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JA V KONTEXTU GRAFICKEHO DESIGNU

Graficky design je vytvarné odvétvi, kterym se my, grafi¢ti designéfi, snazime do-
cilit co nejsrozumitelnéjdiho a pokud mozno esteticky silného a nezaménitelného zpi-
sobu podavani informaci. A to ve vSech disciplinach, které pod pojem graficky design
spadaji. At uz jde o loga, logotypy, plakaty, letdky, orientacni systémy, web design, firem-
ni identity, filmové titulky, uziti typografie, layout knih a ¢asopisti atd.

Ja se s grafickym designem setkal poprvé, kdyz jsem se stal studentem na stfedni
umélecké skole grafické. Tam jsem se i o graficky design poprvé pokousel. A na mych
prvnich, stredoskolskych, graficky designerskych pracich, tvofenych s radosti z efektt a
snahy jich co nejvice uplatnit, jsem z dne$niho pohledu dosahoval pouze chaotickych,
efekty preplnénych vysledki.

Od té doby se mij esteticky i koncep¢ni pristup k disciplinam grafického designu
zménil. Lamat se to zacalo v momenté, kdy se mi staly grafické programy ndstrojem a s
postupnym poznavanim a lep$im chdpanim grafického designu, jako svébytného umeé-
leckého odvétvi, v némz se neztraci, ba naopak se v ném mohou snoubit a prospivat mu
discipliny klasictéjsi, jako naptiklad pro mé osobné dulezita kresba.

Tim zaroven nardzim na soucasny stav véci, kdy si grafickym designérem fika
kdekdo a za profesionalni grafické prace se vydava kdeco, aniz by jejich autofi obor stu-
dovali, nebo se o néj alespon hloubéji zajimali. A z vétsi ¢asti pravé takovym ,,designem®
obklopené spole¢nosti, tedy i vét§iné mensich zadavateld zakazek, se esteticka gramot-
nost nezvysuje, nybrz se nikam neposouvé a stagnuje. Cehoz opakem jsou velké firmy
a zavedené znacky, které dobry design prevazné poznaji, dobré designéry vyhledavaji a
jsou i schopny jejich praci ocenit.

Osobné se snazim kvalitativni latku svych praci prekonavat a posouvat stale dal a zkouset
porad nové véci.
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TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Prakticky jde o to, ze se ve hrach graficky design nikdy pfili§ neuplatiioval. Vétsi-
nou se herni vyvojar snazi vméstnat veskeré informace pokud mozno do jedné obrazov-
ky, aniz by se namahal takové mnozstvi informaci logictéji ¢lenit, coz vede esteticky, ale
i prakticky ke Spatné citelnosti.

A pravé proto se tématem moji bakalarské prace stal redesign herniho interface
pocitacové hry z roku 2007, Zaklinace.

Hernim zanrem se jedna o RPG (role playing game), kde hra¢ prebira kontrolu
nad fiktivni postavou (role-playing — hrani roli), za kterou ve hfe jedna. V jadru jde o
formu interaktivni zabavy zalozené na vypravnosti pribéhu, ktery lze ovlivnit a na kte-
rém lze mit svym chovanim v interaktivnim svété hry podil. Pfibéh distojné navazuje
na knizni sagu Andrzeje Sapkowského a to jak svou dospélosti, tak i mnoha elementy
odkazujicimi na soucasné spolecenské problémy.

A protoze mi kvalita obsahu hry a i na dne$ni dobu jeji péknd graficka vizualni
stranka nepripada adekvatni ke zpusobu zpracovani herniho interface a potazmo i v
ptibéhovych pasazich pouzitych velmi obycejnych tzv. koncept artii, rozhodl jsem se oba
zminéné prvky hry zménit a vylepsit jejich roli ve hre.

Co se tyce herniho interface, tak ve vét$iné jeho prvki se s nimi zaroven zobrazu-
jeiinventaf, ktery v nich ovSem nijak nefiguruje a nema logickou funkci, tudiz od samot-
nych prvki odvadi pozornost a zhorsuje jejich ¢itelnost. To se v ramci mého priichodu
hrou projevilo tak, ze napriklad herniho prvku nastaveni medailonu, jsem si v§iml tepr-
ve v posledni pribéhové kapitole celé hry.

CIL PRACE

V podstaté bylo cilem zachovat veskeré principy ovlddani hry a jeji prvky, ale
misto ptivodniho chaotického expresivné pojatého a elementy herntho interface doslova
prebijejiciho designu, zjednodusit tak, aby se v ném konkrétni prvky neztracely. Do kru-
hi koncipované rozlozeni, vyuzivajici z pravidla jen polovinu obrazovky a nechavajici
druhou polovinu nevyuzitou, nahradit logictéjsim, vertikdlnim a horizontdlnim clené-
nim s vyuzitim obrazovky celé a rychlou orientaci podpofit jasné citelnymi piktogramy.

V hlavnim menu a potazmo i v celé hte, jsem chtél odstranit nekonkrétné kom-

plikované, expresivni pozadi a novym zpracovanim naopak vice navodit atmosféru her-
niho svéta.
U herniho interface v momenté ovladani postavy a v soubojich, mi $lo pfedevsim o zjed-
noduseni ptivodniho rozlozeni a designu tak, aby méné zakryvalo samotnou hru tako-
vym zpusobem, aby hra¢ presto védél, kde v pripadé potreby ptivodné zobrazené prvky
najde a aby se k nim dostal stejné jako v ptivodni hfe maximalné po dvou kliknutich.

Ilustracim ze vzpominkovych sekvenci, v originalni hfe kreslenym stejnym zpu-
sobem, jako obecné vsechny koncept arty, slouzici pfi vyrobé her, filmi atd. prevazné
jako situacni skici, nebo skici lokaci, a ob¢as s podivné doretusovanymi obliceji pfimo ze
hry, jsem chtél pojmout origindlnéj$im, vice kresebnym zptisobem.
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PRIPRAVA PROJEKTU

Cela priprava se odehravala mezi mnou, hrou, kalendarem, papirem a tuzkou.
Hlavni bylo si celou praci alesponl ramcové rozvrhnout a stanovit si pracovni milniky a
zaroven pocitat s néjakou ¢asovou rezervou, pro korekce.

Pfi sepsani rozsahu a obsahu jsem jiz zacal premyslet nad zpiisobem zavére¢né
prezentace, protoze bylo jasné, Ze do hry se moje prace ve funkéni, respektive hratelné
podobé, at uz jako instalovatelny mod, nebo patch nedostane. Nejsem programator a ne-
mam k tomu potfebné znalosti. CoZ znamenalo, Ze redesign nepijde prezentovat pfimo
ve hie a bude muset byt proveden jinak.

Zaroven jsem jiz mél vybranych nékolik ilustraci ze vzpominkovych momentt
hry, které jsem se chystal predélat. Nebylo casové realné prekreslit je vSechny, protoze
hra jich obsahuje padesat, tak jsem vybral alespon osm takovych, které zobrazovaly co
nejsirsi spektrum situaci.

TECHNOLOGICKA CAST

U ziskavani materialt pfimo ze hry bylo dtilezité vyexportovat je v co nejkvalit-
néj$im formatu a predevsim bez veskerych prvki pivodniho herniho interface a to tak,
abych na né mohl aplikovat mou variantu grafického reseni a to celé pozdéji adekvatné
prezentovat.

To znamenalo pfimo ze hry uklddat tzv. screenshoty (uloZeni herni obrazovky v
nékterém z obrazovych formati), ¢ehoz jsem dosahl pomoci programu FRAPS, k tomu
ur¢enému a volné stazitelnému.

Ptvodni prvky a elementy herniho interface jsem omezil modifikovanim hry sa-
motné a to takovym zptsobem, Ze jsem pomoci programii modderské komunity hry
vyexportoval soubory ptivodnich interface prvka ve formatech .DDS. Ty jsem nasledné
upravil tak, Ze neobsahovali nic jiného nez alfa kanal barevného spektra, takze byly pri-
hledné. S takto upravenymi a do prislusnych adresaiti prekopirovanymi soubory jsem
spustil hru, ve které jiz pivodni prvky nebyly vidét. To mi pozdéji zjednodusilo retuso-
vani, i kdyz retusovat bylo stale co, protoz timto zptisobem neslo odstranit prvky vsech-
ny.

Stejnym zpusobem se mi podafilo ze hry vyexportovat i originaly ilustraci ze
vzpominkovych sekvenci.



6.1
Hlavni menu

6.2
Nacdist
uloZenou hru

6.3
Loading screen

PROCES TVORBY

Samotny proces tvorby by se dal rozdélit podle prepracovavanych prvki. A to na hlavni
menu hry, nahravani herniho obsahu (tzv. loading screen), ovladaci prvky samotné hry,
souboje, dialogy s postavami, inventar (obsahujici veskeré predméty, které jsou béhem
hrani k dispozici), vlastnosti postavy (kde hra¢ investuje ve hfe ziskané zkusenosti do ta-
lentovych stromt1), mapa, denik (obsahujici ziskané informace o svété ve kterém hraje),
meditovani, alchymie, poker, obchodovani a ilustrace pouzité ve vzpominkovych sek-
vencich.

6.1 HLAVNI MENU

Cilem predélavani hlavniho menu, bylo lépe navodit atmosféru hry a zjednoduse-
nim stylu podavani informaci je zpfehlednit. A protoze hlavnim hrdinou hry je zaklinac,
zivici se lovenim monster, nevahal jsem uzit tomu odpovidajici estetiky. Do mlhy zahale-
nou krajinu, ktera byla v ptivodni verzi tak potlacena barevnymi a velice vyraznymi prv-
ky samotnym menu, jsem ji odkryl pro jeji ambientni kvality a silné navozeni atmosféry.
Logotypu Zaklinace sekunduje krvava skvrna s cilem vizualné podpofit fakt, ze béhem
pfibéhu dojte i na prolivani krve. Decentnimi pouze typografickymi polozkami menu
jsem celou kompozici dokoncil. Takovym zptsobem jsou vytvoreny i navazujici herni
nastaveni a prvky menu s vyjimkou nacitani dfive ulozené hry, kde se v pozadi zobrazi
nahled odpovidajici oznacenému uloZeni.

Hra je obsahla a pfi prechazeni mezi lokacemi, nebo pfi nacitani ulozené hry
se zobrazuji tzv. loading screeny. Na nich se v originale objevovaly skicovité vytvorené
koncept arty. Tomu jsem ve vlastni verzi vytvoril alternativni feseni v podobé nékolika,
hernim kapitoldm odpovidajicim loading screentim, s vyobrazenim lokality, v nichz se
dané kapitoly odehravaji.



6.4
Cést vytvorenych
symbolt

6.5
Z4akladni

rozcestnikové menu

6.6
Rozsirené
rozcestnikové menu
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6.2 USER INTERFACE

Podle rozvrhu prace jsem se pustil nejdfive do herniho interface. Zacal jsem s
kreslenim orienta¢nich ikon, jejich postupnym stylizovanim, aby pusobily jednotné a
fungovaly vedle sebe, aniz by néktera z nich vyvolavala dojem, Ze mezi ostatni nepatfi.
Ikony a symboly jsou pouzity v ramci celého interface.

Od pocatku jsem pocital s tmavym pozadim a na ném pouzitymi svétlymi ikona-
mi i typografii, tudiz jsem je tak i od zacatku kreslil. Bylo diilezité si tento princip urcit
jiz na zacatku, protoze opacnym zpusobem by ikony pozdéji nefungovali. I kdyz jsem,
v ramci zkouseni barevnych variant, mél i varianty svétlych pozadi s tmavymi ikonami,
atmosférou byli prili§ vzdalené temnému vizudlu hry a plisobily rusivé a nepatficné.
Estetika symbol@ pro herni prvek znameni, coz je element ve hfe vyuzivany béhem sou-
bojt, vychazi z alchymistickych znak osmndctého stoleti a to predevs$im ze symbola
zékladnich pfirodnich elementt jako je zemé, voda, ohen a vzduch. Jde o geometrické
modifikace trojuhelniku.

Dal$imi, do geometrickych tvarti dovedenym ikonami, se staly ikony dvou roz-
cestnikovych menu, z nichz prvni obsahuje hracovi moznosti pfi samotném hrani a to
denik, inventar a vlastnosti postavy. Naproti tomu druhé rozcestnikové menu, které je o
dvé polozky obsahlejsi, o meditaci a alchymii, mize hra¢ pouzit pouze na urcitych mis-
tech hry a to u ohnist v exteriérech a u krbt v interiérech.

A k jednoduchym geometrickym tvarim jsem dospél jesté v ramci tf{ symbola
pro bojové situace. Jde o tfi typy bojového stylu mecem, coz je jedna z hlavnich mechanik
soubojové casti hry. Jde o rychly, silny a skupinovy styl boje. V ramci udrzeni jednotnosti
na stejné obrazovce a ve stejny moment zobrazenych symbold, kde v tomhle pripadé jde
o znameni a bojové styly, dovedl jsem i symboly bojovych styld k trojuhelnikové estetice.

Ikony denikovych kapitol, ¢lenéni inventare, denni doby v meditaci a symbola
uzitych pfi dialozich jsem nedovadél az do elementarnich tvard, jelikoz jde o konkrét-
néjéi a vizualné sobé blizsi prvky. Prevazna c¢ast dialogovych symbolti jsou ruce zobra-
zujici urcitou ¢innost interagovanim s, pro danou ¢innost typickym predmétem. Takze
symbol kovarstvi je ruka tfimajici kladivo, v symbolu ukazovani pecetniho prstenu je
ruka s prstenem atp.

Béhem dovadéni nékterych ikon az k jejich geometrické formé, ignorujice pri
tom kruh a vzhledem k silné inspiraci anglosaskymi runami, jsem postupné dospél k
jednoduchému tvaru, zaroven jednoticimu a esteticky spojujicimu vétsinu kompozic-
nich feseni a ve finale provazejicim celé herni interface. Tim tvarem je kosoctverec.

S hotovymi ikonami jsem se presunul k jednotlivym prvkiim samotného herniho inter-
face. A zacal jsem témi prvky, které ikony a symboly nejhojnéji uzivaji.

Kurzory a jejich barevnost jsem vytvarel, tak aby fungovali a byli dobfe citelné ve
vSech situacich, ve kterych jsou ve hie vyuzivany.



6.7
UI bezpecné
lokace

6.8
Soubojové
herni Ul

6.9
Soubojové
rozhrani

Pfevaznou vétsinu herniho ¢asu tvofi ovladani postavy, objevovani svéta a souboje s ne-
prateli. To vSe je doprovazené jednim hernim interface s ovladacimi prvky k tomu po-
tfebnymi. S hotovymi ikonami, se ze hry vyexportovanymi obrazky vyuzivanych pred-
méti, jako jsou napriklad elixiry a petardy a s kosoc¢tvercem jako vychodiskem ¢lenéni
jednotlivych elementt jsem se pustil do feseni kompozice a vizualniho zapracovani do
hry. Oproti ptivodnimu designu, ktery prakticky ramoval herni obrazovku, ¢imz zmen-
$oval hractv pohled na svét a zaroven zobrazoval i v dany okamzik nepouzivané funkce
hry, jsem se pustil jinou cestou a to co nejjednodussim zptsobem zobrazit pouze mo-
mentalné pouzivané a o situaci hrace informujici prvky s co nejméné hractav vyhled
clonicim interface.

Tam spada, jak zobrazeni Zivoti, energie, hladiny toxicity, tak i symbol, budto
informujici o bezpecné lokaci, anebo v pripadé souboje o typu mece, ktery postava mo-
mentalné pouziva (ve hte jsou k dispozici dva mece a kazdy je vhodnéjsi na jiny typ ne-
pratel) a v tom pripadé je zobrazena i ikona informujici o pravé aktivnim bojovém stylu.
To spole¢né s medailonem, ktery je dilezitym hernim prvkem a v pfipadé nebezpedi se
chvéje, tvofi v kosoctvercové kompozici levou horni ¢ast obrazovky.

V podobném rozlozeni se v levém dolnim rohu obrazovky snoubi obsah kapes,
jejichz pocet se odviji od typu vystroje, kterou hra¢ momentalné pouziva a to v poctu od
jedné do tfi. V nich ulozené pfedméty ma moznost pii hrani rychle pouzit aniz by ote-
viral inventar a v ném je slozité hledal. Kapsy jsou doplnény jednou ikonou, v konkrétni
moment pouzivaného znamenim.

Kosoctvere¢ny prvek vpravo nahore je tvofen orientacni mapou doplnén ikonou
denni doby.

Utinky rtaznych podptrnych elixirt, nebo piipadné jinych hernich doc¢asnych
ovlivnéni hracovy postavy se odpocitavaji ve sttedu obrazovky.

Bojové situace jsou ve hie dynamické a vyzaduji od hrac¢e kombinovani riiznych
bojovych postupti. Pivodni hra je zobrazovala vSechny na jedné obrazovce a k jejich
prepindni se dospélo po dvou kliknutich, z nichz jedno pozastavovalo hru. Princip dvou
kliknuti jsem nechtél prekrocit a podarilo se mi ho zachovat a nezpomalit tim plynulost
soubojti. Pfi pozastaveni hry se objevi bojové moznosti, kde je mozné po jediném klik-
nuti zménit jak pravé pouzivany mec, nebo znameni tak i bojovy styl.
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6.10
Dialog

6.11
Inventar

6.12
Obchod

V dialogovych situacich jsem se zbavil ptivodni listy kryjici obraz a pro plynulejsi, filmo-
vému zplisobu podani dialogt blizsi zazitek jsem je predélal. Vysledkem je isty obraz
doplnény typografii, v nékterych dialozich s uplatiiovanymi, pro dialogy vytvofenymi
symboly.

Inventar obsahujici predméty, kterymi hrac¢ disponuje, béhem hry je sbira a rtiz-
nym zpuisobem s nimi naklada, jsem rozdélil na dvé poloviny. Leva strana je seznamem
veskerych predmétd, s moznosti ¢lenéni dle jejich typu do kategorii podle pfislusnych
symbolt doplnénych popisem. Pravou stranu tvofi vyzbroj a vystroj, v horni ¢asti do-
plnéna kapsami, do nichz lze pfemistit pfedméty, ke kterym je pak rychly pfistup na-
priklad béhem souboje bez nutnosti otevirat inventai samotny. Dominantou a zaroven
délicim prvkem obrazovky je ve stfedu zobrazena hracova postava.

Podobnym zptisobem jsou vytvofeny obrazovky pro darovani a obchodovani,
protoZe s inventafem pfimo interaguji.

13



6.13
Vlastnosti

postavy

6.14
Denik

6.15
Meditace

Vlastnosti je obrazovka zabyvajici se hra¢ovym postupnym zlepSovanim, a investovanim
za to obdrzenych zkusenostnich bodii a to do nékolika talentovych stromi. Ty jsem,
na rozdil od pivodni, malym pismem a do jedné obrazovky vmeéstnanym rozlozenim,
roztfidil do ¢tyf skupin (vlastnosti, ocelovy mec, sttibrny mec¢ a znameni), vyhovujicich
kosoctvercové koncepci. To se, v kombinaci s pro kazdou skupinu typickou ikonou, stalo
hlavnim orienta¢nim menu v ramci talent komponovanych do kosoctverecného prvku
vlevo. Jemu zrcadlové prevraceny protéjsek obsahuje status hracovy trovné a v misté
pod nim se, v pfipadé najeti kurzorem na konkrétni talent, zobrazi jeho nazev, informa-
ce a jaky ze tfi talentovych bodii (bronzovy, stfibrny, nebo zlaty) je potieba investovat
k jeho ziskani. Samotné, dominantu obrazovky tvorici talentové stromy se vétvi do linii
rovnobéznych se stranami kosoctverct a je mozné mezi nimi postrannimi Sipkami ply-
nule prepinat.

Denik ve hte funguje jako misto, vnémz jsou zaznamenany postavy, lokace, infor-
mace o monstrech, recepty, nakresy ingredience a ostatni informace se kterymi se hrac
postupné setkava, nebo se o nich do¢ita v knihach. Zaroven je to misto, kam se zazna-
menava postup pfi plnéni ukold, o jejichz stavu na prvni pohled informuji piktogramy
(pro splnéné, aktualizované, nedokoncené a pravé plnéné ukoly). Denik jsem pro velké
mnozstvi obsahu rozclenil nejprve do kapitolnich kategorii v horizontalnim, ikonovém
menu a pak v ramci kazdé kapitoly podle zapiskii v rolovatelném vertikdlnim sloupci
nalevo. Veskeré mozné zapisy jsem doplnil o obrazové materialy, které jsem pfimo ze hry
v ramci pfipravy vyexportoval a upravil je podle moji predstavy aplikace v deniku.

Prvkiim meditace (ve hfe zaroven slouzici jako moznost posouvani se v ¢ase) a
nastaveni medailonu, které se ptivodnim rozhrani docela ztracelo mezi prvky ostatni-
mi, jsem ve své verzi vénoval obrazovku celou. Medita¢ni ¢ast, jsem kromé ¢tyf ikonek
hlavnich ¢asti dne (svitani, poledne, soumrak a ptlnoc) doplnil o ilustraci mési¢niho
ciferniku. Dva symboly naladéni medailonu odpovidaji dvéma moznostem jeho nasta-
veni. Budto reaguje na tzv. mista moci, ¢emuz odpovida symbol hvézdy, anebo reaguje
na monstra, paklize jsou nékde v okoli a tomu patfi symbol s vyobrazenim monstra.

15



6.16
Mapa

6.17
Alchymie

6.18
Poker

Obrazovku alchymie jsem opticky koncipoval nejvyraznéjsim jeho prvkem na
stied, totiz samotnym rozhranim michani lektvara. Kazdy hracem nabyty recept tvori
levou ¢ast obrazu a jeho pravym protéjskem je list, dale ¢lenény podle Sesti moznych
druht ingredienci a téZ prvkem sedmym k vyrobé lektvarti potfebnym a to alkoholem.
Kazdé z ingredienci jsem vytvoril symbol, ktery je v samotném kompila¢nim rozhrani
zobrazen nejblize stfedu, podle toho, o vyrobu jakého lektvaru jde. Obrazky ingredienci
jsem zachoval z ptivodni hry s men$imi tpravami.

Vsechny vyse zminéné elementy herniho interface obsahuji pozadi, které oviem
neni vzdy stejné, ba naopak, podle obsahu se dynamicky méni.

Mapa byla v ptivodnim designu jen mald na tfetiné obrazovky zobrazena tabulka.
To jsem zménil a obrazovku jsem vyuzil celou, zaroven jsem nové nakreslil, byt stylizo-
vanou, presto velmi detailni mapu lokace, doplnénou o presnéji definované piktogramy
riznych typt mist, coz originalu chybélo, respektive tyto body vypadaly v§echny stejné.
Naopak nejvzdalenéjsi pohled na mapu jsem pro jeji kvality zachoval ptivodni.

Posledni ¢asti herniho interface je kostkovy poker. V mytologii Sapkowského své-
ta jde o hru vynalezenou trpasliky. A jejich pismem jsou trpasli¢i runy a pravé ty se mi
staly inspiraci pro vytvoreni pokerového interface. V kombinaci s kosoctvercem jsem
ve findle dospél ke dvéma obrazcim schopnym pojmout potiebny text a veskeré prvky
kostkového pokeru.
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6.19 - 6.26
Vzpominkové
ilustrace

6.3 ILUSTRACE

Po rozsahlém skicovani a zkou§enim rtiznych typt kresby jsem sviij kresebny styl,
ve kterém hraje velkou roli perspektiva a jeji uplatnovani, spojil s inspira¢nim vlivem
kreseb Mika Mignoly.

Kompozi¢ni skici jsem mél z pripravy projektu hotové pro vsech padesat ve hre
obsazenych ilustraci. Z nich jsem musel, pro ¢asovou naroc¢nost vyroby, vybrat jen urci-
tou cast a to, co obsahové nejpestre;jsi.

Postup prace byl od pocatecnich skic, pres jejich blizsi definovani az po kresbu
nacisto, klasicky tuzkou na papir. Takto hotové kresby jsem nasledné oskenoval a digi-
talné upravil prevazné ve Photoshopu. Kazda z ilustraci obsahuje nékolik planti obrazu,
z nich kazdy byl vytvofen takovymto zptisobem. Po zdigitalizovani kreseb ndsledovalo
rozdéleni na plany u kazdého vzpominkového obrazu zvlast.

Takto pfipravené ilustrace jsem postprodukéné koloroval a atmosféru v nich jsem
vytvoril predevsim svételnymi efekty a podporenim hloubky obrazu diky nakreslenym
plantim ve vrstvach.
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7

RESUME

The present bachelor’s thesis deals with a game user interface redesign. Among
the main issues it tackles there is the Witcher game user interface, the quality of its visual
presentation and the aspects of its user-friendliness. The project of the thesis is divided
into several parts.

The first part deals with the game user interface design in itself. Every element of
the original design was revised and reworked. This includes the compostion, the visual
style and the way the game elements are presented, as well as the information and func-
tions, the way the character is controlled and the color palette used to achieve the best
readability possible as well as clear orientation therein.

The second part focuses on the main menu of the game. The aim of this part of the
thesis was to redesign the main menu as a welcome screen using aesthetics that would
suggest the overall atmosphere of the game.

The third and final part concentrates on the storyline flashback illustrations of
the game. The illustrations were redrawn completely in order to turn them into a more
original and integral component of the game experience, with a distinctive graphic style.
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OBRAZOVA PRILOHA

Obsahem nasledujici prilohy je prezentace principi a postupnych kroki ranych fazi
tvorby moji bakalarské prace.

Priloha 1. Skici a ve finale pouzitd varianta jednoho prvku herniho UI

Priloha 2. Navrhy a ve vektorech zobrazené soubojové menu

Priloha 3. Skicovani a ve vektoru hotova verze jednoho z talentovych stromi

22

Priloha 4. Nakresy moznych feseni symbolii a symboly jiz hotové

Priloha 5. Prvni a druha faze kresleni mapy

Priloha 6. Prvni faze vyroby ilustraci
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