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1. JAV KONTEXTU SPECIALIZACE

Jako stfedni Skolu jsem studoval gymnazium, tedy Skolu, ktera neni zamérena na
umelecky obor. Vyuka v grafickych editorech zde sice probihala, nicméné vyuduijici
rozuméli grafickému designu pouze z technické stranky. Navic software, se kterym jsme
pracovali nebyl prilis vyspély. | tak jsem se zhruba v poloving studia rozhodl na graficky
design zameérit a dal jsem si za cil dostat se na vysokou Skolu se zamérenim na obor.
Abych tohoto cile doséahl, rozhodl jsem se vénovat grafice co nejintenzivngji. Ziskal jsem
kontakt na lidi v oboru se kterymi jsem mohl své prace konzultovat, sestavil si plan
samostudia a zaméroval se jak na technické, tak i umélecké aspekty dané problematiky.
Abych ziskal praktické zkusenosti, vyuZil jsem kazdé prileZitosti se graficky uplatnit, at uz
se jednalo o tvorbu plakatd na Skolni akce, nebo treba zpracovani grafickych znacek pro
mistni firmy. Hodné jsem se zaméfil na propojeni vektorovych vystupl s ryze bitmapovymi
technikami. NeSlo sice o nic, co by nebylo béznou praxi, nicméné prave zde jsem si
uvédomil, ze pravé kombinace vice pristupl a technologii mdze fungovat lépe, nez
kdybych je pouZil samostatné, coz do budoucna hodné predurcilo zplsob mého
uvazovani.

V mém snazeni se mi nakonec povedlo opravdu uspét a dostal jsem se na Fakultu
designu a uméni ZapadocCeské univerzity v Plzni. Zde jsem se rozhodl nepolevovat
v tempu zdokonalovani svych grafickych schopnosti. Pridal jsem se ke studentské
organizaci Mlady ateliér, ktera mi zprostredkovala prvni vétsi zakazky na této Skole.

Také jsem se tak dostal k radé prednasek od profesionalnich grafik( a lidi pracujicich
v marketingu.

Zasadnim zlomem se pro meé stalo porizeni podstatné vykonnéjsiho pocitace,
ktery mi dovolill zacit pouzivat programy, které jsem pred tim nedokézal na starém stroji
spustit. Kone¢né jsem tak zacal pracovat s trojrozmnérnou grafikou. Tu jsem vyuzil pozdégji
jak ve Skolnich, tak i komer&nich pracech.

V druhém ro¢niku studia jsem se Ucastnil seminare zaméreného na tvorbu
interaktivnich projektd, zejména videoher. Hlavni prinos jsem vidél predevsim ve
skutecnosti, Ze naroky na grafiku ve hrach jsou velmi vysoké. Zaroven se jedna o médium,
kde je nutné mimoradné mnozstvi interakce mezi divakem a samotnym grafickym
prostrfedim. A pravé vztah mezi divakem a dilem povazuiji v designu za velmi ddlezity.
Navic jde o nové médium, které dokéze vyjadrovat véci, které jina madia Casto vyjadrit
nedokazi. Na zékladé této zkusenosti jsem se pozdéji rozhodl urdit téma svoji bakalarské
prace.

Do budoucna se chystam pravé novym médiim hodné vénovat, nicéné pouze
jako volno&asové aktivits. Zivit bych se ale chtél radéji klasickou tiskovou grafikou.
Zavislost finan&niho vynosu je to, co hry a interaktivni projekty posledni dobou prekvapivé
hodné ¢asto brzdi v rozvoji. Navic si myslim, Ze dullezitost kvalitné zpracované grafiky
a prace s ni se u nas ¢asto podcenuje. Rad bych se podilel na zlepseni.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Téma Koordinovany vizualni styl organizace a webové stranky jsem si zvolil proto,
Ze v ném vidim pfinos z hlediska novych zkuSenosti a zajimavé reference do portfolia.
Sice jsem uz nékolikrat podobnou praci délal, nicméné vzdy se jednalo o mensi projekty,
pripadné jsem se na nich podilel ve spolupraci s nékym jinym a neslo tak pouze o mé dilo.
Zadani prace je podle mé dostate¢né rozsahlé na to, aby mohla vzniknout zajimava
a komplexni identita, ktera zahrnuje i webovou prezentaci. Je zde tedy i propojeni vice
meédii a technik, i kdyz jen na velmi jednoduché Urovni.

Navic i pfes to, ze se v budoucnu neplanuiji vénovat tvorbé her profesionalné
rozhodné to neznamend, Ze bych nechtél mit viastni vyvojarské studio, které bude viastni
vizuél pochopitelné potrebovat. Uz v sou€asné dobé mam sestaveny mensi tym, se
kterym pracuiji na viastnim projektu. Vlastni logo! uz mame, ale v dohledné dobé planuiji
redesign. Vytvorena prace by tak mohla byt zdrojem potrebné inspirace a ukazat moznou
cestu.
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3. CiL PRACE

Cilem préace je vytvorit sadu grafickych materiéld, které daji studiu tvar a pomohou
mu v propagaci jak mezi ostatnimi vyvojafi, tak i mezi zajemci o studiem vyvijené hry.
Hlavni ¢asti by méla byt, jako u rady jinych identit, graficka znacka. Pri propagaci
samotnych her byvéa ¢asto zbytek identity spole¢nosti vynechan na Ukor vizuélnich prvkd
samotné hry a zobrazeno je pouze logo2. To znamena, ze by mélo byt dostateéné vyrazné
a rozpoznatelné samo o sobé. Nemélo by byt ale prilis rusivé, stylové spiSe neutralni, pro
pfipad, ze by se mélo objevit prave v souvislosti s vizualni prezentaci néjaké hry.

V pripadé propagace samotného studia by pak méla byt znacka podporena
dalSimi prvky, napriklad pismem, barevnosti, nebo napfiklad vzorem. Ty by mély znacku
vhodné doplnit a také znacné zvyraznit.

Prace by méla také obsahovat materialy, které by pomohly studiu v dalSi
propagaci. Konkrétné vizitky, plakatky a predevsim webové stranky, prezentuijici
spolec¢nost i jgji praci a vyvoj. Cilem je zaujmout nejenom zakazniky, ale i jina studia, ktera
by mohla pfipadné nabidnout spolupraci a tim i cenné zkusenosti. Vizual by tak mél studio
dobfe reprezentovat.
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4. PROCES PRIPRAVY

Prace zacala pochopitelné promyslenim celého kreativniho procesu. Jasné jsem si
stanovil optimalni i minimalni cile a velmi nahrubo urcil ¢asovy harmonogram, opét jak
idealni scénar, tak i rozvrh pro pfipad, ze bych nestihal a potfeboval vSe udélat na
posledni chvili. Zpétné mohu dodat, Zze se mi dafilo drzet se spiSe optimalniho scénare,
nékolikrat jsem vSak prekvapive narazil na obtize a byl jsem rad, ze jsem mél dostatecné
rezervy. Zejména finalni prezentace a posledni ladéni zabraly vice ¢asu, nez jsem
odhadoval. Naopak tvorba piktogramd, presto, Ze jejich tvorba zabrala hodné ¢asu, byla
hotova mnohem drive, a mél jsem tak oproti planu vitany naskok.

Klicova pro meé byla také reserze. Velké mnozstvi grafickych znacek
i celkovych vizudll spole¢nosti zabyvajicich se vyvojem her jsem jiz znal, ale i tak jsem
vénoval hodné ¢asu jejich dalSimu prizkumu. Zajimal mé zejména jejich vyvoj3, zasazeni
do propagacnich materialll, které znacky potrebovaly v uréitém bodé svoji existence
redesign a dal$f véci. Radu cennych zkugenosti k tomuto tématu pfinesla Ugast na Game
Developers Session 2016, kde jsem mohl vidét velké mnozstvi velkych i malych studii
a jejich grafickou prezentaci.

Zavérem jsem tak mohl fict, ze na grafickou prezentaci hernich studii nejsou
prekvapivé tak vysoké naroky, jako v pfipadé fady jinych instituci. Zejména grafické
tak, Ze se vyvojari ¢asto prezentuji predevsim obrazovkou s jejich logem, ktera se zobrazi
pred spusténim kazdé hry. Pro znacku je tak pomérné velké mnozstvi prostoru. Ostatni
formy prezentace uz se tolik nefedi. Jako priklad mohu uvést studio Riot Games®*.
Pochopitelné se ale nejedna o vdechna studia. Naopak, fada zavedenych znacek je velmi
jednoduchych a funguje uz radu let. Prikladem mUze byt napiiklad 2K Games?®.

Svoji prezentaci jsem se proto rozhodl postavit také spiSe na jednoduchém logu.

Pro zpracovani jsem se rozhodl nevyuZivat zadny z aktuélné pouzivanych styld,
napriklad takzvaného pixelartu. ,Pixel art je druh pocitacové grafiky, ktera je vytvarena po
jednotlivych pixelech (obrazovych bodech). Takové obrazky jsou (vétsinou) extrémné malé
podobé.“ Jde o velmi pouzivanou formu stylizace, proto jsem se ji vyhnul. Pfedevsim
jsem chtél predejit rychlému zestarnuti vizuélu a také snadné zaménitelnosti.
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6 Pixel art. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia

Foundation, 2001- [cit. 2017-04-24]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Pixel_art
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Poslednim problémem, ktery se musel vyfesit pfed zahajenim préace, byla
skutecnost, ze nemam nazev spolecnosti ani materidly, které by se mohli objevit na
webovych strankach, jako napriklad ukazky z her. Rozhodl jsem se tento problém vyresit
jednoduse tak, ze jsem prevzal jméno Zerim, které jsem zamyslel dat v budoucnosti
svému grafickému studiu a jako material na webové stranky jsem pouzil obrazky ze hry?,
ktera vznikla prfi seminafi o tvorbé pocitatovych her na nasi fakulté. A také svoji grafiku,
ktera grafiku herni néjakym zplsobem pfipominala®.

’ Priloha 6
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5. PROCES TVORBY

Cely proces tvorby jsem se rozhodl zadit praveé vytvorenim grafické znacky. Od ni
se totiz méla odvijet ma dalsi prace. Uvazoval jsem tedy o tom, co by vibec méla
zobrazovat. Cisté typografické znacce jsem se chtél vyhnout. Pocitadové hry se asto
pysSni tim, Zze dokazi pojmout celé svéty a v nich zobrazit desitky znamych i neznamych
zvirat, nové civilizace, mésta i nepratele. Vsadit proto pouze na typografii my prislo jako
zahozeni velkého potencialu.

Rozhodl jsem se radéji zamérit na dlvody, pro¢ vibec hry hrajeme. Kromé
objevovani novych svétl a ziskavani zajimavych zkusenosti je to predevsim urcitéa vyzva,
ktera hrace Cekéa a kterou musi pokorit. MUZe se jednat napriklad o hadanku, kterou musi
rozlustit, vétSinou se ale jedna o néjaké nepratele, které musite porazit. Rozhodl jsem se
tedy o symbolizovani herniho nepritele. Najit néco, co by se dalo popsat jako naprosto
typicky herni antagonista je ale v podstaté nemozné. Existuje jich jednoduse prilis velké
mnozstvi a navic se da fict, ze se méni podle toho, které hry se zrovna hraji nejvic.
Napiiklad pred pér lety byly v oblib& hry z obdobi druhé svétové valky?®, typickym
nepritelem byl proto nacista. Musel jsem tedy urcit néco jako prediohu bez ohledu na to,
zda se to vyskytuje ve vSech hrach.

Pouzil jsem nakonec draka'®. Jde o tvora, ktery slouzi jako nepfitel nejenom v fadé
her, ale i v fadé jinych médiich, jeho symbolika je tedy dobre pochopitelna. Zaroven prave
draci se objevovali jakozto hlavni nepratelé relativné asto ve starych hrach.

Uvazoval jsem, jak ho vykonstruovat. Rozhodl jsem se pouzit pfi konstrukci binarni
kod. Binarni kod je v informatice zplsob uloZeni informace v pocitaci definovany jako
konecny pocet bitd, z nichZ kaZzdy muze nabyvat pravé jednu ze dvou hodnot (obvykle
oznacenych 0 nebo 1).72 Zaklad tvori esovité t&lo, které je vytvofeno ze dvou propojenych
nul. Kolem néj jsou nasazeny hlavy jednicek, které predstavuji hlavu, ostny a ploutve
draka. Vysledny obrazec byl vsazen do kruhu pro zvy3eni kompaktnosti a vhodné doplnén
typografii. Pouzito bylo pismo Avenir Next Heavy 'S, Drak je nato¢en tak, aby pfipominal
pismeno ,z“, odkazuijici na nazev studia. V pripadg, Ze by se studio jmenovalo jinak,
stadilo by jej otocit a vytvorit pismeno ,,s", jako studio.

Déle jsem stanovil korporatni barvy. Slo v podstaté o barvy primarni. O ervenou,
modrou a zlutou, kazda z nich byla jeSté mirné upravena.
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2 Binarni kod. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
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Pokracoval jsem navrhem vzoru'#, ktery vychazel pravé z loga. Propojenim vicero
dracich smycek jsem docilil pravidelného, opakujicino se vzoru, ktery pUsobil velmi Zivé
a dynamicky. Ten jsem déle pouzil na vizitkach a webovych strankach. Samotné vizitky'®
jsem se rozhodl orientovat na vysku a udélat je oboustranné, celobarevné. Na jedné
strané je pouzito logo, na druhé pak vzor. Strana s logem obsahuje jméno a vSechny
ddlezité informace.

Po vizitkach prigly na fadu piktogramy6. Ty mély za Ukol zobrazit platformy, na
které hry vytvarime, PC, mobily, konzole a podobné. Dale jsem vytvoril piktogramy
napriklad pro nékteré herni zanry, jako jsou strategie nebo roguelike.

Poslednim velkym Ukolem byly webové stranky'’. Ty byly rozdéleny na tfi hlavni
¢asti. Hlavni stranu, kde je popsano studio, stranu s jiz dostupnymi hrami a také stranku,
kde se predstavily hry vyvijené.

4 Pfiloha 12
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6. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Z technologického hlediska jsou vytvoreny vSechny prace jak v bitmapovych, tak
vektorovych editorech. Pri tvorbé prevazoval editor Adobe lllustrator. V ném jsem vytvoril
grafickou znacku, vzorek, piktogramy i podklad pro webové stranky, které byly dale
prevedeny do programu Adobe Photoshop.

Prace byla z velké Casti urCena pro tisk, a proto jsem zvolil tiskové prostredi
CMYK. V RGB pak byly tvoreny pouze webové stranky.

Pro tisk jsem zvolil bézné dostupné metody. Vizitky byly oboustranné vytistény na
matny papir 300g/m?. Ostatni podklady pak jednostranné na papiry rlznych gramazi.
Pro vystup v elektronické podobé jsem zvolil format png. Samotné webové stranky jsem
pro potreby nahledu vyexportoval v rozliSeni 72 dpi pro starSi monitory a 300 dpi pro
moderni monitory s vysokym rozliSenim, jako je napriklad na laptopech od spole¢nosti
Apple.
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7. POPIS DILA

Vizudl se jako celek sklada prevazne z grafické znacky, barevné kombinace
a pisma. Od nich je pak dale odvozen vzor. Dohromady jsou pak vSechny tyto prvky
aplikovany na tiskoviny jako jsou prave vizitky, nebo letaky.

Diky Zivému vzorku odvozenému od draciho téla je cely vizual velmi zivy a pres to,
Ze je tvoren jednoduchymi grafickymi prvky, nepUsobi stroze.

Predevsim pro potreby webovych stranek pak vizuél obsahuje sadu piktogramd,
které jsou svoji stavbou velmi jednoduché a mohutné. Diky zakomponovani korporatniho
pisma a barev vSak pasuiji ke zbytku stylu.
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8. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Prinos mé prace pro obor, graficky design a vizualni komunikace, je podle mé
téZzké odhadnout. Jsem ale toho nazoru, ze jsem vytvoril vizualni styl, ktery dokaze byt na
jednu stranu jednoduchy a dobre aplikovatelny, na druhou pak zajimavy a korespondujici
s Zivosti hernich svétd. To podle mé neni v pripadé prezentace hernich studii Uplna
samozrejmost. A pokud se mi povede vzniklou praci néjakym zptsobem uplatnit, je
mozné, Ze ukaze jinym studiim moZnou cestu prezentace.

Prinos pfimo pro mé je pochopitelné daleko patrnéjsi. Tvorba rozsahlého
vizualniho stylu, vSech jeho nélezitosti, webovych stranek a nasledna prezentace, to v3e je
pro mé dllezita zkuSenost. Noveé jsem se zaméril i na samotnou prezentaci, které sice
nefiguruje pii komunikaci s koncovym zakaznikem studia, nicnéné je dulezita v pripadsé,
Ze bych chtél vizuél néjaké organizaci nabidnout. DileZita byla i tvorba webovych stranek,
neslo sice o néco, co bych délal poprvé, ale rozhodné jsem ziskal par novych zkusenosti.
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9. SILNE STRANKY

Za silné stranky povazuji rozhodné snadnou aplikovatelnost. Vizualni styl se sklada
pouze z nékolika vektorovych prvkd, které jsou nicméné dobre provazané, sami o sobé
velmi vyrazné a dobre na sebe navazuji. Cely systém mize sam zprostredkovat vizuéini
prezentaci, nebo se naopak stahnout pouze na nékolik prvkd, které odkazuji na studio.
Napriklad pfi tvorbé propagacnich materidll ke hre, kdy je nutné tolik nezastinit samotné
vyznéni herniho vizualu.
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10. SLABE STRANKY

Slaba stranka celého vizualu se ukaze vzdy v momenteg, kdy je poreba, aby se
silné projevil jak vizudl hry, tak i vizual samotného studia. Je to ostatné pochopitelné.
Dalsi problém je v realizaci konceptu. Momentalné neni pravdépodobné, ze by nase
studio tento koncept pouzilo. Davod je celkem jednoduchy, zatim neméame prostredky
k tomu, abychom potencial konceptu dokazali vyuzit naplno, takze by se vyuzival pouze
zaklad, coz by sice byl stale posun vpred, nicméné ne velky.
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12. RESUME

The theme of my bachelor thesis is to propose a uniform visual style of the game
studio Zerim. The result of the thesis is logo, pattern, business cards, layout of web pages
and pictogram set.

Most important part of the identity is the logo. On the logo is dragon, that
represents main antagonist in many video games. The shape of the dragon is similar to
letter ,,z* and the body of dragon was made of numbers zero and one. It's a link to binary
code.

By hooking up two dragons was created pattern, that was utilize on business
cards, websites and other stuff.

| also made a set of pictograms. It includes icons for game genres, like action
games, racing games, strategy games and more. There are also icons for gaming
platforms, computers, consoles, handhelds and mobile devices. All that icons are
intended for company website.

The website has three main parts. First is homepage. It include basic information
about the studio. On the second page is games, that studio made and third page
represents developing of the newest game.
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Priloha 1: Logo naseho studia'®

Priloha 2 Zasazeni log do propagacnich materialdl ke hre!®

18 Vlastni tvorba

19 https://images4.alphacoders.com/699/699112.jpg
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Priloha 3: Evoluce loga Electronic Arts20

ELECTRONIC ARTS

Priloha 4: Slozité logo spole¢nosti Riot Games?'

nd
GAMES

Priloha 5: Jednoduché logo 2K Games?

20 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/0/0d/Electronic-Arts-
Logo.svg/1000px-Electronic-Arts-Logo.svg.png

https://en.wikipedia.org/wiki/Electronic_Arts#/media/
File:Electronic_Arts_historical_logo_80s.svg

21 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/4/47/Riot_Games_logo.png

22 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/8/88/2K-Games-Logo.svg/
343px-2K-Games-Logo.svg.png
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Priloha 6: Hra Little Animal?®

Priloha 7: Grafika pouZitelna do hry?*

‘:I‘I;'IL‘E‘
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Priloha 8: Hra z obdobi druhé svétové valky, Wolfenstein 3D25

FLOOR| SCORE LVES | i (HEALTH | AMYO

5 102500 & | 84/ 27

Priloha 9: Drak na logu®®

25 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/6/69/Wolf3d_pc.png

26 \/lastni tvorba
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Priloha 10: Drak ve hie The legend of Zelda2”

FIrFEF g FrrErr)

Priloha 11: Pismo Avenir?®

Avenir

Aa Ee Rr
Aa Ee Rr

Amsterdam.nl

0123456789

Priloha 12: VVzor?2°

27 https://youtu.be/PIY1KTHwg4
28 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/07/AvenirSP.png
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Priloha 13: Vizitkys°

Kristian Have! ‘3
art director

732 482 875

il.com
zevimdes’\gn@gma\\.co

Kristian Havel
art director
732482875

zerimdesign@gmail.com

Priloha 14: Piktogramy?1

4

8 X ®

POCITACE DOWNLOAD STRATEGIE ZAVODNI

MOBILNI | E i e 5
ZARIZENI HW NAROKY ARKADY ROGUELIKE

o - & 22

KONZOLE HRA ZDARMA AKCNi SURVIVAL

o e -2 2

HANDHELDY PLACENA HRA MULTIPLAYER PIXEL ART

30 Vlastni tvorba
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Priloha 15: Web32

32 \/lastni tvorba

OBJEVTE S NAMI NOVE SVETY

KDO JSME?

Jsme malé, nezévislé studio, které tvoli hry pro mobilni
2alizeni | potitate. V natich hréch nabizime hrétom
provedend heni svity, které je zébava objevovat. Kaldou
snadime zajimavé stylizovat, aby mohla nabidnout
nezamanitelny zékitel
Klademe diraz na jednoduché herni machaniky, které
nieméné dokaki postavit hrice pred potédnou vyzvu.
Ziroveh klademe diraz na jejich Zasté obmahovani.

LITTLE ANIMAL

Little Animal je poditadova hra, vytvoiens étvefici studentd z Fakulty D a
designu a uméni Zépadoteské univerzity v Pleni. Hra vnikla v rémei

nového predmitu, ktery mé za cil studenty uméléckych obord uvést do Mosun! MW NAROKY

ZARIZENI
tvorby pocitatovych her. Na vyvoj viech projekti dohlizel Martin Vaio

ze Sillicon Jelly.

Hr mechaniky, které nicméné v fadé
leveld obméduje. K ovlsdani stadi pouze mezernik.

LX) .
N. ’ ?‘. H -

DOWNLOAD

Projekt Dorverix vznik ve studiu u od roku 2016. Jde o tahové RPG, které
se odehrava ve starvékém Recku. Kromé rozsshlého svita piného bajaych
piider se maZe pochlubit i zajimavou, konstruovanou grafikou.

Hraje uréend pro PC s Mac, vydéni pro mobilni zaizeni zatim ne

e

POCITACE

[ ®

i A ROGUELIKE
H it

. B

Bl | HRAZDARMA

vivos
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