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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

UZ od svych zac¢atkl na poli grafického designu jsem tihnu k projek-
tm, u kterych jsem mél moznost byt od jejich samotného zacatku. At uz se
jedna o vyrobu produktu, budovani znacky, vymysleni a zavadéni procesd,
to vSechno pro mé mélo nejvétsi pfinos a hlavné smysl ve chvili, kdy jsem
procesné mohl vnimat uz samotny start. Jako designérovi, podilejicim
se na Casto velice dllezité slozce vysledné prace, je pro mé ponofeni
jsem se postupem Casu pfes vSechny dili Ukoly typu plakatu, brozury,
vizitky, ale tfeba i polepy zavodnich automobil( nebo etiket na vino, nalezl
a zakotvil v oblasti budovani znacek, jejich rebrandingu a v nejlepsim pfi-
padé rovnou jejich zakladani. Celistvy proces, ktery ma svuj jasny racional-
ni zacatek, prubéh a vysledny funkéni vizualni styl, se pro mé stal polem,
na kterém se citim nejjistéji a ve kterém mam stale chut se zdokonalovat,
posouvat a nachazet nova feSeni v dnesni, tak rychle se vyvijejici dobé.

S tim se ruku v ruce poji i mé zaméfeni na pudé Skoly. Na stfedni
Skole, kde se mi dostalo obrovského prostoru pro seberealizaci, jsem se
zacal dostavat ke svym prvnim klientiim a zacala se ve mné budovat stale
uzsi a uzsi specializace. Na vysoké Skole vSe vyustilo bakalafskou praci
zamérenou na vizualni identitu méstského festivalu. V této dobé zaroven
zacCalo i budovani vlastniho brandingového studia REMEMBERSHIP_,
které s uspéchem funguje dodnes a reflektuje pfesné mé dosavadni cile

v oblasti budovani znacek.



2.1 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Tématem mé diplomové prace je vizualni identita existujiciho sub-
jektu a nasledna funkcéni maketa grafického manualu. Pro tuto pfilezitost
jsem si zvolil, mozna netradi¢né, firmu zabyvajici se distribuci karetnich
a deskovych her. V dnesni dobé, kdy se trh spiSe specializuje na digitalni
sféru herniho pramyslu, vidim v kultivaci vizualniho prostfedi manualnich
her velky potencial. Valna vétSina tuzemskych firem pohybujici se na poli
karetnich a deskovych her Casto se svou vizualni prezentaci funguje spise
ze setrvacnosti, z dob davno minulych, ne-li pfimo z dob svého vzniku.

V mém pfipadé se jedna o firmu ADC Blackfire. Firma vznikla v roce
1999, ale dalo by se fici, Ze jeji prvopocatky sahaji mnohem dale, protoze
puvodné na trhu existovala firma Blackfire Games (ktera mé k tomuto té-
matu vlastné pfivedla) zabyvajici se distribuci i samotnou vyrobou her.

BliZe jsem se s tématem karetnich a deskovych her, kdyz nebudeme
pocitat mé miadi, setkal v roce 2016, kdy jsem se poznal s Petrem Pou-
chlym alias Jezevcem, ktery je v Ceské republice povazovan za experta na
gamifikaci', tedy zavadéni hernich principu do realného Zivota. Hral jsem
s nim karetni hru Rodinny podnik, o které jsem posléze zjistil, Ze se jedna
0 pomérné znamy titul, ktery byl vyroben v 90. letech praveé firmou Blackfire
Games, jeZ pozdéji dala vzniknout firmé ADC Blackfire. Jedna se o velice
zabavnou, sviznou hru, zaloZenou na maximalni interakci hra¢d. Karty mé
zaujaly natolik, Ze jsem si je chtél také koupit. Zde ovSem nastal problém,
verze, kterou jsme hrali, se uz ve své originalni podobé neprodava, proto-

Ze sklady spolecnosti Blackfire Games byly pfi povodnich zniCeny a nova

' Gamifikace — uzivani hernich zakonitosti, myS$leni, designu a principt do nehernich
oblasti.



varka uz se nikdy nevyrobila. Zde vznikl prvni impuls, kdy jsem se dostal
k myslence redesignu karetni hry. Jako designéra mé ovSem zarazil vi-
zualni styl znacky, ktera novou podobu hry prodava, a vzpomnél jsem si
na tu spoustu zakazek, kdy jsem musel firmé s neodpovidajicim vizualem,
navrhovat produkt nebo dil€i grafiku, ktera byla ve vysledku degradovana
pravé onou Spatnou znackou stojici nad ni. Redesign jednoho z nejvétsich
distributort spoleCenskych her byl proto jasna volba a nasledny design
karetni hry byl jen pfijemnym navazanim na toto téma, protoze abych mohl
pracovat s vizualem, ktery ma do velké miry uc€el prezentovat produkt, mu-

sim mit produkt, ktery budu chtit ve své praci prezentovat.

2.2 CiL PRACE

Cilem mé prace je vytvorfeni jasného a profesionalniho vizualniho
stylu spoleénosti ADC Blackfire, s.r.o., ktery bude reflektovat kvalitu po-
skytovanych sluzeb a nastavi pevna pravidla vizualni komunikace tak,
aby znatka na trhu nezapadla mezi ostatni konkurenci. Najit vhod-
ny zpusob, jak se vymezit od pfimych prodejcti hracek, ktefi naopak
od této spoleCnosti nakupuji a hledaji kvalitniho partnera v oblasti dis-
tribuce zbozi. ADC Backfire se primarné zabyva B2B? prodejem, takze
se ve vétsiné pfipadld pfimo ke spotfebiteli dostava jen v podobé loga
na krabici. Tato znacka Casto spiSe prezentuje jiné znacky a jejich produkty.

S touto skutecnosti je tfeba pfi vymySleni nového vizualniho stylu nakladat.

2 B2B — neboli business to business, se zabyva obchodnimi vztahy mezi obchodnimi
spole¢nostmi, nikoli vztahy s koncovym zékaznikem.



3.1 PROCES PRIPRAVY

3.1.1 ResSerse

Pro spravné nastaveni znacky jsem musel zadefinovat jeji posta-
veni na trhu, ke komu vlbec znaCka komunikuje, s kym spolupracuje
a jaky je jeji mozny potencial. B2B sféra je dost ¢asto docela schovana
pod povrchem a normalni smrtelnik na ni nema moc Sanci narazit. Diky
tomu, Ze je v sektoru B2B vzdy téméf jasny zakaznik, nemaji tyto spo-
le€nosti tendence zlepSovat svou vizualni prezentaci. Tato nepotfebnost
je ovSem jen zdanliva, protoze spravné nastavena firemni identita ¢asto
uleh¢i jejim uzivatelim praci (at uz s firemnimi dokumenty, prezentacemi,
celkovou komunikaci atp.), zpfijemni firemni prostfedi a celkové ma po-
zitivni dopad na firmu i smérem dovnitf, ne jen smérem ven. Krom toho,
Ze v pfipadech dlouho fungujicich zna¢ek muze nova vizualni tvar znacné
ozivit a povzbudit naladu ve firmé s pfimym dopadem na efektivitu prace
a lepsi vysledky, podobné jako kdyz si Clovék koupi néco nového na sebe.
Toto se Casto projevuje hlavné u menSich firem, kde je se znackou kazdy
ze zaméstnancl uzce spjat. Zde urcité patfi i spoleCnost ADC Blackfire.
Nedilnou soucasti uvodni reSerSe je bezesporu prlizkum konkurence.
Na té jsem zpozoroval zajimavou vyvojovou linii, kdy spole¢nosti se starym
designem tihnou spiSe k détskym obrazkim, zatimco noveéjsi znacky svym

vzezienim na hravosti ubiraji. Hlavné ty, které se zabyvaji B2B sektorem.

3.1.2 Soucasna podoba znac¢ky

Aktualni podoba znacky rozhodné neodpovida 21. stoleti, to ovSem
muze byt samoziejmé subjektivni pohled. Hlavnim indikatorem nefunkéni
znacky pro mé je ovSem to, Ze na dostupnych materialech silze povSimnout
nutnosti znac¢ku vzdy néjak inovovat, néco pfidavat, néco ubirat, pouzivatjen

urcitou Cast loga a tak dale. Ani samotné logo zkratka nesplriuje to, co od néj



je za stavajicich podminek oCekavano. A to, co logo obklopuje, neni
pro zménu fe$eno vlbec a jednotny vizualni dojem na mé tak nema Sanci
vubec zapusobit. Oproti své konkurenci ovsem znacka pUsobi dospéleji,
muze za to pravdépodobné vétsi zamérfeni na svétove herni tituly, které

kolem sebe vytvafi komunity Casto dospélejSich hracu.

3.2 PROCES TVORBY

Po zjisténi vSech dullezitych informaci ohledné fungovani znacky
prodavajici deskové a karetni hry a zadefinovani vSech elementarnich po-
tfeb, které by méla nova identita naplfiovat, jsem se dal do vymysleni kon-
ceptu, ktery bude celou mou nasledujici tvorbu udrzovat v jasném sméru.
Zakladni myslenkou zastfeSujici vizualni styl se pro mé stala schopnost
prezentovat timto vizualem jiné znacky a jejich produkty.

Veskeré cesty, které jsem ze zacCatku volil, mé zavadély vzdy
do okoukanych tvarl riznych plaminkd a metafor pro ohen, ktery se tak
okaté nabizi diky ndzvu znacky. Dlouho mi trvalo odprostit se od klasickych
hratek s barvami a typografii, které na jednu stranu fungovaly, ale na stra-
nu druhou uz ne tak moc komunikovaly s jinymi produkty. Nakonec jsem
se dostal ke vhodnému tvaroslovi, ktery mi daval smysl ve vztahu
ke znaCce a zarovern i k produktiim, které se kolem znacky pohybuji. Vznik-
lo tak jednoduché logo znazorfujici ne uz tak konkrétni plamen a pomysi-
nou hraci plochu v podobé kosoctverce evokujiciho prostor. Mél jsem tedy
motiv, ktery dokaze schopné prezentovat znacku a zaroven produkt.

Doplnéni téchto zaklad o typografii uz nebylo takovym problé-
mem. Hledani vhodné pismové rodiny respektujici tvary vzniklych symbold
mi tak nezabralo pfili§ ¢asu. ,Rodina pisma je skupina fez( odvozenych

Z jednoho typu pisma spolu se zakladnim pismem.“® Vysledné fezy pis-

3 BERAN, Vladimir. Aktualizovany typograficky manual. Rev. 6. vyd. Praha: Kafka
design, 2012. ISBN 978-80-260-7606-3. S. 28

9



ma Texta navic dokazaly schopné zastfesit celou znacku, a nemusel jsem
tak hledat jedno pismo pro logo a druhé pro komplexni vizualni styl.

Po zadefinovani téchto zakladnich kamend jsem pokracoval v jejich
aplikacich a zkouseni riuznych formatu prezentace. Diky témto aplikacim
jsem tak mohl pfichazet na pfirozené bariéry a moznosti celého vizualniho
stylu.

Béhem procesu tvorby znacky navic vznikala soubézné i podoba
karetni hry, ktera mi slouzila jako material pro prezentaci v materialech
s vizualnim stylem. Samotna karetni hra pro mé znamenala ponofeni
se do hernich principu toho, jak samotna karta mize fungovat a co vSech-
no tento maly kus papiru maze vlastné splfiovat. Funkce v tomto ohledu
hrala zasadni roli pro dalSi navrhovani. Samotny proces tvorby a kresleni
navic doprovazelo neustalé dohledavani dobovych fotografii a ¢lanku, pod-
le kterych vznikaly vysledné grafiky na kartach. Vyroba karet byla nasled-
né zakon¢ena vhodnym balenim, které respektuje velikost herniho balicku
a je tak zasadné mensi nez staré baleni originalni hry.

Po dokonc€eni vSech potfebnych navrhi byl cely vizualni styl podrob-
né zadefinovan do makety grafického manualu a spolu s plakaty pfipraven

k prezentaci.
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4.1 POPIS DILA

4.1.1 Logo

se za posledni roky naucil pracovat spiSe ze sméru vizualni identity po-
stupné vyusténé do loga, tady jsem musel zacit pravé logem. To se
do velké miry vyskytuje samostatné, bez kontextu komplexni identity,
a proto je tfeba, aby v tomto sméru bylo silné a mezi ostatnimi znackami do-
state¢né vyniklo a nezapadlo do Sedého pruméru Ci do jiného spektra, nez
patfi. Casto se navic vyskytuje mezilogy vyrobct, prodejcti nebo samotnych
hernich tituld, a tak je tfeba ho odlisit. Zaklad mého konceptu loga vychazi
pfimo z nazvu BLACKFIRE, tedy ¢erny ohen. V tomto ohledu bylo tfeba
se vyhnout véemoznym kli§é v podobé ohnu, plaminkd a svidnych kfivek,
ke kterym toto téma urcité inklinuje. V prvnich skicach jsem tak samozrej-
mé zacinal, abych se s myslenkou dostatecné szil a zjistil, kam az mé tyto
tvary pusti. Ale snaha téméf nikam nevedla. Vratil jsem se tedy na zalatek
a nechal se inspirovat hlavnimi produkty, které spole¢nost nabizi. Jasné
tvary, ostré uhly krabic, karet, hernich pland. To vSe mé pfivedlo k jedno-
duché myslence vyjadreni vysledného loga. Zakladem se pro mé tedy stal
jakysi podklad v podobé kosoétverce znaciciho poloZzenou herni desku,
plochu, kartu, stdl nebo tfeba herni mistnost (hernu, ve kterych se pora-
daji turnaje v karetnich a deskovych hrach). Tento tvar je dopIinén druhym,
kompletné ¢ernym kosoctvercem, znacicim néco, co se na dané ploSe
déje, tedy tfeba hraci figurku, druhou kartu, zna¢ku na mapé atp. Dohro-
mady tyto dva tvary ztvarriuji ohnisté s cernym plamenem symbolizujicim
zapal pro hru nebo tfeba misto schazeni, pohody a vzdjemné komunikace,
ktera kolem ohnisté vzdy vznikala a vznika. To vSe je doplnéno o jedno-
duchou silnou typografii podporujici silné tvary znaku v prvni €asti. Logo

pusobi stabilng, profesionalné, Cisté a moderné. Od toho plvodniho

11



-----

a délala v prezentaci Casto problémy. Piktogram z loga se mUze také vy-
skytovat jako samostatny symbol tfeba na tiskovinach nebo propagacnich

pfedmétech.

4.1.2 Graficky prvek

Vzhledem k potencialu spole¢nosti a jejim prezentaénim moz-
nostem jsem musel vymyslet, jak znaCku prezentovat i tam, kde
uz se pfedstavuje néco jiného, tedy produkt. Jak ukazat, ze my jsme ti,
kdo na Cesky trh uvadi svétové veleluspésnou karetni hru a neupozadit
v této prezentaci ani herni titul ani svou znac¢ku? K tomu mi opét poslouZzil
prvek z loga. Zmifilované ohnisté, tedy spodni kosoétverec z loga, se stal
nich. Tento symbol nachazejici se v urCité perspektivé naznacuijici prostor,
vloZzeny vzdy pod produkt, jasné naznacuje, kdo tuto hru prezentuje. Prvek
je dostateCné jednoduchy na to, aby nenaruSoval design hry a zaroven

jasné ukazal, kdo za danym produktem stoji.

4.1.3 Barva spole¢nosti

Vzhledem k zastupné funkci znacky vici produktim jsem zvolil ne-
utralni ¢ernobilé schéma, které odrazi samotny nazev a zaroveni umoz-
fuje vyniknout samotnym hram, které se jedna od druhé extrémné lisi,
a tak nejde nalézt barvu, kterad by s nimi vzdy dobfe fungovala. Toto ba-
revné schéma navic umoznuje pracovat s pfevahou bilé barvy pro prezen-
taci div¢ich ¢i détskych titul( a s pfevahou ¢erné pro prezentaci dospélej-
Sich hernich tituld (hry vyskytujici se v hernich komunitach tihnou spise
ke tmavsim barvam). Absenci barvy v korporatni identité zde vnimam po-

spiSe kladné, nikoli jako nedostatek v prezentaci toho, co firma déla.

12



4.1.4 Tiskoviny

Nedilnou soucasti vizualni identity - ve vétSiné pfipadd jejim upl-
nym zakladem - jsou tiskoviny. Spravné navrzené tiskoviny, jejich formaty
a praktické navrzeni bezesporu uleh€uji vSem zaméstnanclm jejich pouZzi-
vani. Tiskoviny navic Casto nezlstavaji jen ve firmé, ale dostavaji se dale
do obéhu. V tomto pfipadé je pak na misté, aby znacka vzdy komunikova-
la stejnym jazykem a lidé pfichazejici s ni do styku vzdy jasné rozpoznali,
Ze se jedna o produkt ze stejné firmy. V tomto pfipadé jsem zvolil nékolik

vSeobecné pouzivanych zakladnich tiskovin.

4.1.5 Vizitka

Muze se zdat, Ze v dnesni dobé jsou vizitky pfezitek. Velka Cast
komunikace probiha digitalné a kontakty na sebe lidé mivaji povétSinou
dfive, nez se sejdou. V obchodnim prostfedi se Clovék ale mize dostat
do situace, kdy je kvalitni vizitka opravdu vitana. Navic ¢asto v kapse své-
ho nositele spliuje ulohu pfipominky, coz se o digitalnim kontaktu nékde
v e-mailu €i telefonu fici neda. Mnou navrzené vizitky spliuji potfebny for-
mat pro vizitkafe nebo penézenky, jsou formatu 55 x 85 mm. Jejich pfedni
strana obsahuje dominantni logo spolu se zakladnimi informacemi o za-
méstnanci firmy. Zadni strana vizitky pIni pouze funkci estetickou a odrazi
firemni identitu, kdy je v Cerném poli doplrikovou barvou, pfipadné i parci-

alnim lakem vyobrazen piktogram z loga.

4.1.6 Hlavickovy papir A4

Vv

Vv

k zakaznikim firmy. Proto také obsahuje veSkeré potiebné informace, kte-
ré by pfipadny zakaznik mohl pozadovat. V hornim levém rohu vSe zastre-

Suje logo firmy a pod jeho textovou ¢asti jsou zarovnany potfebné udaje.
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Zbyly forméat je uréen k naplnéni libovolnym obsahem.

4.1.7 Obalky

Pro pfilezitosti korespondence byly navrzeny dva zakladni forma-
ty obalek, tedy DL, slouzici pro dvakrat pfehnuty format A4. A velikost
obalky C5 urcena pro format A5 nebo pro jedenkrat pfelozeny format A4.
Obé obalky disponuji logem s adresou firmy na bilé pfedni strané, spolu
s pfedem fadkovanym polem pro adresu pfijemce a Cernou zadni stranou
se symbolem z loga uprostfed formatu provedenym doplfikovou barvou

nebo parcialnim lakem.

4.1.8 E-mailovy podpis

Aktualni je také digitalni korespondence, do které spada zapati
e-mailovych zprav. Tento podpis je opatfen podobnymi informacemi jako
vizitka, logicky tedy bez e-mailové adresy. Pfijemnou funkci je odkaz
na sit linkedin.com, kde si dotyény mlize o zaméstnanci zjistit detailngjsi

informace.

4.1.9 Navrh katalogu A5

Pro nastinéni pouziti vizualni identity v praxi jsem zvolil jednoduchy
navrh pfedni strany katalogu a dvé vnitfni strany prezentujici produkt. Ti-
tulni strana vyuziva opét €ernou barvu s grafickym prvkem kosoctverce
a doplnénym sdélenim. Clenéni textu je jako u ostatnich tiskovin zarovna-
no do potfebné mfizky (gridu), kterd umoznuje estetickou praci s textem
v prostoru. ,MFiZka je zakladni designérsky nastroj, ktery se vyuZziva jako
voditko pro umisténi rdznych prvkd v designu.“* Vnitini strany jsou déleny

na textovou a vizualni ¢ast, dvojstrana nastifiuje toto pouZziti v praxi.

* AMBROSE, Gavin a Paul HARRIS. Layout: velky privodce grafickou Upravou.
Brno: Computer Press, 2009. ISBN 978-80-251-2165-8. S. 60
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Na levé strané jsou jasné zobrazené zakladni informace o hfe/produktu
a na pravé strané je samotny produkt vystaveny na grafickém prvku spo-

le€nosti, doplnény o par dalSich ukazek ze hry.

4.1.10 Scorebook

Jednd se o propagacni predmét, kterym mize znaCka davat najevo
svou existenci a zaroven potésit koncového zakaznika. Jedna se o kla-
sicky zapisnik formatu A6, urCeny pro zapisovani hernich vysledk(. Stale
se bavime o hernim prostfedi a jakkoli podpofena kompetitivnost je vitana.
BloCek obsahuje nékolik rizné linkovanych stran pro rizna pouZziti. Sen
kazdého hrace pidiciho se po davnych vysledcich se svym soupefem. Vi-

zualné Bloc¢ek odpovida ostatnim tiskovinam.

4.1.11 Ukazka avodni strany webu

Nedilnou soucasti firemni prezentace je dnes ta webova. Digitalni
sféra mi neni nejblizsi, ale zkusil jsem navrhnout Uvodni stranu prezentac-
nich stranek firmy, kde vyuzivam zakladni principy nastavené komunikace

tak, aby bylo jasné, o jakou firmu se jedna.

4.1.12 Manual znacky

Jednim z mych zakladnich vystupl je komplexni manual znacky.
Tedy v pfipadé firemni identity, kniha vSech knih. Zde je zadefinovano vse
potfebné ke spravnému udrzovani jednotného vizualni stylu tak, aby se ani
spektrum lidi, neuhybalo z cesty a firma tak znovu nezacala trpét na ne-
jednotnost a nefunkénost své vizualni tvafe. Moderni je tyto manualy distri-
buovat digitalné, nejlépe v jedné z informacnich sekci na webu, kde k nim
maji pfistup i lidé nejen z firmy, ktefi by s nékterymi prvky chtéli pracovat.

Stejné tak je dobré na webu poskytnout i své logo v rozli€nych formatech
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pro uziti a pfedejit tak hledanim na internetu s ¢asto dost nevhodnymi vy-
sledky. Manual jsem délal tak, aby odpovidal digitalni podobé, ale zaroven
byl jednodusSe tisknutelny a stale funkéni. Jednim z hlavnich nedostatk(
manuald, které mi ¢asto prochazeji pod rukama, shledavam ¢&islovani ka-
pitol a hledani stran. Strankovani v tisténé verzi se ¢asto neshoduje se
strankovanim digitalnim, pokud tedy vibec néjaké je. Tomu jsem se snazil
predejit tim, Ze Cislovani v digitalni verzi odpovida té tisténé. Tedy tisténa
kapitola X na strané 8 je v PDF opravdu na strané 8. Zd4 se to jako ba-
nalni véc, ale spousta manualt o velkém rozsahu toto nesplriuje a hledani
v nich je v pracovnim procesu dost zdrzujici. Samotny manual ma atypicky
Sirokouhly forméat 250 x 150 mm respektujici tvar loga a zaroven potfe-
by pro digitalni zobrazeni. Jeho ¢erna obalka pUsobi k vnitinim stranam
kontrastné, podobné jako si hraji s kontrasty u ostatnich tiskovin. Manual
obsahuje kompletni rozbor loga, od jeho konstrukce az po povolené a za-
kdazané kombinace s podkladovou plochou, veskeré kapitoly jsou fadné
popsany tak, aby bylo jasné, co dana stranka definuje. Manual je rozdélen

na 5 zakladnich ¢asti.

A. Logo - Kapitola obsahuje popis loga, jeho samotnou konstrukci a barev-
né variace. Obsahuje ale také zakladni definici firemnich barev.

B. Graficky prvek znacky - Kapitola vysvétlujici, jak v ramci znac-
ky pracovat s grafickym prvkem kosoctverce v prezentaci €i jiné grafice.
C. Pismo - Vzhledem k jednoduchosti a Cistoté této vizualni identity byl
velky dlraz kladen na vybér pisma, které do velké miry pfejima estetickou
funkci. V kapitole najdeme zakladni fezy pisem, ale i doplrkové pismo ur-
¢ené pro krajni pfipady pouziti. Jedna se o pismo systémové, vyskytujici
se na kazdém PC, a jeho dostupnost je tedy okamZita.

D. Tiskoviny - Pfesna definice, jak konstruovat zakladni dokumenty firmy.

Vizitky, hlaviCkové papiry nebo obalky.
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E. DalSi uziti vizualu - Ukazky vyuziti nastaveného firemniho vizualu
v praxi. Kapitola obsahujici ukazky loga na autech, deskach, nebo tfeba
tuzkach a trickach pro vitéze karetniho turnaje sponzorovaného spolec-
nosti ADC Blackfire.

4.1.13 Design karetni hry

Jednim z mych cilt a vystupu diplomové prace byl i redesign jedno-
ho z produktu, ktery spoleCnost ADC Blackfire distribuuje, a kterd mé vlast-
né na samotny redesign této spolecnosti pfivedla. Ve svych prvopocat-
cich firma dokonce tuto hru vyrabéla (jesté pod znackou Blackfire games),
protoZze nebyla jeji Ceska lokalizace. Design byl ovSem dost nepfesvédCi-
vy, nedotazeny a se spoustou chyb, v€etné téch gramatickych. Pfesto se
ze hry, diky jeji hratelnosti, stal pomérné vyhledavany artefakt, protoze
po vytopeni firemnich skladd béhem rozsahlych povodni, se hernich ba-
lickd moc nedochovalo. Jedna se o hru Rodinny podnik. Hra za tu dobu
(pfeloZzena do Cestiny byla v roce 1990) po svété proSla riznymi redesigny,
ale presto jsem chtél do této sbirky pfispét i designem vlastnim. Na trhu
je jen hrstka karetnich her, které by se daly oznacit za designové nebo
mozna |épe feCeno jiné nez ilustrované. Hra vétSinou ustupuje funkci
a hlavné to u vétsiny produktl vypada, Ze na jejich vyrobu zkratka ne-
byl velky rozpoc€et. Hru Rodinny podnik jsem pro své ucely pojmenoval
jednoduchym zvuénym nazvem GANG. Samotnd hra pojednava o ob-
dobi prohibice let 20. stoleti, kdy v ulicich Chicaga propuka valka gan-
gl. Kazdy ze Sesti hral vede jeden z nich. Zakladem hry je eliminovat
soupefovy gangstery a zlstat ve hfe jako posledni prezivsi. VSe za po-
moci akénich karet a manipulace s ostatnimi hraci. To je prvek, ktery mé
na hfe nejvice zaujal, hra€i mezi sebou uzaviraji nepsané dohody, ve hie se
objevuje zrada, pratelstvi, spiknuti a spousta jinych aspektl, které si hradi

mohou vytvofit sami bez ohledu na pravidla hry. Interakce mezi hraci
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je obrovska, nikdy nelze jen bézet pfimo do cile. Tuto zabavnou slozku
jsem se pokusil nastinit celym designem karet. Ten nereflektuje dobu,
ze které hra vychazi, ale snazi se spiSe pozitivné naladit a podpofit zabav-

nou slozku hry.

4.1.14 Karty gangt

Samotné karty gangl jsou nové provedeny celé v barvach, kazdy
gang ma svou, a tak se karty stavaji podstatné pfehlednéjsi, nez tomu bylo
u staré verze. Zakladnim vizualnim jazykem celé hry je linie a bod. Linka
pro mé znaci plynulost a dynamiku hry. Kazdy charakter vychazi z realné
historické postavy. Kazdy gangster je tak pfekreslen podle své realné pfed-
lohy z dochovanych dobovych fotografii a cely portrét je vZdy proveden
nepferuSovanou liniii, tedy vzdy jen za¢atkem a koncem. V tomto ohledu
se mi libi pfirovnani linie k Zivotu, ktery za¢ne, béhem svého trvani ¢lovéka
vykresli, a pak zase skonci. Zadni strana karet prosla také svou inovaci.
Dfive obsahovala jen stale opakuijici se logo, ted méa kazdy gangster spe-
cifickou stranu naznacuijici jeho smrt. Protoze karty Zivych gangsteru celou
hru lezi otoCeny licem nahoru, zadni strana muze byt odliSna a hfe to nijak

neskodi.

4.1.15 Akeéni karty

Vedle karet gangstert hraci bali¢ek obsahuje i karty pfimo ovlivriuji-
ci kolobéh hry. Tyto karty ma hra¢ na ruce a dovoluji mu strategicky rozvoj
své postavy. Kazda tato karta ma svou ilustraci znazorrujici ukol na karté.

Vse je taktéz jednim tahem, stejné jako portréty.

4.1.16 Obal hry
Kdyz jsem karetni hru kone¢né sehnal, pfisla mi v igelitovém sacku

s podomacku vytisténym navodem, nemohl jsem tedy realné nakladat
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s existujicim obalem. Krabicku jsem tedy koncipoval tak, aby byla
co nejskladnéjSi a nejefektivnéjsi. Jedna se o dvé do sebe zapadajici ¢as-
ti kvadrového tvaru (viko a dno). Obé ¢&asti jen lehce presahuji velikos-
ti slozenych karet. Do samotné krabi¢ky byl navrzen i navod, ktery ma
po slozeni velikost herni karty. Vznika tak jednoduché baleni, které nema
nic zbyte€ného navic a béhem hry slouzi i jako orienta¢ni a odkladaci plo-

cha pro vyhozené karty (hfbitov), protoZe svou velikosti neprekazi.

4.2 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Veskeré navrhy vznikaly v profesionalnich grafickych programech
spolec¢nosti Adobe. Ve své praci z velké ¢asti pracuji s vektorovou grafi-
kou a na trhu jsem zatim nenarazil na programy, které by svou kvalitou
a rozsahem nastroju a funkci dokazali konkurovat pravé produktiim Adobe.

Pro tiskoviny pouzivdm pfevazné hlazené papiry o maximal-
ni gramazi 300 g/m2, coz je hranice vhodna pro vétSinu tiskaren malo-
nakladového rozsahu. Jedinou vyjimkou se pro mé stala vyroba karet,
ke kterym jsem volil podstatné odolnéjSiho syntetického papiru Polyart Laser
o0 gramazi 368 g/m2. Tedy papiru, ktery je neroztrhnutelny a vodéodolny.
Tento papir je uren pro laserové tiskarny. Krabicka na karty byla vyrobena
z tvrdého kartonu, nasledné polepeného matnou samolepici félii s potis-
kem. Maketa grafického manuélu je v kovové krouzkoveé vazbé s obalkou

o vy8Si gramazi papiru. Prezentaci doplriuji Ctyfi plakaty formatu B1.

4.3 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Hlavni pfinos své prace vidim pfimo ve vybéru tématu. Snem ka-
zdého designéra je prace pro vyznamné klienty a znacky, které jsou vi-

dény pofad a v8ude. Vizualni svét kolem nas je ale tvofen i nenapadnéj-
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Simi a zabavnéjSimi vyzvami. Spousta malych firem ma velky potencial,
a tak je tfeba jim vénovat stejnou pozornost jako tém velkym.

Samotné navrhovani karetni hry vidim, minimalné pro sebe, jako
skvélou zkuSenost. Klasickému hernimu primyslu by se mohlo vénovat
vice kvalitnich designérl. Véfim, Ze by pak vznikaly tituly, které by znovu

mohly dlstojné konkurovat digitalnim hram.

4.4 SILNE STRANKY DILA

Myslim si, Ze se mi podafilo vytvofit kvalitni vizualni zaklady pro spo-
lecnost tohoto typu. Navrh mi pfipada dostate¢né odvazny na to, aby mezi
konkurenci vynikl a upoutal na sebe dostateCnou pozornost, hlavné diky
samotnému propojeni ¢asti loga s cizim produktem. Na podobnou propa-

gaci znacCky skrze produkt jsem v této oblasti nenarazil.

4.5 SLABE STRANKY DiLA

Jako slabé stranky své prace musim urcité oznacit v prvé fadé za-
dani, diky nejasnosti jednotlivych zasad pro vypracovani jsem si mozna
pridélal zbyte€nou praci navic a postupné dosahovani jednotlivych reali-
zaci mi dalo opravdu zabrat. Rad si davam vysoké cile, ale tady to mozna
nebylo tfeba. DalSi slabou stranku vidim ve svém nedostatku v digitalni

sféfe, kterou musim do budoucna zdokonalit. Prezentace webu by mohla

Vv
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6. RESUME

Subject of the thesis is a visual identity of an existing subject and
creation of graphic manual afterwards. The aim is redesign of company
ADC Blackfire, s.r.o. which is engaged in selling and distribution of board
and card games. Part of the work is also redesign of selected card game
called Family Business. Nowadays, when the market is rather specialized
in digital sphere of gaming industry, | see great potential in cultivation of vi-
sual environment of manual games. Every company deserves high-quality
graphic impersonation. | was surprised that one of the biggest distributors
on the Czech market does not have a brand in a condition as it should
have.

The result of my work is a visual identity that reflects the quality
of a selected company and can present itself to customers and partners.
The main output of my work is graphic manual covering all the necessary
branding rules to preserve its consistent presentation. Due to the need
of ADC Blackfire to present products, a unique package of cards has been
designed for this purpose which | presented as a product during my work
with the proposed corporate visuals.

Working on the graphic visual of the brand, as well as the complete
design of its product, was an interesting experience for me. | think | have
managed to create a good visual foundation for the company. The design
is courageous enough to stand out and attract sufficient attention amongst
competitors, and at the same time fulfill all the requirements that a brand
should have. The card game itself has given me the chance to try out ano-
ther branch of graphic design with more emphasis on the function. There
could be more devotion from quality designers towards classic gaming in-
dustry. | believe that more quality games would have been made which

could compete with digital games
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7. SEZNAM PRILOH

—

Soucasné logo.

2 Ukazky jinych znaCek z oblasti prodeje a distribuce her.
3 Navrh nového loga.

4 Vysvétleni symbolu loga.

5 Zakladni tiskoviny.

6 Prezentace produktu za pomoci nového vizualu.

7 Jednoducha ukéazka katalogu produktu.

8 DalSi pouZiti vizualni identity.

9 Ukazka titulni strany webu.

10  Ukazka nékterych stran z grafického manualu.

11 Ukéazka nékterych stran z grafického manualu.

12 Pdvodni vzhled karetni hry Rodinny podnik.

13 Novy vzhled karetni hry.

14 Ukazky karet.

15  Sada ilustraci vytvofenych pro balik akénich karet.
16  Ukazky ilustraci vytvofenych pro sadu karet gangu.
17  Vzhled nového baleni karet.

18 CD
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Priloha ¢. 1
Soucasné logo.

Zdroj: http://www.blackfire.cz
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Priloha €. 2
Ukazky jinych znacek z oboru prodeje a distribuce her.

Zdroj: http://www.google.cz

®

Bonaparte®

www.corfix.cz
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Priloha €. 3
Navrh nového loga.

Vlastni prace

ADC
BLACKFIRE
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Priloha ¢. 4
Vysvétleni symbolu loga.

Vlastni prace




Priloha €. 5
Zakladni tiskoviny.

Vlastni prace

ADC
BLACKFIRE

Shératelsks @ @ cc ého game* nebo
2Kratkou TCG 2 anglického , trading card game) je druh karetni hry, do niz si kazdy z hrééd piinese svij
viastni balicek karet, sestaveny z karet, které si koupil nebo vymeénil s jinymi hraci. Hréé se tak soucasné
stéva sbératelem, jeho? Gkolem je nasbirat co nejlepsi karty a vytvorit si z nich balicek tak, aby spolu

o nejlépe spolupracovaly. Kazdy hréé mi jiny balicek, podie toho, jaky styl hry preferuje, jake karty

Novozimeck 4/495
198,00 Praha 9 - Hostavice
Cesic republica

oy oka oot 3 3 Ay Soupa <hce i poret
o ot T " - o,
s e aisaaliensposont i, e Prin it b i
‘specidlné pro hru (Magic: néjakym i
A e 5! fotae Gl riad P
o mael prtet, oy Pt i il P dal S ko i ezl s,
d Ve s v ek sl ot e b e AL
T — o ‘
a s : anicin nvocs i ki
potiebnych pomiicek - kostka, zetony apod.) a pak v dopliiuiicich balenich (tzv. booster), v nichz jsou
Ganém v fcdem aanempaca (okimon- 10, Mgl e
2ooven o e pade o i
. 1o wttinood by et it neimén
od vzacnych. Hréi éni &i prodavaji é y, které jsou tim
g ‘ lpiv . Ko s
b < @ é her prodavé

v angléting, nékters byly prelozeny do Cestiny.

Prvni karetni hra tohoto typu byla The Base Ball Card Game z roku 1905, V moderni dobé je prvni

2 dosud komeréné neispésnéjsi hrou tohoto typu Magic: The Gathering, kterd vanikia v roce 1993

VUSA. Jeji ispéch o 23005 2 nich
Gspéchu MTG, kery prodeii ve vétsin zemi svéta a poadaji sev né

éta a pr ie, é vysokymi ¢
je Richard Garfield, jeho vydavatelem firma Wizards of the Coast, kterd je sougssti konsorcia Hasbro,
Tato firma ma sratelské karetni 4 cislemn 56

Dalsimi v Cesku rozsifenymi sbératelskymi karetnimi hrami jsou Lord of the Rings, Harry Potter, Star
i i ych dé), V-System, Pokémon, The Spoils,
Wastelands, Warhamimer 40,000, War Cry, Yu-Gi-Oh!, A Game of Thrones, Discwars (v této hie
e & kotoutky rzné ajiné.

MARTIN POLAK
jednatel

ADC
BLACKFIRE

Michal Ekrt

Hobby Stores Representative
(+420) 281930 096
michale@blackfie.cz
wwwblackfire.cz

ADC
BLACKFIRE

Novozimecks 4
198 00 Praha 9 - Hostavice
Ceski republika

ADC Blackfire Entertainment, s.o.
/495
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Priloha ¢&. 6

Prezentace produktu za pomoci nového vizualu.

Vlastni prace

GANG
karetni
hra

ADC
$ BLACKFIRE

GANG 226 b
2-6 hraca

délka 35-45 min

k tni
Béhem Prohibicni éry bojuji mafianské gangy

h 0 prévo na prodej alkoholu. Pravé zaéina Valka
ra gangu a kazdy z hracd je viidcem jednoho
z nich, fidi svUj rodinny podnik a snazi se znicit
viechny ostatni gangy. Najima si profesionaini

zabijaky a uzavira s nimi smlouvy o vrazdé
nepohodinych gangster(i

ADC
$ BLACKFIRE www.blackfire.cz
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Priloha €. 7
Jednoducha ukazka katalogu produkta.

Vlastni prace

ADC
& BLACKFIRE

B2B katalog
deskovych a ki
pro rok 2017

aretnich her

GANG

Karetni hra

Cil hry:

Béhem Prohibini éry bojuii
mafidnské gangy o prévo na prodej
alkoholu. Pravé zadina Valka gangl
3 kaidy z hrécd je vitdcem jednoho
2 nich, fidi sviij rodinny podnik

a sna se znicit véechny ostatni

Priprava a prabéh hry:

a zacatku hry si kazdy z hrécd vybere jednu
rodinu a véechny gangstery k ni nélezici. Zbylé
Karty gangsterd jsou odstranény. Poté se podle.
nékresu v pravidlech piipravi hraci plocha
umisténim karet ,Hibitov* + ,Otot se ke zdi*
na hraci ploge

gangy. Najima si profesionaini W Hré, ktery rozdaval, zahdii hru, kterd nasledné
ky a uzavird s nimi smlouvy pokracuje ve sméru hodinovych ruiéek

o vrazdé nepohodingch gangsterd. to tak, Ze hréé vdy jednu kartu dobere

Cilem hry je byt tim posiednim jednu budto zahraje nebo zahodi. Jedinou

3éfem gangu, kterému ve hie
zistane néjaky gangster

vyjimkou jsou karty Odvetné, které se daii hrat
i mimo hracty tah.

Na ruce musi mit kazdy hré prévé 5 karet.
Postupné se hraci sna2i umistit soupefovi

¥ na co nejblizsf pozici ke karté ,Otod

se ke zdi* a ndsledné je behem vélky gangd

odtud obratem odeslat pod dm na , Hibitov®

propuks budto nésledkem zahrani
jch karet nebo vyraznou

sterii na, cemé listiné - karté.

Otot se e zai
Pocet hracii: 2-6 & Béhem vilky gangtje na zacatku koZdého tahu Ukizky hemich karet:
Doporuéeny vék: od 8 let hrace na hibitov odeslan vzdy gangster,
Herni doba: 35— 45 minut Ktery e nejeyse postaven na cerné listing

Hemni svét: soucasnost

(Nejblize karté , Otoé se ke zdi*).

i A B Projednotiivé hrée hra koni v okamiku,
!:iernj kategorie: vkavet”' hra kdy jsou viichni jeho gangstefi pochovani
Cestina: v baleni hry 2 hibitovd

Autor: David B. Bromley B Hra samotnd konéi v okamiiku, kdy prezivali

Rok vydani: 1982

gangsteii pouze jedné barvy/rodiny. Hré¢,
Ktery tuto rodinu oviav, vyhrava hru.
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Priloha ¢. 8
DalSi pouZiti vizualni identity.

Vlastni prace

V),

g ARG CKFIRE

——
ADC
BLACKFIRE

< R Shckrre )
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Priloha ¢. 9

Ukézka titulni strany webu.

Vlastni prace

ADC
BLACKFIRE

GANG

Nova karetni hra
primo z dilny
ADC BLACKFIRE.

HRY

Zékladni soucasti a podstatou
spolecenskych akci po celém svété jsou
deskové hry, které zajisti proziti
skvélého vecera. Spolecnost ADC
Blackfire s velkym potésenim miize
nabidnout Sirokou Skalu kvalitnich her
od renomovanych vyvojaid z celého
svéta, vetné her od Fantasy Flight
Games, Asmodée, Schmidt, Munchkin,
Goliath a dalsich.

Zjistit vice >

HRY HRACKY

HRACKY

Spolecnost ADC Blackfire vi, ze hracky
jsou nedilnou soucasti zivota kazdého
ditéte! Jsme opravdu hrdi na to,

ze mizeme nabidnout nejnovéjsi
trendy, které pinaseji vyrobky znacek
Winx, Disney Princezny, Disney Vily, Star
Wars, Pokémon, Mimoni, Galt apod.

U nas najdete i dalsi souvisejici
produkty, jako jsou kostymy Rubies,
plySové hracky a stany znacky Ninja.

Zjistit vice >

KATALOG 2017

SKOLY

Spolecnost ADC Blackfire nabizi Siroké
spektrum jedineénych produkt

pro skoly a skolky, jako jsou ucebnice
aknihy, vytvamé potieby, papirenské
zboi, potieby pro laborator, hudebni
néstroje, nbytek a mnoho dalsiho
Pokud existuje néco, co v tuto chvili
nemame v nabidce, moc radi to

pro vés zajistime.

tit vice >

Za témér 20 let své existence spole¢nost ADC Blackfire Entertainment
uvedla na Cesky trh Sirokou $kalu vysoce kvalitnich hracek, rodinnych,
strategickych, dobrodruznych a vzdélavacich her od renomovanych vyrobca.
Diky unikatnimu vybéru vyjimeénych a médnich hracek a her se ADC

Blackfire podafilo stat se jednim z nejspolehlivéjsich dodavateld kvalitni
abavy pro rodiny s détmi.

ADC Blackfire Entertainment, s.r.o.

Novozimecka 4/495
198 00 Praha 9 - Hostavice
Ceska republika
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Priloha ¢. 10

Ukazky nékterych stran z grafického manualu.

Vlastni prace

A/o4

[x

x]
x

ADC x ||
BLACKFIRE

[

MINIMALNi OCHRANNA ZONA

X = $ifka pismene F

Ochranné zéna stanovuje minimalni
vzdélenost v jaké se logo miize nachazet

od dalsich prvki &i grafiky tak, aby nebyla
narusena jeho jasna ditelnost. Ochranné zéna
zéroven definuje vzdalenosti napiiklad

k okrajim dokumentu nebo jinym elementtim.

Dodrzovani téchto vzdalenosti je nutné
dodrzovat, aby logo spravné a vidy fungovalo
avyniklo. V tomto piipadé je vzdalenost
definovéna ifkou pismena F.

B/02

PRIKLAD POUZITi GRAFICKEHO PRVKU

Ukézka poutiti grafického prvku spolu
s produktem. Prvek vytvaii iluzi prostoru
a produkt je umistén do jeho osy.

23
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Priloha €. 11
Ukazky nékterych stran z grafického manualu.

Vlastni prace

Texta Regular / Italic
Texta Medium / Italic

Texta Heavy / Italic

Texta Black / Italic

c/o1 ZAKLADNi PiSMA TEXTA Vzhledem k jednoduchosti a Cistoté vizudlni identity ADC BLACKFIRE,

byl velky diiraz kladen na vybér pisma, které do velké miry piejima
estetickou funkei. Pro tyto potieby byl vybrn font Texta od pismolijny
Latinotype. Jednd se o velice ¢isty geometricky font adekvatné
doplAujici znacku. Pismo disponuje vétsinu diakritickych znamének,

a proto je vhodné i pro sazbu zahraniénich textdi pouzivajicich latinku
Na kazdy z osmi vybranych Fezéi fontu se vztahuie licence

K pouziti jednotlivych pisem je tieba nainstalovat zakoupené pismové
soubory (linotype.com).

26

9mm

o ADC
BLACKFIRE

27 mm Michal Ekrt
Hobby Stores Representative
(+420) 281 930 096

michal.e@blackfire.cz
blackfire.c:

55 mm

44 mm

85mm

D/02 VIZITKA 55 x 85 mm Vizitky splfuji potfebny format pro vizitkdie
nebo penézenky, jsou formétu 55 x 85 mm.
Jejich predni strana obsahuje dominantni logo
spolu se zakladnimi informacemi
o zaméstnanci firmy. Zadni strana vizitky pini
pouze funkei estetickou a odrazi firemni
identitu, kdy je v éerném poli doplikovou
barvou, piipadné i parcilnim lakem vyobrazen
piktogram z loga.

4
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Priloha ¢. 12

Puvodni vzhled karetni hry Rodinny podnik.

Zdroj fotografie: http://www.zatrolene-hry.cz

FIALOVY | CADCONEHO
CANCG 1 CANG

: 1Az 11
A8 AVISOA

MORANDY
CANE

Geogre .Bugs™ Moran

Poloz dva gangstery
jednoho protivnika na
Cemou listinu.

RODINNY
VLIV

Blokuje Smiouvy.

35

|
A

. MOC CANGU

Blokuje Smiouvy.
Protivnik musi dat na
Gernou listinu svého

gangstera. .
’ ZADNA MOC CANCL

Normaini smiouva. Poloz
gangstera na Cernou
listinu.




Priloha €. 13
Novy vzhled karetni hry.

Vlastni fotografie
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Priloha ¢. 14
Ukazky karet.

Vlastni prace

Martin Goldstein
Bugsy

Odpocive|

v pokoji

Goag

<
c
=
Q.
o
S
=
2

Predni strana Zadni strana

Masakr na den
sv. Valentyna

1424s6ueb luydIsA

‘lu2Aeadod nos| aulysi| 2uia) eu
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Priloha ¢. 15
Sada ilustraci vytvofenych pro balik akCnich karet.

Vlastni prace



Priloha ¢. 16

Ukazky ilustraci vytvofenych pro sadu karet gangu.

]
w2
&
Bok

Goag

Vlastni prace
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Priloha ¢. 17
Vzhled nového baleni karet.

Vlastni fotografie

ClL HRy “’n
Béhermn Prohibiéni bty bojuji mafidnskémey
8908y 0 privo ng Prodej alkoholy, py,
Vilka 8angl a kaidy

Ve hte 2(istane

8+

Karetni hra
o gangsterské lsti.

e 2-6 hréaéi

©
N
o
-
o
0
0]
(o]
[
(o)
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