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Chtél bych timto podékovat vedouci své bakalariské prace pani ak. mal. Ditté
Jifickové, za jeji vstficny pfistup, odborné vedeni a pfinosné rady po celou
dobu tvorby mé prace. Zaroven bych rad podékoval své rodiné, pratelim

a blizkym za podporu béhem studia.
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1. JA V KONTEXTU SPECIALIZACE

Kdy?z jsem po skonéeni zakladni $koly nastoupil na obor propaga¢niho
vytvarnictvi, propagacni grafiky, prvni rok jsem stale nevédél, co presné budu
vlastné délat. Prvni ro¢nik byl hodné naplnény pfipravou, malovanim, ru¢ni kres-
bou pisma, tradi¢nimi grafickymi technikami, ale jak studium pokracovalo, zacal
jsem rozvijet svoje schopnosti se softwarem pro tvorbu grafického designu. V tu
chvilku jsem pochopil, Ze v graficky design je profese, které se chci vénovat a Zivit
se s ni. Ackoli se v soucasné dobé zabyvam i jinymi odvétvimi designu, toto pres-
védceni pretrvalo. Béhem stfedni $koly jsem se dostal jiz k néjakym drobnéjsim
zakazkam, jako navrh tricek, logo pro kapelu, nebo plakat na koncert. Kdyz jsem
vidél svoje véci realizované, uvédomil jsem si, Ze za sebou chci néco zanechat,

a kdyz to vidim, tési mé to. Hodné mé také ovlivnili moji kantofi, zejména pak
MgA. Jan Kolaf, ktery byl vedoucim mého ateiéru a ucil nas, jak o praci premyslet,
nenavrhovat prvoplanové, ale vytvaret danou véc tak, aby méla smysl a plnila tacel.
Z druhé, a to z technické stranky véci mé posouval MgA. Pavel Ryska, ktery nas
ucil animaci a zéklady Adobe Flash. Animace mé vzdy bavila, ale nikdy jsem se ji
nevénoval naplno, ale urcité je to aspekt, ktery se promita na mé bakalarské praci.
Na vysoké skole jsem se ze zacatku podilej na organizaci studentskych aki,
pozdéji zacal pracovat se svym spoluzakem, a zacal se nalno vénovat designu

jako profesi. Casto jsme navrhovali celé projekty, interiérem pocinaje, ptes logo,
orinta¢ni systém, propagaci konceje. Pfi navrhovani vizualni identity se proto rad
zamérfuji na dany projekt a vytvarim identitu tak, aby co nejlépe slouzila, nékdy

i na ukor pravidlim ¢i designu.

Ackoli v soucasnosti smétuji k tomu studovat design nabytku, jsem pres-
védceny o tom, Ze se grafickému designu chci vénovat i nadale. Pfipadné vyuzivat
zku$enosti obou oborti a kombinovat je. Napriklad pfi navrhovani kavarny, je

nedilnou soucasti jak interiér, tak graficky design.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Téma VIZUALNI IDENTITA NEZISKOVE ORGANIZACE jsem si zvolil
proto, Ze se s nim pomérné ¢asto setkavam ve své praci. Kratce po zapsani tématu
jsem zacal zpracovévat projek pro Plzeni 2015, Kreativni zona DEPO2015. Slo
o vybérové fizeni o dvou ¢astech, interiérové reSeni a vizudlni identita. Mél jsem
v planu praci zpracovavat v ramci své bakalarské prace, ale ackoli jsem postoupil
do uzsiho vybéru, mé prace nakonec nebyla realizovana. To byl také jeden
z diivod, pro¢ jsem od dané prace upustil. Mimo jiné ale také proto, Ze bylo tfeba
dodrzet termin odevzdani. ktery nekorespondoval s terminem mé bakalarské
prace. Nasledné jsem dlouho nevédél jak dané téma zpracovat, az jsme jednou,
spole¢né s animatorem, nad pivem vymysleli, Ze vytvofime pocitacovou, eventu-
elné mobilni hru. Jako grafik projektu, jsem zacal zpracovavat jednotlivé postavy
a postupem casu i materialy tykajici se vizudlni podoby hry, propagace ¢i pred-

méti pro jeji vznik jako napriklad vizitky.
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3. CiL PRACE

Cilem mé bakalarské prace neni vytvorit kompletni a funkéni hru, ale
materidly, které poslouzi naptiklad pfi ziskavani partnerti. V budoucnu bychom
principu. ,,Amanita Design s.r.o. je ceskd nezavisld herni vyvojdrskd spolecnost,
zaloZend roku 2003 Jakubem Dvorskym. Zaméruje se na vyvoj flashovych her, které
by zanrové Slo zafadit jako 2D Point-and-click adventury.“' Pro zaujmuti po-
tencialnich partnert jsme si fekli, Ze je tfeba mit jiz hotové podklady jako vizitky,
facebook fan page, a jiné rozpracované podklady.

Druhym aspektem bakalarské prace je propagace hry samotné. Vyt-
voreni propagacnich predmétii jako jsou odznacky s jednotlivymi postavami
ze hry, které jsou zalozeny na realnych postavach z mého okoli. Tuto cestu jsme
zvolili z diivodt jednodussiho budovani charakterti postav. Mimo jiné samolep-
ky, plakaty nebo dopisni papir s ¢tvereckovanym vzorem, ktery dovoluje komu-
koli kreslit do rastru a vytvaret tak nové postavy, objekty ¢i prostredi. Jelikoz je
bakalarskd prace situovana spise do virtualniho prostfedi, sou¢asti materiald jsou
i napriklad wallpapery ¢i miniaplikace na vytvoreni vlastni postavicky. K dal$im
cilim pak patfi vytvareni jednotlivych postav, které jsou propagovany a prezen-
tovany na internetu, jesté pred vypusténim hry. Jde o to naldkat potencionalni
hrace k vybudovani vztahu se hrou jesté pred tim, nez si samotnou hru zahraji,

jak tomu byva u her, které maji vice dild, ale ne u her nové vznikajicich.

'http://cs.wikipedia.org/wiki/Amanita_Design
pfiloha 2



4. PROCES PRiPRAVY

Pred vznikem prvnich skic, navrhii bylo tfeba vyfresit styl, jak kreslit
postavicky, objekty a prostiedi. S kolegou animatorem jsme se schodli na tom,
ze nas bavi soucasny trend, ktery se vraci k pocatkiim pocitacii a to k viditel-
nosti jednotlivych pixeld, neboli nizkém rozliseni. Pfi reSerzi jsme narazili na
pomeérné velké mnozstvi soucasnych her, které jsou zpracovany pomoci vytvarné
techniky, takzvaného pixeartu, ktery byva v hodné jemném rastru, a kolikrat je
hodné detailni. Ve snaze tvorit jinak, jsem se rozhodl udélat rastr hrubsi, takze
jednotlivé ilustrace nejsou tolik detailni.

Po rozhodnuti, Ze hra bude v retro stylu a po nacrtnuti prvnich skic, které
mé utvrdily bylo tfeba sepsat jednotlivé ¢asti bakalarské prace a vytvorit seznam
s deadliny. Casovy rozvrh nakonec nebyl vitbec dodrzen, protoze misto jednot-
livych ¢asti jsem zacal hru zpracovavat komplexné. Postavy zaloZené na reaal-
nych lidech se ménili tak, aby co nejvice sedé¢li na své predlohy. Kolikrat doslo na
zménu i v okamziku, kdy se dany ¢lovék naptiklad oholil, ostfihal ¢i se mnou jen
konzultoval svoji postavu a mél vyhrady k mému zpracovani.

Prace na hfe samotné je v soucasné chvili pozastavena, respektive
pokracuje priibézné hlavné na navrhu interiérti a vymysleni logickych zépletek,

které by méli provazet celym pribéhem.
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5. PROCES TVORBY

Ve chvili kdy jsem se rozhodl pro celou hru vytvorit retro pixelovy design,
doslo na vymysleni nazvu. Po uvazeni vzhledu jsem dospél k tomu, Ze bych rad
v nazvu zohlednil slovo ,,pixel“. V prvni fazi jsem zacal pracovat s fonetickym
prekladem Piks], ktery jsem zacal kreslit do mrizky. Po nékolika netspésnych
navrzich, ale také po ujasnéni pribéhu a celé koncepce hry jsem dosel k nazvu
Pixla. Zistal jsem u ptivodni myslenky odkazat se nazvem na vizualni stranku, ale
zaroven se v novém ndzvu zrcadli i pfibéh hry. Logo samotné jsem nejdfive zacal
zpracovavat v fadku, kdy jsem vytvarel a kreslil jednotlivé znaky, fesil jejich pros-
trkani a proporce. V okamziku kdy jsem si uvédomil, ze nedilnou soucasti hry
bude ikona, presunul jsem se ke ¢tvercovému formatu. Pfi pouziti lichého poctu
znaki jsem neustdle fesil problém rozdéleni slova do dvou fadka. Tento problém
jsem nakonec vytesil doplnénim vykfi¢niku. Nazev tak dostal chybéjici akcent,
a zaroven se timto vyfresil problém s chybéjicim znakem. Logo vzniklo pomérné
rychle, v pocatcich jsem se stale nemohl odprostit od prazdného mista mezi P a L.
Neustale jsem se snazil pismena pfekreslovat, nebo prazdny prostor vyplnit. Kdyz
jsem logo na néjakou dobu odlozil, a nasledné se k nému vratil, zjistil jsem, ze
negativni prostor logu nejen Ze nevadi, ale naopak mu prospiva. Opét se mi tak
potvrdilo Ze je dobré od prace odchazet, a nahlizet na ni s odstupem. Logo tedy
dostalo ¢tvercovou podobu, zakoncenou vykfi¢nikem. Finalni nazev navic odka-
zuje na cely pribéh.

Pribéh hry je zasazen do studentského bytu, a hra¢ byt nikdy neopusti.
Stejné jako postavy, které jsou inspirované reaalnymi lidmi, vychazi byt z ptido-
rysu bytu, kde jsem jako maly zil. V okamziku kdy jsem se zacal nad ptidorysem
zamyslet, mi byvaly byt mych rodi¢u prisel idealni. Ve skute¢nosti jsem si pros-
tredi uvédomil az v okamziku, kdy jsem ho nakreslil. Zasazeni bylo ptirozené,
jako v pripadech, kdy si predstavuji prostredi z knizek. Vzdy je to misto, které
jsem navstivil, proto nemam rad kdyz pak filmové verze vypadaji jinak.
Ptibéh za¢ina probuzenim hlavni postavy na byté ve kterém je ponékud
neporadek. V prologu se hlavni postava presouva z pokoje do koupelny, a hra¢
zjistuje, Ze v byté probihal predesly vecer vecirek, a Ze hlavni postava ma ko-
covinu. Ve chvili, kdy se rozhodne vy<istit si zuby, zjistuje ze chybi zubni pasta. V

tomto okamziku za¢ina pribéh, a hlavni postava zac¢ina sbirat indicije, kam se pas-

pfiloha 5
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ta podéla. Pohybem po byt¢ a interakei s ostatnimi postavami ziskava predmeéty
a indicije, které vedou k nalezeni pasty. Minihry a hadanky, které musi hrac resit,
jsou zalozené na logickém a mnohdy i selském usudku, jako naptiklad, Ze na cafe
latte je potfeba nejen doplnit kavu, ale zajistit i mléko na mlé¢nou pénu. Kavou
pak Ize probudit nékterého z opilct a posunout tak pribéh dal.

Jak bylo jiz feceno vSechny postavy ve hie jsou zalozeny na realnych
lidech. Tento model jsem zvolil i proto, Ze i ¢asti pribéhu jsou inspirovany Zivo-
tem, ve kterém dané postavy figuruji. Jejich charaktery jsou ponékud vyvedené
do extrému, ale stale se odrazeji na jejich realnych predlohdch. Mimo jiné jsou i
autorfi hry, ja, animator, fotograf, vytvoreni pomoci techniky pixel artu a portréty
jsou pak nasledné pouzivany na facebooku, vizitkach, ¢i kontaktnich informacich
na webu.

Prostfedi bytu je kresleno na stejném rastru jako postavy, az na to, Ze
postavy nemaji perspektivu. Interiéry jsou kresleny na ubézniky 45°, s tim ze zde
ale neplati perspektivni zmenseni. To jest postavy ani veci v pozadi se nezmensuji.
Pohyb po interiérech je pouze pomoci kliknuti na dané souradncice, stejné tak
i interakce s pfedméty, ¢i ostatnimi postavami. Vzhledem k hrubému rastru celé
ilustrace, jsou i pohyby postav animovany na mfizku, tudiz se jednotlivé pixely
prekryvaji v daném bod¢. Cely interiér neni vymezen sténami, ale pouze objek-
ty, jako napriklad nabytek, obrazy, dvere, které vymezuji jednotlivé stény. Pro
snadnéjsi orintaci neni interiér nikdy zobrazen cely, ale hra¢ ho odkryva posunem

kamery.

pfiloha 6-8
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6. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Ohledné technické realizace, je prace rozdélena do dvou ¢asti, jednak
tisténé materialy, které slouzi ve vétsiné pripadll pro propagaci a vnéjsi komu-
nikaci hry s partnery, klienty, ¢i zdkazniky. Propaga¢ni materialy jsou ve vSech
ptipadech ti$téné, s pfevodem z virtualnich navrha z RGB do tiskového prostiedi
CMYK. Jsou to odznacky, velikosti 44 milimetrt, pro pfipnuti na textilii, které
jsou tisténé na papir gramaze 100g/m2 a poté aplikovany do prefabrikovanych
odznacki. Samolepky jsou ti$téné pomoci zazehlovaciho UV plotru, na lami-
novou folii. Digitalni technologie v tomto pfipadé umoznuje tisknout jakykoli
ndklad, o neomezeném poctu barev, s tim, Ze naklady na jednu samolepku ztsa-
vaji stale stejné. Je tak mozné dotiskovat konkrétni samolepky podle oblibenosti.
Pro atypicky tvar samolepek nebyla vytvorena vysekova maska, ale samolepky
jsou vyfezavany pomoci fezaciho plotru. Samozfemnosti je Ze pro vétsi naklady
samolepek je vhodné opustit digitalni tisk a fezani nozem. Ve vétsich nakladech,
by se pak vyroba pfesunula na sitotisk, na ktery by byla nasledné aplikovana vyse-
kova raznice. Naklady se pak snizuji. Cim vétsi néklad, tim se snizuji néklady na
jeden kus. Pro tisk vizitek je zvolena pomérné tradi¢ni gramaz 350g/m2. Gramaz
papiru pro zbylé tiskovy je prispiisobitelna danému ucelu.

Prace samotna, by se vybizela k tomu, aby vznikla v bitmapovém editoru,
je vektorova. Vektorovou grafiku jsem zvolil z dtivodii pozdéjsi aplikace v riznych
rozliseni. Ackoli jde o pixel art, prace nikdy nebude prezentovana v métitku 1:1.
V dnesni dobé displeji s vysokym rozliSenim, by to ani nebylo mozné. Zaroven
tak odpada i problém pfi prevodu do tisku, kdy je tieba jednotlivé prvky zvétso-
vat bez ztraty kvality. Pro samotny vznik, jsem pouzil vektorovy editor Adobe
lustrator. Danou plochu jsem si vzdy rozdélil do mfizky na ¢tverecky 1:1. Na
tuto mrizku jsem nasledné aplikoval zivou malbu, ktera umoznuje jednoduchym
kliknutim obarvit dany segment na zvolenou barvu, ¢i tahem vytvaret ¢ary a
plochy zvolenou barvou. Tato technika zaroven umoznuje naslednou editaci jed-
notlivych bodd, coz uleh¢uje praci pri barevné ¢i tvarové postprodukei, a zaroven

tak pfinasi zna¢né pohodli pfi tvarovani postav pro naslednou animaci.
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7. POPIS DILA

Hra Pixla! je vytvofena na zakladé pobavit, a zkratit dlouhou chvili ve
volném case. Pfi jejim navrhovani jsem dbal na navaznost na redlné situace a lidi,
se kterymi se kazdy denné setkava. Bézny uzivatel by se mél ve hte zhlidnout,
a ztotoZnit se s postavami. Zaroven se pti hrani odprostit od dne$nich her, které
poskytuji herni svéty, ne nepodobné tomu skute¢nému. Pixla! se svou vizualni
strankou neodprostuje od reality, ale ani se nesnazi ji kopirovat. V nékterych
ptipadech by se snad dalo Fict Ze se jedna o interaktivni umélecké dilo. Divék se
tak stane soucasti a zaroven miize poznavat prostfedi omezené na vertikalu a hor-
izontalu. Vizualni stranka se projevuje i v propagaci hry, kdy jednotlivy autofi
maji své portréty na vizitkdch. Samostatné reklamni predméty reflektuji déni hry,

jeji postavy a celkovy vzheld.

pfiloha 9-12
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8. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Potencial pfinosu hry do oboru grafického designu a vizualni komu-
nikace spociva v autorské ilustraci, ktera praci posouva mimo bézné nastavené
hranice, trojrozmérnych modelt ve vysokém rozlideni. Uéel prace neni komeréni,
tudiz nejde o to vzdy splnit pozadavky zékaznika. Diky tomu jsem se nemu-
sel omezovat a hru vytvofit ¢isté jako autorskou praci. Pfi navrhovani jsem tak
do hry vlozil kus sebe, svych pratel a svého okoli a vytvarel tak prostiedi na
skute¢nych zakladech. Pfi vypusténi do svéta ma tak hra potencidl zjiskat do-
bré, ale i $patné hodnoceni ze strany kritiky. Praci v kazdém pripadé nevytvarim
za Gcelem zbohatnuti, slavy, ¢i jinych zadostiu¢inéni. Hru jsem zacal vytvaret
ve svém volném case, pro své potéseni a pro potéseni svych pratel. Pokud do
budoucna bude vse probihat podle planu, budu spokojen v okamziku kdy se hra
dostane na verejnost a lidé si ji zahraji. Jelikoz jde o mdj prvni pokus o vytvoreni
néceho takového, jsem sam zvédavy na jeji ohlasy. Co se vizualni stranky tyce,
jsem spokojeny a myslim si ze jistympfinosem pro muj obor se odprosténi od
nékterych pravidel. Napriklad vyuziti pixelového pisma, které ackoli neni vy-
lozené Spatné, urcité nesplnuje veskeré pozadavky pro kvalitni pismo. Celkova
vizualita mi pfijde uvolnéna, pratelskd a nenarocnd, coz v dnesni uspéchané dobé

miize potésit i na poli grafického designu.
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9. SILNE STRANKY

Silnou strankou prace je nepochybné osobni pristup, se kterym jsem na
vizudlu pracoval. Projekce mého okoli do hry z ni tak ¢ini ojedinély odraz reali-
ty, ktery ma pro me osobné vyznam. Dalsi aspektem je pojmuti klasického pixel
artu. ,,Pixel art is the creation of digital art, pixel by pixel. A pixel is a digital screen
element in shape of a square, and creating pixel art means that you make bitmap
illustrations, placing every pixel by hand.“? Technika ve svém zrodu reaguje na
puvodni hry, které diky technologickym limitim musely pocitat s viditelnymi
pixely. Vytvarné zpracovani, které v soucasné dobé reaguje na tuto dobu, se snazi
vracet ke kofentim. To znamena Ze zde v jemném rastru dochazi ke stinovani,

a v jisté stylizaci i iluzi prostoru ve tfech rozmérech. Pro svou praci jsem zvolil,
hrubsi rastr. Postavy jsou kresleny v jistém tfictvrtecnim pohledu, ale stale jsou ve
své podstaté ploché, jako by se méli pohybovat pouze po lince doleva a doprava.
Naopak prostredi je kreslené na dva tibézniky, které ale nevytvareji perspektivu.
Postavy se tak mohou pohybovat po vertikalni i horizontalni ose, ale nedochazi u
nich k zadnému zkresleni. Souc¢asnou techniku pixel artu jsem tak pojal po svém,
a doufam v to, Ze jsem ji i po svém posunul o krok vpred a nebo naopak, jsem se

vratil k jejim kofentim.

*http://danielsiegmund.nl/311/what-is-pixel-art/
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10. SLABE STRANKY

Soucasné silné stranky, které praci vyzdvihuji, se mohou stat i jejimi
slabinami. Kresba do mfizky ma vzdy sva omezeni, napriklad pfi vytvareni
diagonaly, ktera se tak musi sklddat z jednotlivych bodd, na sebe navazujicich
protilehlymi rohy. Diky hrubému rastru nastava problém pti feseni detailnéjsich
ilustraci. V takovém pripadé musi dojit k posunu kamery, nebo-li ke zvétseni
méfitka. Rastr se tak zjemni a nastava tak moznost vykreslovat vice detailt.

Ke komplikaci miize dojit i v pfipadé feseni ptibéhu, postav a prostredi.
P1i reflektaci readlného svéta tak pro divaka, ktery neni seznamen s okolnimi
detaily, muze prace ve své finalni podobé ptisobit zmatené. Je tieba aby se hrac¢
soucasné se hrou seznamoval i s jejimi postavami, navazal s nimi vztah a vzil se

do svéta jednoho bytu, na kterém se odehrava kratky pribéh o ztracené pasté.
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12. RESUME

As my final work I choose to create a some kind of a corporate identity. It
is not a corporate identity literally, because it is mostly propagation for the game.

I am going to create a game for mobile devices, and the first part of this project is
the brand of the game. In the next part, there will be comucation with the part-
ners, and people like programators and animators. That was a reason why i choose
theme visual identity for my final work. Whole look of the game is low resolution
illustrations inspired by pixel art.

There is two parts of my work. The first one is the brand stuff. I created
logo for the game, whitch is an icon at the same time. Then I created characters
based on real people, who developing the game, and they are also part of the story.
Their portraits are applied for the bussines cards, stickers and pin buttons. The
merchendise, and brand stuff is based on the characters, and the pixel look of the
game. Then there is a second part like the illustrations for the game itself. There is
design of the interiors, furniture and object in the game. It is also created by the
pixel art way, so the whole game has a complex look. I am looking foward to finish

the whole project and created functional game, that could be played by everyone.
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http://amanita-design.net/img/games/machinarium-005.jpg
http://www.wearehitnrun.com/wp-content/uploads/2013/10/Truckers-delight.jpg
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pfiloha 12
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