OS

Kouzelnik

Google

ORDER

1 ©2015 designbullcouk

Tvarce. Chtél bych, aby se ditéti, které si bude hrat s mymi hrackami, vrylo do paméti, ze bude-li
hledat cesty, zkoumat, okounét, pokouset se, ptat se, inspirovat se a zaujaté néco tvofit, mize nako-
nec vytvofit néco, z ¢eho bude mit obrovskou radost, na co bude py$Sné a co mu kupiikladu nahradi
néjakou jinak velmi drahou hracku, kterou si rodice tfeba nemohou dovolit. Chtél bych, aby ve chvili

nudy zacalo pfemyslet, jak z té€ nudy ven, a to 1 bez pomoci multimedidlnich ldkadel dneska.

9/ Jak bych popsal obchodni strategii? V ¢em bude ma hracka jina nez napf. domecek

z kartonu v obchodnim domé TESCO?

Vétsina kartdnovych hracek, které se v posledni dob¢ objevily na trhu, nevynikd péknym a funk¢-
nim designem ani kvalitnim materidlem. Byvaji vyrobeny pouze z tfivrstvé vinité lepenky, takze
hracka dlouho nevydrzi. Chtél bych, aby mé hracky nejen pisobily vkusné, a tedy pozitivné
ovliviiovaly esteticky vyvoj ditéte, ale také aby byly v rozumné mife pevné a neroztrhaly
se po jediném pouziti. Toto jsem vysledoval jak u domecku z kartonu v obchodnim
feté¢zci Tesco, dile PAP SHOP Opavské poboc¢ky firmy MODEL, tak u auticka z kartonu
z produkce firmy Tektorado, které jsem dal synovi na Véanoce. Hledam proto takové mate-
rialy, které se daji slozit a které se v dob¢, kdy dit€¢ o hracku nejevi zdjem, daji také rozlozit
(a napf. zasunout za skfin). Zaroven se snazim vyuzit jejich vlastnosti k tomu, aby hru vydr-
zely a nerozpadly se ihned. Vyhoda takovéto hracky muze spocivat také v tom, ze je mozno

ji dopracovavat a vymyslet dalsi variace.
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10/ Existuje néjaka atypicka forma pouZziti loga, na niz by bylo dobré myslet?

Jedna mé napada. Byl bych rad, kdyby se u nékterych realizaci dalo logo vyfezat do povrchu
kartonové hracky, a presto bylo stale ¢itelné. Nemam zarovent na mysli Sablonovitou (STENCIL)

variantu, ktera by plsobila pfili§ technicistnim nebo vojenskym dojmem.

Abych shrnul boufi mozki (brainstorming), mame nyni definovano, co budeme délat, pro¢
to budeme délat i pro koho to budeme délat. Z ¢eho to budeme délat, je otazka, kterou mame
zodpovézenu od zacatku, zejména pro naklonnost k tomuto materialu (kartén). Vime uz rov-

néz, jak by to mélo vizualné vypadat. Nyni vymyslime, jak tomu budeme rikat.

6 NAZEV PRODUKTU

Nazev produktu je jakymsi prvnim sdélenim, které zdkaznikovi pfedavame. V obdobi vzkvé-
tani znacek, feknéme okolo devadesatych let, bylo jednodussi pojmenovat firmu, produkt ¢i sluzbu.
Zejména proto, ze konkurence ve vétsine obori jesté nebyla tak Sirokd, 1idé byli ochotni si nové véci

pamatovat a vlastné byli sami la¢ni po novych moznostech i1 produktech. V dnesni dob¢ jsme natolik

oy ee

ce se zda byt obrovska na jakémkoli trznim poli. Vniméme znacny tlak na kvalitu a vymluvnost ka-

zdého sdéleni firmy. Tedy 1 ndzev musi byt dobfe znéjici, ptimocary, jednoduchy a zapamatovatelny.

Jde o prvni dojem, kombinaci faktori, které predurcuji, zda bude nazev spravné fungovat

¢i nikoli. Zminéné faktory jsou nasledujici:

1. unikatnost a zapamatovatelnost,

2.  (itelnost a jednoducha vyslovnost,

3. jednoduchost,

4. pochopitelny vyznam a naznak, ¢eho se projekt tyka,
5.  prenos pozitivnich emoci,

6. mozZnost pozdéjsSiho rozvoje,

7. moZnost registrace internetové domény.
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Unikatnost pfedurcuje, zda si nasi firmu/produkt zakaznici nebudou s nékym plést. Jeden z moznych
ptistuptl je napi. vymysleni novotvaru. Muze jit tfeba pouze o zaménu pismene, které predefinuje
vyznam slova a posune jej nékam jinam. Kdysi jsem se chtél zabyvat hlavné tvorbou log, a mél
jsem tedy zaregistrovanu doménu. Z velikant na internetu zname Google (goggles jsou anglicky
bryle). Vtip obou je patrny, snad neni potieba jej vysvétlovat. Pficemz v Googlu §li riskantnéj-
$i cestou — vymysleli v podstaté nové slovo a nechali na zdkaznikovi, zda jej vstieba. Podobn¢
k tomu pfistoupila firma Yahoo. Nicméné diky velikosti téchto spolecnosti a obrovskému mnozstvi
jejich zékaznikd se zapamatovatelnost problémem nestala. Naopak, Google natolik zobecnél, zZe je

jeho jméno pouZivano jako novotvar pro hledani na internetu (,,Vygiglu;j si to.*).

Citelnost a jednoducha vyslovnost je u obou problém spise pro neanglofonni zakazniky, kteii
pro ob¢ spoleCnosti tvofi minoritu. S ohledem na ¢itelnost a vyslovnost bychom se tedy méli
rozhodnout, zda jde o sd¢leni (nédzev) pouze pro Cesky trh, nebo také pro zahranic¢i. Bude-li pro-
dukt figurovat pouze v Ceské republice, mizeme si dovolit jej pojmenovat zcela ¢esky. Hacky
a ¢arky pak nejsou nijak velkym problémem. Naopak, sméfujeme-li s vyrobkem také do zahranici,
je tfeba myslet na to, aby 1 zahrani¢ni zdkaznik nazev umél piecist, chéapal jej a byl schopen si jej

zapamatovat.

Jednoduchost zde vnimam spise jako celkovou nekomplikovanost — kratké vyrazy, nepouzivani
neznamych zkratek apod. Instituce jako SPCR, CMKOS, CSSZ by nam o tomto tématu asi mohly

vypravét.

Pochopitelny vyznam a naznak ¢innosti mohu ilustrovat na Logoborec.cz, Demagog.cz, Arti-

shock apod. U téchto nazvi si 1ze snadno ud¢lat predstavu, ¢im se mozna zabyvaji.

Prenosu pozitivnich emoci mizeme docilit jednoduchym vtipem, pfesmyckou ve slové apod.
Artishock je grafické studio. Zni jako Artycok, ale jednoduchym vtipem zakaznikovi sd€luji, Ze
délaji ART a ze délaji SHOCK - zni to jako idedlni kombinace pro grafické studio. Toto kritérium
pozitivnich emoci je do jisté miry specifické pouze pro uréitou skupinu projekti. Obvykle nepotie-
bujeme vehnat ismév do tvare zdkaznika stavebni firmy, strojirenského zdvodu a podobné. Obecné

feceno je dulezité ndzvem vyvolat emoci, ktera je adekvatni k zaméteni zamyslené firmy.

Pti vymysleni nazvu je také potfeba myslet na moznost pozdéjSiho rozvoje. Nazev by nemél byt

vyloZené konkrétni a znit napiiklad jako: Kartonova auticka. Pozdé€ji bych mél problém zacit pod

ey e
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Dal$im velmi dilezitym kritériem je otdzka, zda budeme schopni produkt prezentovat na internetu,
tedy mozZnost registrace internetové domény. Vétsina obchodt i sdéleni zakaznikovi dnes probi-

ha prostfednictvim internetu, je tedy potfeba zaregistrovat si vhodné znéjici doménu.

I ta musi byt jednoducha, kratkd a zapamatovatelnd. A¢ to nemusi byt na prvni pohled ztetelné,
tento aspekt mize shodit ze stolu celou fadu potencialné vhodnych nazvi. Pokud se mi k dobrému
nazvu nepodafi vybrat vhodnou doménu, zdkaznici si ji nebudou pamatovat a bude pro n¢ obtizné
se opakovan¢ vracet na mé stranky. Je tedy potieba nejprve vymyslet nazev, ktery by jiz definovany

obsah vhodné shrnul do jednoho slova.

Zpusobt, kterymi lze dojit ke vhodnému nazvu, je dnes cela fada. Miizeme samoziejmé hned
od stolu pfijit s variantami jako: Kartonové Hracky, Hrajme si s kartonem apod., ale je ziejmé,
ze jde o nazvy nudné, omselé, bez emoci a napadu. Nejsou nijak pivodni, jde jen o spojeni obecné
znamych slov, coz mize v budoucnu komplikovat registraci znacky u piisluSnych tradi, jak jsem
zminil dfive.

V prvni fadé je vhodné si definovat veSkerd mozna slova, kterd mne ve spojeni s mou hrackou
napadaji. Cim vice, tim 1épe, jejich dalsim kombinovanim nasledné mazeme dojit k vyslednému

1dealu.

Tedy: karton, lepenka, papndekl, papir, dité, hracka, tviiréi hracka, kreativni hracka, krea-
tivni dité, chytra hracka, nas ¢as, maly, zase maly, byt malym, hrat si, chytré dité, spole¢ny
¢as s ditétem, nizky, barvy, auto, dopravni prostiedek, lod’, tank, jedu, jezdim, fréim, tata,
mama, hrajici si tata, tata si hraje, hraju si s ditétem, prcek, prcek v kartéonu, karténovy pr-

cek, cartoon, kartoon, karton kid, card-board kid, kidboard, CARdboard apod.
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Nazvy, které ziistaly v mé hlavé po nékolika mésicich premysleni:

r

Uplné prvni byl:

PAPADEKL

nebo PAPNDEKL

TAK TAK

KUKULKA

CARTOY
KARTOI,

CARKID

TOYBOX
BOXIE

BOXIQ

PAPIRAMI

origami.

NEPOSEDA

— presmycka z papndekl, ktery se kdysi pouzival jako nazev pro vinitou le-
penku. Samoziejmé je to z némciny. Kde pappendeckel je lepenka. PAPA
zase v ¢estin€, némcing, anglicting€ 1 francouzstiné znamena tatinek. PRO:
vtipna renesance slova
z Ceské minulosti. PROTI: Anglican to nepochopi a zni to moc némecky,

tvrdé.

— jakoby citoslovce skladani nebo vysvétlovani: Ohnes to tddk a tadak a mas
auto :) Zatim volna doména, volny a nepouzivany nazev. PRO: novotvar,
jednoduché, zapamatovatelné, vyslovitelné i pro mezindrodni zdkazniky.
PROTT: neni jasné, co je tim mysleno, bez vysvétleni. To ale kuptikladu u

LEGO také neni.

— Synova verze slova $ikulka, kdysi, kdyz jej neumél fici, fikal kukulka. PRO:
poeticky novotvar, zamlouva se mi na tom souvztaznost k nasi rodin¢. PROTT:

neni to srozumitelné pro cizince.

—PRO: ve slové vnimam car jako auto, car jako cardboard, toy jako hracka,

PROTT: nejde o ¢esky vyraz.

— podobn¢ jako u cartoy najdeme car i cardboard, dale KIT 1 KID (stavebni-

ce/dité), ale nejde o Cesky vyraz.
— hracka + krabice — neni ¢esky
— zdrobnélina od krabice — neni ¢esky.

—nachazime slova krabice i IQ a ¢eska vyslovnost zni jako boxik. PROTI:

IQ v nadzvu je jiz ptili§ zprofanované.

— papir + origami. Nicmén¢ neskladam vozitka ani naznakem podobné jako

—naprosto perfektni pro CZ trh, emoc¢ni, dynamické, ale anglicky

nepochopitelné.
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KLUKOVINA — totéz, co neposeda.

TOOTOO —pro mé& nejlepsi nazev. Doména je volna, nicméné po zadani do Googlu
jsem zjistil, ze firma YEDOO ma v produktovém portfoliu détska odrazed-
la TOO TOO. Ideal dobrého nédzvu je pro mé néco jako YEDOO. Angli¢an

to umi vyslovit a jeste to je ¢eské slovo pro jizdu.
BRM BRM — citoslovce motoru. Plsobi vtipné, ale piili§ svazuje budouci vyvoj.

PRDAK — ,,pankacésky* ndzev pro prd’acky kluky :). Ale obavam se, Ze leckterd

maminka by se nechala nazvem odlakat.

Udélal jsem si malou anketu mezi piateli i potencialni cilovou skupinou (do 20 lidi) a obecné

nejvice kladnych bodi mimo predem vylou¢ené kandidaty nasbiral nazev TAKTAK.

Vzhledem k tomu, Ze TOO TOO je zabran, ryze anglické nazvy mi vSechny zni zprofanované
a omsSele, byl jsem pro. Nikomu z dotdzanych nevadilo, Ze neznd vyznam, ale emoc¢né se zda
byt tento nazev kompatibilni s nasim produktem, stejné tak je znély a zapamatovatelny.
Dale tedy pracujeme s nazvem TAK TAK. Doména je zaregistrovana — taktaktoy.com.

Pustim se do loga a vizualniho stylu.

Obr. €. 61: Logo na hracce. Logo sice reSim az v pozdejsi casti, nicméné

pro ilustraci ndzvu jej uvadim jiz zde.
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7 LOGO A VIZUALNI STYL

Jakbylo uvedeno v diivEjsi fazi — ndzev jsem vybral TAKTAK. Jde o citoslovce skladani, coZ neni
a nebude divakovi zfejmé, nicméné jde o zapamatovatelny vyraz, ktery bude i ditéti znit piijemné.
Logo jsem vytvofil jednoduché, variabilni. Jeden z poZzadavki byl, aby mohlo byt vyfezano
do karténu, tedy aby neobsahovalo tvary, které by byly vyseknuty. Barvy jsou vybrany tak, aby

asociovaly karton a zéroven s vybranym typem pisma asociovaly, ze jde o objekty pro déti.

Navrhy na logo $ly riznymi cestami, nicmén¢ odprezentuji zde az findlni variantu.

TAR TAR
TAR TAR

Obr. ¢. 62: Zdkladni podoba loga.

Cely koncept je postaven na faktu, Ze mé kartonové hracky jsou vysekdvany z konkrétniho mate-
ridlu. Jde o karton a celd znacka s nim bude navzdy provazana. Napis TAKTAK je tedy vyveden
z vyseknutych pismen. N&kdy pozitivné, v dalsi aplikaci zase negativné. Nékdy bude ¢ast pismene

slozena, jindy ne. Sytém tak bude velmi variabilni a hravy, o coz v celém konceptu jde.
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Obr. €. 63: Barevné variace.
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Obr. ¢&. 64: Riizné podoby loga.
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1I0AC
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Obr. €. 65: Nekteré prvky vizualniho stylu.

DAVID SASIN

+420 775 939 957
AHOY@TAKTAKTOY.COM

TAKTAKTOY.COM

Obr. €. 66: Vizitky, pripadne visacky. Logo vyseknuté pozitivne.
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Obalka je opét zaloZena na principu vyseku. U této aplikace se zdatilo nékolik grafickych vtipi:

vysek plisobi zabavné

vysek umoziuje vidét barvu papiru vlozeného do obélky. Tohoto efektu se da vyuzit i funkc-
né — dle barvy papiru by se dalo indikovat, jaky typ tiskoviny je v obalce vlozen: modry pro
bézné psani, Cerveny papir pro fakturace, fialovy n¢jaké dilezité ozndmeni, apod. Napis

na zadni stran¢ byt nemusi.

hlavickové papiry s sebou nesou dalsi vtip: v ptipadé, kdy znacka nemiize byt vyseknuta
(finan¢ni naroc¢nost, nedulezitd tiskovina apod.) mohu vysek naznacit klasickym symbolem
nuzek pro pokyn: Zde odstfihnéte. Naznacuji tak, Ze logo tam vlastné v této podobé& nepatfi,
apokud jej uzivatel vdaném misté nechce, klidn€ si jej miize vystiihnout. Necekam samoziejme,

ze by kdokoli tuto akci provedl, ale jako koncept mne to bavi.

Obr. ¢&. 67: Obdlky a hlavickovy papir.
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Obr. €. 68: Abecedy vyseknuté z kartonu pouzivané na titulky plakatii. Pismo vychdzi
z typu GOTHAM ROUNDED, ktery je zamérné nasileny natolik, aby zanikly otvory v jednotlivych

literach. Celé pismo tato uprava zneciteliiuje, proto je mozné jej pouzit pouze v kratkych napisech.
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TAKTAKTOY.COM TAKTAKTOY.COM

EVERYTHING
COULD BE

TAKTAKTOY.COM TAKTAKTOY.COM

Obr. €. 69: Priklady prvnich aplikaci pisma na plakaty.
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TAKTAKTOY.COM

Obr. €. 70: Dalsi moznost jak pracovat s kartonovym plakatem. Tedy vyseknout velké logo a ne-

chat déti, aby se za plakat schovdvaly. Zde jen ilustruji princip, plakdt neni finalni.
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ZAVER

Ve své diplomové préci jsem se zabyval problematikou hrac¢ek z kartonu pro déti ve véku okolo
4 let. Diky zvolenému tématu jsem mél moznost prostudovat vyvojové stavy ditéte, jeho potieby
a zpusoby, jak predskoldky rozvijet. Zjistil jsem mnohé nové poznatky z oblasti primyslového
designu, ale také z designu grafického. Obohatilo mne, ze mé déti pochopily, ze nékteré hracky

si mohou samy vytvaret a také se do toho s velkym zapalem pustily.

V teoretické ¢asti jsem Cerpal z mnozstvi odbornych publikaci zamétenych na vyvoj déti, ale také
na graficky i primyslovy design a déle karton jako takovy. Stézejni kapitolou teoretické prace byla
¢ast o vyvoji ditéte a popis vyuziti téchto informaci k tvorb¢ vlastni hracky. Uvedl jsem zde poza-

davky a cile, kterych bych chtél vlastnim produktem docilit.

V praktické Casti se jiz zabyvam samotnym vyvojem hracky a tvorbou vizualniho stylu znacky,
pod niz bude hracka prezentovana. Vyuzil jsem zde veskeré poznatky z teoretické prace. Podrobné
a vycerpavajicim zptisobem popisuji vznik mého vozitka, prezentuji i nékolik slepych cest a chyb,

které bylo potieba v prubéhu vyvoje odstranit.

Cilem mé prace bylo vzbudit v détech zajem o tvoreni a kreativni ¢innosti obecné. Na fotogra-
fiich je patrné, Ze se to mé hracce dari— déti o ni jevi nemaly zajem. Prostfedkem k naplnéni toho-
to cile bylo vytvoreni vlastni hracky a dale vizualniho stylu znacky, kterd bude vozitka produkovat.
Pfi praci na tomto vizuadlnim stylu jsem zhodnotil védomosti nabyté za dobu studia grafického

designu.

Samotna hracka bude v ptipad¢ redlné produkce jest¢ pozménéna. Bude nutné se dale zamérit
na efektivitu celé vyroby, zamyslet se nad dokonalym vyuzitim celého archu kartonu, ktery se

k vyrobé pouziva. V této praci jsem si nicméné ovéfil, ze jde o spravny koncept.
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: V pripadé hlavy draka jsem rozfazoval cas pripravy na vice blokii.

: Leolandia.com, VW Beetle, Jeep, letadlo
Hracky Ladislava Sutnara, cca 1930

: Hracky Libuse Niklové, cca 1960

: 100 Wooden Toy Cars from 100 Designers
: http://cartonpapa.com

deti si hraji s tanky

, 10, 11: zdroj www.budsies.com
. 12, 13: zdroj www.ikea.com

. 14, 15: zdroj http://masahiro-minami.com/portfolio/tsuchinoco

€. 16: Prvni ilustrovana krabice cca 1950—-1953
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. 17: Godtfredovy déti na firemni litografii, 1953, 1955

Vyvoj krabic a log spolecnosti LEGO

Vyvoj loga spolecnosti Toys R us

Zakladni verze loga vs hravéjsi verze, souhrn korporatnich tiskovin
Produkty We YouThings

ProduktyRP Toys

Produkty GIGI Blocks

Logo a produkty FlatOut Frankie

. 25: Popis prvnich navrhii

. 26: Popis dalsiho konceptu

. 27: Popis slepé cesty

. 28 a 29: Skici k realizaci.

.30 a 31: Dalsi skici k realizaci

32: Vznika myslenka realizovat i tank

33: Varianta letadlo, prvni skici kol a volantu...

34: Nameéty dalsich variant vozitka.

35: Prvni pokus o patazeni plaste na kostru.

36: Testované subjekty v akci, verze 1 po tydnu, pevnéjsi verze 2
37: Tabulka velikosti ditete.

38: Nakres skladby vinité lepenky.

39: Starsi verze velikostni studie se spoji v horni i spodni casti.

40: Novéejsi verze s Fesenim napojeni horni casti.

1: Verze s pokusy uchyceni bocnice.

: Naopak lod’ méla byt hotova velmi rychle, aby si déti mohly ihned hrat.
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. 42: Pokusy s vyrezy otvorii na kola.
. 43 a 44: Vysveétlivky funkci, pokus umistit Sle na verzi letadla.
. 45, 46, 47: Zleva: 3D vytisk — prototyp Sroubu, Preforma, urezany sroub z preformy

48: Zleva: PET srouby, dérovacka, letadlo vyrobené z produktii EKO-AKTO
49: Zmenseni mnozstvi kolecek.

50: Volant také doznal vyvoje. Budiky jsem prenesl na trup.

51: Verze letadlo.

52: Verze auto.

53: Verze tank.

54: Verze raketa.

. 55, 56, 57, 58, nize 59: Upraveny bod 1, bod 2, bod 3 a bod 5. Nize: zatézkavaci testy.

60: Archetypy znacek.

61: Logo na hracce.

62: Zakladni podoba loga.

63: Barevné variace.

64: Riizné podoby loga.

65: Nekteré prvky vizualniho stylu.

66: Vizitky, pripadné visacky. Logo vyseknuté pozitivne.
67: Obalky a hlavickovy papir.

68: Pouzité pismo

69: Priklady prvnich aplikact pisma na plakaty.

. 70: Dalsi moznost jak pracovat s kartonovym plakdatem.



