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ANOTACE

Bakalaiska prace se zabyva tvorbou brandingu a vizuélni identity herniho vyvojarského studia.
Jedna se o tvorbu loga, mockupt, ale také designové ¢asti webovych stranek. Zde jde predevsim

o kodovaci jazyky HTML a CSS.

KLICOVA SLOVA

Branding, webové stranky, videohry, logo, HTML, CSS
TITLE

Branding and Visual Identity of a Game Development Studio

ANNOTATION

The bachelor thesis deals with the creation of branding and visual identity of a game
development studio. This includes the creation of the logo, mockups, as well as the design part

of the website. This is mainly about HTML and CSS coding languages.
KEYWORDS

Branding, website, videogames, logo, HTML, CSS
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SEZNAM ZKRATEK

4K Rozliseni (piiblizné 4000 pixela)

AAA Triple-A

B2C Business-to-consumer

CD Kompaktni disk

CMYK Cyan, Magenta, Yellow + Key (azurova, purpurova, zluta, ¢erna)
CSS Cascading Style Sheets

DLC Downloadable ContentFX Effects

HTML Hypertext Markup Language

MMO Masive Multiplayer Online Game

NES Nintendo Entertainment Systém

PC Personal Computer (osobni pocitac)

PS PlayStation

RGB Red, green, blue (Cervend, zelena, modra)
SNES Super Nintendo Entertainment Systém
Ul User Interface

USD Americky dolar

UTF-8 Unicode Transformation Format

UX User Experience

UXD UX design

VR Virtudlni realita

XONE Xbox One



UvVoD

Videoherni primysl je jednim z nejvétsich zabavnich primysli na svété. Existuji uz pomérné
znamé firmy, které jsou na trhu, zda se, celou vécnost. Prorazit do tohoto ustaleného kolosu
muze byt pomérné obtizné, a jen malo jedinci dokéze zaujmout masu hract natolik, aby dali
jejich videohte Sanci.

dostate¢né inovativnim, esteticky vypadajicim ¢i v dobrém slova smyslu navykovym. Hrace
pfedev§im zaujmou svym vyslednym vytvorem, hrou. Ale pted timto krokem je potfeba mit
dobte vypadajici brand a ptehledné webové stranky. Témito kroky mohou naldkat jak nové

fanousky, tak popft. i nové kolegy ¢i investory.

V této bakalaiské praci je kladen diraz na branding a vizudlni identitu nové fungujiciho
fiktivniho herniho vyvojarského studia. Cilem bude navrh vizualni identity, designové

a frontend ¢asti webu.

Nejprve budou v prvni ¢asti vysvétleny klicové pojmy k pochopeni naslednych témat — tedy
nejprve osvétleni ndzvoslovi videoherniho primyslu (videohry jako celek, historie her,
platformy, vyvojaiska studia a dalsi), pojmy a postupy vizualni identity (kli¢ové prvky brandu
a brandingu) a jako posledni bude objasnén webdesign. Druhd ¢ast bude zastitovat formulaci
problému, tedy v ni budou nastinény postupy ke splnéni vysledného produktu. Tyto postupy
budou konkrétné probrany ve tieti a ctvrté kapitole. Tteti kapitola bude obsahovat detailni
postupy tvorby vizualni identity. Zde se budou vyskytovat prvky jako postup prace na logu
a celkové vizudlni identité, pouZité néstroje. V posledni kapitole bude podrobné popsana prace

na tvorb¢ designové ¢asti webu a webu vytvoteného s vyuzitim HTML a CSS.
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1 POPIS SOUCASNEHO STAVU

V piipadé tvorby vizualni identity jakéhokoliv pfedmétu je dobré védét zékladni informace
o vSech krocich, které se postupné musi provést. Nasledujici text predstavuje herni pramysl,
analyzuje jeho historicky vyvoj a nynéjsi stav, rovnéz je zde samotné nazvoslovi. Pro tvorbu
brandingu a vyvoje designové ¢asti webovych stranek jsou zde nadneseny a uptfesnény zakladni

udaje.
1.1 JAZYK A VYRAZY VIDEOHERNIHO
PRUMYSLU

Herni priimysl je jeden z nejrychleji expandujicich primysli na globélni Grovni: Videoherni
primysl je také ten nejmladsi v oblasti audiovizualniho a medidlniho sektoru. Z toho vyplyva,

7e se zde nejrychleji méni zptisob hrani a celkova interakce s hernim obsahem. (CSU, 2023)

Videoherni primysl se skldda z riznych nazvoslovi a prvki. Pro Gplné pochopeni tohoto

primyslu je nezbytné se seznamit s vyrazy a koncepty z podkapitol.

1.1.1  VIDEOHRY

Pocitatové hry predstavuji konkrétni druh softwaru (programu), jenZz je postaven
na vzdjemné interakci s hracem pocitacovych her. Jejich hlavni funkce zahrnuji poskytnuti

zazitku ze hry, edukace a relaxace. (Basler a Mrazek, 2018)

Roettl a Telutter (2018) zminuji Bioccu (1992), podle které¢ho je hra¢ pii hrani vystaven
umélému prostiedi hry, které je naprogramovano v pocitaci. Toto prostiedi je oznaCovana

jako virtualni realita.

Basler a Mrazek (2018) poukazuji na Smahela (2003), ktery tvrdi, 7e v ramci videoher

1ze identifikovat Ctyti kliCové prvky virtudlniho prostiedi. Tyto elementy jsou:

12



e Reprezentace emocni reality.
e Interakce.
e Konflikt (vyzva).

e Bezpeci.

Ke spusténi videohry je nezbytna specificka digitalni platforma se zobrazovaci jednotkou,
na kterou byla dana hra vydana (konzole, pocita¢, mobilni telefon, VR ad.). Videohru lze ziskat
bud’ prostiednictvim online digitadlniho trzisté (Steam, Epic Games Store atd.), nebo jako

fyzickou kopii v kamennych obchodech. (Basler a Mrazek, 2018)

V moderni dobé jsou hry tak propracované, ze zabiraji stale vice volného mista na pevném
a Spickovou grafikou. Proto nékteré hry vychézeji pouze v online podobé (nebo ve fyzické kopii

1ze u her nalézt misto CD/Blu-ray disku koéd na staZeni).
Historie videoher

Vyvoj pocitacovych her saha piiblizné do druhé poloviny 20. stoleti a v markantni mite
formoval svét technologii. Vyvoj her vyznamné ovlivnil softwarovy sektor, véetné algoritmil
a hernich engind, ale také ptisp€l k inovacim na poli hardwarového vybaveni (za zminku stoji
specialni periferie, zobrazovaci zatizeni a grafické akceleratory, pozdéji 1 rozvoj grafickych

jednotek, hernich konzoli a dalSiho vybaveni). (TiSnovsky, 2011)

Pravdépodobné tou prvni pocitatovou hrou byla hra OXO z roku 1952. Jednalo se o soucast
disertani prace Alexandera S. Douglase na téma dynamiky lidské interakce s pocitacem.
Tato primitivni verze piskvorek, s hraci plochou 3x3 poli, byla ovladana pomoci oto¢ného

¢iselniku na telefonu. Hra uz v té dobé¢ byla v grafické podobé. (TiSnovsky, 2011)

Znam¢éjSim titulem se stala hra Tennis for Two. Hra se vyznacovala jednoduchym vizualnim
provedenim a pouhymi tfemi grafickymi prvky (vodorovna podlaha, svisld ¢ara jako sit
a micek). Komplexné&jsi ovladani umoznilo zménu thlu rakety, zatimco stisk tlacitka urcoval
okamzik odrazu mic¢ku. Dalsi zajimavosti je, ze se pravdépodobné jedna o prvni hru obsahujici

zvukové prvky a zéroveil o prvni hru pro vice hract. (TiSnovsky, 2011)

Nelze opomenout hru Spacewar! z roku 1962 (viz Obrazek 1), které jako prvni nabidla unikatni
herni prostfedi. Hracim byla poskytnuta ¢ast vesmiru jako herni plocha, zde mohli ovladat dvé

rakety a utocit na sebe torpédy. (TisSnovsky, 2011)

13
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Obrazek 1 - Snimek hry Spacewar! Zdroj: Ars Technica

Rok 1974 byl tim, kdy vznikla prvni 3D hra. U té se ale vedou spory, zda se jedna o hru Spasim
(prvni MMO hra v d&jinach), ¢ Maze War (vyvoj od 1éta 1973). (Svara, 2011)

Historické i novodobé herni platformy

Jako prvni herni konzole se uvadi herni systém Mangavox Odyssey zroku 1972. Jelikoz
se jednalo o prvni konzoli, tak byl herni repertoar znaéné omezeny a vysoka cena ptredurcila
budouci neuspé€sny osud této konzole. Kasovnim trhakem se stal arkadovy automat
od konkurence jménem Atari Pong od firmy Atari. Ta se zna¢né zapsala do herni historie

a ovlivnila vyvoj her v nasledujicich letech. (Rozumkova, 2018)

Firma Atari nezahalela a v roce 1977 spatiila svétlo svéta konzole Atari 2600, ktera se stala
fenoménem své doby. Tato konzole disponovala hernimi klasikami, véetné Space Invaders
(1978), Donkey Kong (1982), Pac-Man (1980) a Mario Bros. (1983). Pro tuto konzoli
je také signifikantni, Ze obsahovala osmibitovy mikroprocesor aumoznovala celkovou

programovatelnost. (Rozumkova, 2018; Santabarbara, 2024)

V osmdesatych letech pfitdhly pozornost japonské firmy Nintendo a Sega. Prvni jmenovana
spolecnost nabidla svym domdacim hernim fanousktim v roce 1983 konzoli s ndzvem Famicom,
v Evropé a USA znamé;jsi pod pfezdivkou NES. Rivalita mezi témito japonskymi spolecnosti
pokracovala az do konce ctvrté generace hernich konzoli v roce 1996. Zde stoji za zminku

konzole SNES od Nintenda a Sega Megadrive od spolecnosti Sega. (Rozumkova, 2018)
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V polovin¢ devadesatych let se pozornost piesunula na herni konzoli, jejiz nazev se stal
prakticky synonymem pro herni konzoli, tou konzoli je PlayStation firmy Sony Computer
Entertainment (v dnesni dobé Sony Interactive Entertainment). Firma Sony do roku 2024
vydala celkové 5 generaci své hlavni fady. PlayStation 1 spatfil svétlo svéta v roce 1994, druha
generace této konzole vysSla o6 let pozde€ji vroce 2000. Vté dobé se jednalo
o nejprodavanéjsi herni konzoli a pfinesla fadu inovaci (optické mechaniky DVD, piipojeni

k internetu a dalsi). (Volejnik, 2020)

V podobé konkurenta pro PS2 bychom mohli hledat GameCube od Nintenda. V roce 2001
ale do konzolového odvétvi piislo velké jméno, spole¢nost Microsoft se svou konzoli Xbox.
Tato firma vyuZzila svého etablovaného postaveni ve svété stolnich pocitacii a predstavila
konzoli, kterd se jim v mnohém podobala. Herni konzole jsou také zajimavé tim, Ze mohou mit
exkluzivni hry pouze na dany hardware. Pro PS2 bychom mohli jmenovat naptiklad

God of War, pro Xbox zase sérii Halo. (Rozumkova, 2018; Volejnik, 2020)

Dal8i generaci pocinaje rokem 2006 ale Sony se svym PLAYSTATION 3 zaspalo
a prekvapivé komeréné utrpélo proti konkurentim z Nintenda a Microsoftu. Nintendo pfislo
s konzoli Wii, kterd plné¢ vyuzivala pohybové senzory (tuto technologii uz meéla PS2,
ale nebyla na takové urovni) a vyhrala tuto genera¢ni valku. Microsoft predstavil Xbox 360
(Obrazek 2), s nimZ pln¢ vsadili na streaming multimedidlniho obsahu a na svou online sluzbu
Xbox Live (PS3 mél obdobu PS Network). Zajimavosti je, ze PS3 ptedbehlo v prodejich Xbox
360 az v ptlce dalsi generace, coz je svym zplsobem paradox. (Rozumkova, 2018; Volejnik,

2020; Stoklasa, 2020)
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Obrazek 2- Xbox 360 Zdroj: Zing.cz

Osma generace se datuje do roku 2013, kdy spatftily svétlo svéta konzole PlayStation 4 (Sony)
a Xbox One (Microsoft). Nintendo se pfipojila do této generace se svou handheldovou konzoli
Switch  vroce 2017. Pro tuto generaci je  charakteristické taky to,
ze vySly vylepSené verze PS4 a XONE (4K rozliSeni a HDMI 2.0, u XONE 4K Ultra HD
mechanika). V této dobé& ptislo Sony se svou vlastni vizi virtudlni reality s Playstation VR.

(Rozumkova, 2018; Volejnik, 2020)

Dosud posledni generaci je devata, kterd zapocala v roce 2020 anesla se v duchu tehdy
probihajici pandemie covidu-19. Konzole PlayStation 5 (Sony) a Xbox Series X (vykonnéjsi
neZ varianta Series S) mély nabidnout lepsi plynulost diky novym SSD diskiim a technologii
ray tracing. Z poc¢atku se vlivem neptedpokladanych faktort staly tyto konzole nedostatkovym
zbozim. Jako viniky mitizeme oznacit jiz zminénou pandemii, dale také nedostatek Cipt
z diivodu zablokovaného Suezského priplavu lodi Ever Given a téZby kryptomény Bitcoin,

ktera v roce 2021 dosahovala svého maxima. Tento nedostatek ustal v roce 2022. (Slik, 2021)

Dlouhodobou jednickou jsou vramci hernich zafizenich mobilni telefony, dale nelze
opomenout stolni pocitace, jiz zminéné konzole. Dale za zminku stoji 1 streamovani her
ptes cloud, coz mize byt piinosné pro hrace postradajici kvalitni hardware. Podminkou je ale
rychlé internetové pfipojeni. Déle vzrlstd obliba virtudlni reality, ktera je v hernim svété
mnohem vice relevantni. Nasledujici tabulka (Tabulka 1) zobrazuje pfedpokladané piijmy

herniho primyslu za rok 2023. (Wijman, 2023)
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Tabulka 1 - celosvétovy trh s hrami v roce 2023

Podil
UtrZeny prijem
Platforma na celkovém Meziro€ni rust
(v miliardach USD)

trhu
Mobilni hry $90.4 49 % -1,6 %
Konzolové hry $53,2 29 % +1,9 %
Pocitacové hry $38.4 21 % +5,2 %
ProhlizeCové hry $1,9 1% -16,9 %

Celkové pfijmy za rok
$184 100 % +0,6 %
2023

Zdroj: Newzoo

Vyznamna herni studia

Vyznamna herni studia Ize dé€lit podle vice faktord. Proto v nasledujicich odstavcich budou vice
popsana konkrétni studia, ktera se fadi mezi Spicky, at’ uz v tuzemském, mezinarodnim,
¢i nezavislém prostiedi.

Mezi vyznamna Ceska herni studia lze zaradit napt. Beat Games. Toto studio je predevSim
a zéaroven i Ceskych her. Beat Saber je rytmicka hra, ve které ma hra¢ za ukol sekat meci (modry
a ¢erveny) do rytmu hudby boxy pfislusné barvy. Samotné studio bylo v roce 2019 odkoupeno
spolecnosti Meta (v tehdejsi dobé pod nazvem Facebook). Podle odhadl z roku 2021 studio
zamestnava kolem 20 zaméstnanct. (MatuSinsky, 2021; Sedlak, 2021)

DalSim ceskym gigantem v hernim prosttedi jsou Bohemia Interactive, ktefi se mohou
spolehnout na své bohaté zkuSenosti od roku 1999. Studio samotné Citd pres 400 zaméstnancu
a také vlastni vice poboc¢ek (Mnisek pod Brdy, Praha, Amsterdam, Brno). Bohemia Interactive
se zamétuji primarn€ na bojové simuldtory (série ARMA, starsi titul Operace Flashpoint) a také

t&7i z popularity zombie survival hry* DayZ. (Matusinsky, 2021)

1 Hra o pieziti, hra¢ musi fesit potfeby (hlad, Zizet atd.)
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Warhorse Studios je pfedev§im znamé diky své hlavni tvati, Danu Vavrovi. Ten se diive podilel
na vyvoji her jako jsou Mafia: The City of Lost Heaven a Mafia II (Illusion Softworks, pozd¢ji
2K Czech). Nové studio kolem Vavry chtélo vytvofit realistické historické RPG z dob
predhusitskych, ale nenaslo vydavatele. Proto se rozhodli pro umisténi své hry
na crowdfundingovy? portal Kickstarter, kde donofi ptispivaji na rtizné projekty. Tento krok byl
zdafily, adiky nému hra spatfila svétlo svéta vroce 2018 pod nazvem
Kingdom Come: Deliverance. Samotné studio bylo odkoupeno v roce 2019 vydavatelem
THQ Nordic. V samotném studiu pracuje 250 zaméstnancii a spolené ptipravuji pokracovani
prvniho dilu, které by mélo spatfit svétlo svéta na konci roku 2024. (Matusinsky, 2021; Vortex,
2024)

Mezi kritiky a hraci oceiovand herni studia za zahranic¢i 1ze jmenovat CD Projekt Red z Polska.
Ti prosluli diky své praci na trilogii The Witcher, v Cesku znamé jako Zaklina¢, na motivy knih
Andrzeje Sapkowského. Ttreti dil (Zaklina¢ 3: Divoky hon) zroku 2015 je povazovéan
zanejlep§i RPG vSech dob. DalSim hernim pocinem tohoto studia je dystopické RPG
Cyberpunk 2077. (Retro Style Games, 2023)

Gigantem ve svéte videoher je Microsoft, ktery jako vydavatel vlastni nékterd herni studia.
Herni odnoZ se nazyva Xbox Games Studios, aje zndma pro hry jako Microsoft Flight
Simulator, Halo, ¢i The Gears of War. V roce 2023 Microsoft uskute¢nil odkoupeni spole¢nosti
Activision Blizzard za ptiblizn€ 68 miliard dolart. Diky tomuto kroku nyni vlastni zndmé série

vvvvvv

studia Bethesda (série Fallout, The Elder Scrolls, Wolfenstein aj.). (Retro Style Games, 2023)

Za nezavislé studio l1ze jmenovat ¢eské Amanita Design, které pracuje na velmi vizudlnich
hréach, jako jsou Samorost, Chuchel ¢i Machinarium. Studio zapocalo svou cestu herniho vyvoje
v roce 2003. Ze zahrani¢i mizeme jmenovat InnerSloth a jejich hit Among Us (2018), ktery byl
popularni zejména béhem roku 2020. Hry jako Stardew Valley (Eric "ConcernedApe" Barone,
2016), Five Nights at Freddy’s (Scott Cawthon, 2014) a Lethal Company (Zeekerss, 2023) jsou
mezi komunitou oblibené primarné pro sviij napad. Prekvapujicim faktem muze byt to, ze

za kazdou z téchto her stoji pouze jeden vyvojat. (MatuSinsky, 2021; Retro Style Games, 2023)

2 Skupinové financovani men§im obnosem fanousky
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AAA hry

Pojem AAA se odvozuje od kvality daného produktu. Hry této kvality se tedy daji povazovat
za ekvivalent k filmovym trhakiim, akorat v hernim svété. Tyto hry vznikaji piedevsSim
pod velkymi hernimi studii (Naughty Dog, ktefi jsou pod Sony, CD Projekt RED, Ubisoft).
Bez patficnych znalosti hernich studii a jejich kvality 1ze AAA hru rozpoznat i podle ceny,
ktera je znateln¢ vyssi (diive tato cena pohybovala na $60, v dnesni dob¢ stoji AAA hry $70
a vice). V této cené je zahrnuta prace, kterou do ni studia vlozila. Triple-A hry Ize poznat i podle
kvality vysledného produktu (od grafiky hry, po obsah, velikost mapy, délka hry).
(TheFastCode, 2023)

Za prvni AAA hru se povazuje Final Fantasy VII z roku 1997. V tehdejsi dobé se poukazovalo
na ndklady za marketing, dabing, vyvoj aj. Jako dalsi dilezity milnik v historii AAA her
muizeme jmenovat Metal Gear Solid (1998), za kterym stal svétoznamy videoherni designér
Hideo Kojima. Tato hra proslula tim, ze pfinesla hractim jako prvni potiebné filmové vypravéni.

(Bigas, 2020; Schuhart, 2019)

V dneSni dobé se objevuje ipojem AAAA, ktery vyuZivaji herni spolecnosti Ubisoft
a Microsoft. Toto uziti je pravdépodobné za tUcelem se odliSovat od zbytku vyvojatrskych

spolecnosti. (Bigas, 2020)

Piikladem AAA her jsou napiiklad The Last Of Us (Naughty Dog), Grand Theft Auto
V (Rockstar Games), Resident Evil 4 (Capcom), The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt RED)

a dalsi.
Indie hry

Jedna se o nezavislé hry, které nejsou pod Zadnym vydavatelem. Rozsah lidi v indie studiich
je rizny. Hru lze vyvijet 1jako jednotlivec, jako piiklad zde 1ze zminit hry Stardew Valley,
Papers Please a Lethal Company.

Jelikoz vyvojafi nejsou zavisli na zddném vydavateli, plynou z toho razné klady 1 zépory.
Za pozitivni véc by se dala povazovat absence tlaku vydavatele, ktery spéchd s terminem
vydani, vyvojati si tedy mohou jet vlastnim tempem. Déle je také v dneSni dobé velmi populérni

termin early access, neboli predbézny piistup.
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Hrac¢ si mize tuto hru koupit a podpofit vyvojare, ale musi pocitat s tim, Ze hra bude znacné
nedodé¢lana a budou nasledovat aktualizace herniho obsahu, které¢ budou obsahovat novy obsah
a opravu chyb, pokud né&jaké ve hie jsou. Az bude vyvojarské studio spokojeno s obsahem své
hry, mize oznamit datum vydani plné hry. Nasledné uz aktualizace nebudou pravidelné a budou

fesit pouze chyby ve hie.

Negativnim bodem muze byt paradoxné vydavatel, ktery se objevuje i u pozitiva. Vydavatel
vyvoj financuje, coz je dost velka pomoc pro herni studia, ktera jsou v destniku vydavatelské
spoleCnosti. Indie vyvojaii si tedy musi cely vyvoj zaplatit sami. Nékteti vyvojati jdou
ale cestou predbézného financovani fanousky, ato formou kampané, kam zahrnou rtzné

odmény za konkrétni poslanou ¢astku. (Helpshift, 2023)

Diky této metod¢ naptiklad vznikl druhy dil populdrni ¢eské hry Bulanci. Vyvojafi ze studia
SleepTeam vybrali jako konecnou ¢astku 7 308 770 K¢, coZ bylo o 1 461 % vice nez pivodni
stanovend ¢astka. Diky takovému naristu vyvojati ptidali do hry dodate¢né cile, naptiklad herni
rezim Battle Royale, jinou mapu, multiplayer, ktery lze hrat na vSech platforméch ad.

(Burian, 2021)

1.1.2 PROCES VZNIKU VIDEOHER

U videoher je kli¢ovy samotny proces tvorby, ktery je pomérn€ naro¢ny a zahrnuje specifické

¢asti. Tento proces se d€li na tfi ¢asti (Stefyn, 2022):

e predprodukei,
e produkci,

e postprodukei.
Predprodukce

V této fazi herni vyvojati rozhoduji o tom, kam bude dana hra sméfovat. Resi se zde otazky
tykajici se ptibehu, délky vyvoje, trhu, publika, rozpoctu aj. Udava se, ze pfedprodukce zabere
piiblizné 20 % z celkového Casu straveném na vyvoji. Béhem tohoto obdobi jsou kli¢ovymi

osobami herni producenti, concept artisté® a programatoii. (Stefyn, 2022)

3 Vytvarnici podilejici se na celkové koncepci.
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Herni producenti maji na starosti financovani, prodej a strategii vztahujici se k trhu, zatimco

concept artisté tvofi prvotni ndkresy (Obrazek 3), které stanovuji estetické a tematické

sméfovani hry. Tyto nédkresy nasledné piedstavuji zaklad pro praci jinych zaméstnanci.

(Stefyn, 2022)

Obrazek 3 - Concept Art ze hry Kingdom Come: Deliverance Zdroj: Simon Goédl
Béhem faze predprodukce shromazd'uji vyvojaii poznatky ohledné planované hry. Pokud jsou
tyto vize rozsahlé, je nezbytné jejich zdokumentovani. Tento dokument se nazyva Game Design
Document®, je klicovym referenénim materidlem. V ném miZeme nalézt napi. nasledujici

informace (Andrysek, 2019; Stefyn, 2022):

e strucné predstaveni hry,

e herni zanr, platformy a cilové publikum,

e informace ohledné hernich mechanismt a ptib¢hu,
e level design, game design a world design,

e zpenézeni a ¢asovy plan.

Tento dokument je potifebny vramci vSech casti samotného vyvoje aje tedy pribézné
aktualizovan aupravovan. Pro lepsi vizualizaci aplénovani se cCasto vyuziva
Casovy harmonogram s definovanymi milniky, dadle mohou byt k dispozici také diagramy,

obrazky, videa, grafy a jiné materidly. (Andrysek, 2019; Stefyn, 2022)

4 Dokument herniho designu.
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V posledni fad¢ je do této Casti planu vyvoje zahrnuto prototypovani a souvisejici testovani.
Zkouma se zde UX, hratelnost, funkcnost ¢i herni mechanismy i celkové sméfovani hry.
Pro prototypovani je také charakteristické, ze zde dochazi k filtrovani napadt. Prototyp
je grafického charakteru, ale kviili absenci rtiznych specifickych predmétt je zde zastupuji

tzv. placeholdery®. (Stefyn, 2022)

Produkce

Béhem samotné produkce, kterd trva obvykle od jednoho do ¢ty let, probiha hlavni cast
samotného herniho vyvoje. V pribéhu této faze vyvojati dosahuji riznych milnikd, které znaci

pokrok daného produktu. Tyto faze jsou nasledujici (Stefyn, 2022):

¢ herni prototyp — pocatecni testing hry,

e prvni hratelna ukazka - jednoduchd ukéazka hratelnosti, zéstupné modely
jsou nahrazeny vlastnimi asset®,

e vertical slice — pIn¢ hratelny vzorek pro investory ¢i vydavatele,

e pre-alpha — ¢ast, ve které je proveden nejvétsi vyvoj, rozhoduje se zde o obsahu
a o novych prvcich,

e alpha — v této fazi jsou pfidany vSechny nezbytné komponenty pro dohrani od zacatku
do konce, do tohoto stavu mtizeme ptizvat testery, stale ale chybi grafické assety,

e beta—potiebné nedostatky z faze alpha jsou opraveny, stale probiha testovanti, je kladen
daraz na optimalizaci vysledného produktu,

e gold master — pln¢ pfipravena hra k vydani.

Klicovymi osobami této faze jsou projektovi manaZzeti, herni designéfi, level designéfi, herni
umeélci, programatofi, lidé pracujici na 3D modelech, FX umélci, herni animatofi, herni testefi,

zvukovi technici a dalsi. (Stefyn, 2022)

% Zastupny model v programu.
® Rlzné &asti hry, které jsou viditelné i slySitelné.

22



Postprodukce

Posledni ¢ast procesu vzniku videoher probihd v obdobi, kdy uz je hra samotna vydana
anasleduje tedy faze, ve které herni studia vyhodnocuji a analyzuji piijeti hry a zisk.
Prace na hie obvykle pokracuji formou aktualizaci, které mohou byt motivovany faktory jako
jsou tzv. bugy’, &i slouzi k pridavani dodateéného stazitelného obsahu, ozna¢ovaného DLC.

(Stefyn, 2022)

1.2 VIZUALNI IDENTITA

V ramci rozpoznatelnosti firmy je dtlezité mit svou vlastni vizudlni identitu. Tj. soubor prvki,
mezi které fadime logo, barevnost, pismo, interiéry obchodi, reklamu na vozech, uniformy,
reklamni schémata a dalsi nélezitosti, které jsou vice popsany v nasledujicich podkapitolach.
Dulezitou roli hraje i fakt, Ze s postupem ¢asu je nutna revize a vylepSovani znacky (vlivem

¢asu, novych trenda). (Kokes, 2023; Healey, 2011)

1.2.1 BRAND & BRANDING

Brand a branding spolu uzce souvisi, ale kazdy pojem vyjadiuje odlisSny koncept. Obecné
1ze ftici, Ze brand je v piekladu z anglic¢tiny znacka a popisuje nase vnitini pocity pii kontaktu
sni samotnou. Brand vyuZivdme, abychom se odliSili od ostatnich svym produktem.

Branding je pouziti brandu v komunikaci se zadkazniky. (MarketingPPC)

vvvvvv

se mohou stat lovebrandem, coZ je vyS$i Uroven brandu. Zakaznik si nekupuje produkt,
ale zazitek, &i ptibéh. Napiiklad za zahrani¢nich znaéek miizeme jmenovat Lidl ¢ IKEA. Ceské
znalky zastupuje naptiklad Skoda Auto. Pokud si chceme koupit novou Octavii, vybavime
si hned vprvni fadé, Ze se jedna o domaci znacku. Ta ma dobré renomé, pii fizeni
reprezentujeme urcitou narodni hrdost a jiné pocity. Brand nutné nemusi vyvolavat jen pozitivni
emoce, ale ity zaporné, coz neni zrovna optimalni a snazime se hlavné o pozitivni pfijeti.

(CSOB, 2022; MarketingPPC)

" Chyby v programu.
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Branding ptedstavuje samotny proces vytvareni povédomi a image firmy, produkt ¢i sluzbu
proddvame pod svym jménem adiky tomu by nemél byt pro zdkaznika zaménitelny.
Jako ptiklad miizeme uvazovat mobilni telefony od spole¢nosti Apple. Maji uz zazitou historii
a zakaznici védi, pro¢ chtéji zrovna tento mobil. Firma Apple stavi hlavné na svém jménu
ana tom, ze si ho urcité procento uzivatelii koupi jen kvili znacce samotné. Do brandingu
muzeme také zatadit vizudl celé firmy, od loga, barvu, vzhled, fonty a dals$i jedinecné

rozeznatelné prvky. (Ricke, 2021, MarketingPPC)

1.2.2 LOGO

Logo je graficky symbol, ktery kombinuje piktogram (obrazek) a psané slovo (jméno produktu,
firmy atd.). Existuji i vyjimky, které pouzivaji pouze piktogram bez nazvu (Pepsi, Apple,
Starbucks aj). Tradi¢ngjsi je stale prvni varianta, kde se geometricky tvar zkombinuje s nazvem,

tim je vytvoren vétsi celek. (Healey, 2011 s. 6; Cisat, 2019)

Diky typografii v moderni dobé miizeme za logo povazovat i prosté inicialy bez jakéhokoliv

zvyraznéni nebo designu. (Healey, 2011, s. 7)

Obecné by logo mélo obsahovat specifické barvy, tvar, prvek typografie, mélo by byt variabilni
(Ize  pouzit vjakémkoliv kontextu, zdroven Ize vbudoucnu modernizovat)
a v neposledni fadé¢ mélo obsahovat obecnou ¢i lokalni symboliku, ktera bude rozpoznatelna

(Healey, 2011, s. 7)

Pied kreativni ¢asti samotné tvorby loga je diileZité si uv€domit, jakou myslenku chceme skrz
toto logo vyjadfit. Ktomu ndm miize dopomoci mySlenkova mapa. (Caldwell, 2020,

5. 36)
Logotyp

S logem souvisi ilogotyp, jedna se o prosty text (ndzev spolecnosti, produktu ad.)
bez piktogramu. Mezi zndmé logotypy lze zafadit napiiklad Coca Colu, Google, ¢i Netflix.
Mezi hlavni vyhody mizeme jmenovat napiiklad jednoduchou zapamatovatelnost.
Je zde kladen zietel na jedinecnost samotného fontu pisma. Pokud aplikujeme casto vyuzivany
font, pak bude nas produkt jednoduse zaménitelny. Pti pouziti logotypu s piktogramem se uz

jedna o logo. (Cisaf, 2019)
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Logomanual

Pti pouzivani loga je vyhodné mit i takzvany logomanual. Diky tomu docilime konzistentniho
a spravného vyuziti loga v jakékoliv situaci. Tento dokument poskytuje uzivatelim instrukce,
jak s danym logem spravné nakladat. Opodstatiiuje a osvétluje své pouziti, umisténi
a naslednou prezentaci. Pfitomnost logomanualu eliminuje opakovanou potiebu vysvétlovani
konkrétnich prvka, jedna se tedy o soubor pravidel pouzivani.

(Kvarda a Pavlik, 2020; Kuchat, 2012)
Logomanudl obsahuje nasledujici prvky (Kvarda a Pavlik, 2020; Kuchat, 2012):

e vyznam loga,

e zékladni varianta loga,

e barevnost a pismo,

e ochranna zona a minimalni velikost,

e povolené a zakdzané varianty zobrazeni,

e ukazky pouziti.

Samotny dokument je klicovym prvkem jednotného vizualniho stylu neboli Corporate Design.
Diky nému mizeme odliSit firmu od konkurence. Muze byt zahrnut v ramci
grafického manudlu, ktery zlogomanudlu vychazi, ale rozSifuje ho onové prvky,
kterymi mohou byt layout materidly, propagacni materialy, mockupy (vizitky, hlavickovy papir

a dalsi prvky). (Macourkova, 2021)
MySlenkova mapa

Myslenkovéa mapa je nastrojem k systemizaci myslenek a kreativnich ndpadi, jenz miize byt
vyuzit v jakémkoliv odvétvi. Lidsky mozek lépe piijiméd schéma, které je piehledné
anavazuje na sebe nez pfimoc€aré umisténi ndpadi. MysSlenkové mapy (viz Obrazek 4)
kombinuji graficky prvek arGzné asociace, se kterymi pfichdzime. (Caldwell, 2020, s. 23;

KISK MUNI)
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Obrazek 4 - Myslenkova mapa Zdroj: Mind Map Art

Pti tvorbé myslenkové mapy lze hovotit o urcitych pravidlech (Caldwell, 2020, s. 22):

e hlavni myslenka uprostied,

e postupné uréovat kategorie podle dulezitosti a nasledné je propojovat podle vlastniho
uvazeni,

e kategorie vétvit a vyuZzit ke kazdé vétvi jinou barvu,

e dulezitost obrazkd, barev, tucnosti a velikosti pisma a vlastni kreativity.

Tyto pravidla jsou pouze malym piikladem toho, jak lze mySlenkovou mapu tvofit.
Po dotvorteni této pavuciny je také ku prospéchu mit mapu na ocich a po urcité dob¢ i nasledna
revize. Dllezitym prvkem je také to, jakym zplisobem bude vyuzivana v nasledujicich krocich

¢1 fazich pracovniho procesu. (Caldwell, 2020, s. 22; KISK MUNI)
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Moodboard

Obdobnym pomocnym prostfedkem k sestaveni kreativniho vytvoru mize byt i moodboard.
Ten dopoméha k budovani emoci a vlastniho premysleni o vysledném produktu. Moodboard
je pomyslnou plochou, kde se interpretuje inspirace prostiednictvim fotek, obrazka, tvara,
barev, slov aj. Tato plocha muze byt v digitdlni formé, ale také ive fyzické podobé
(napf. nasténka, arch s rostlinami, novinové vystfizky atd). (Jin, 2024; Caldwell, 2020,

s. 100)

1.2.3 BARVY A JEJICH TEORIE

Barvy jsou subjektivnim vysledkem cinnosti mozku, dopadajiciho svétla na oc¢ni sitnici
a predmétu, ktery odrazi dané svétlo. Vysledna barva je tedy vysledkem tzv. vinové délky
(¢ast elektromagnetického zatfeni, lidské oko vidi pouze urcitou pasaz). Jako ptiklad mize
slouzit napt. mrkev, kterd pohlti vSechny barvy kromé oranzové, kterou odrazi. V barevném
spektru ma nejmensi vinovou délku fialova barva (400—430 nm), nasleduji ji barvy jako modra,
zelend, Zlutd aoranzova. Nejdelsi vinovou délkou disponuje cCervend barva

(625-800 nm). (BenQ, 2018; IVISUAL, 2018, Brandejsky. C2014-2024)

V grafickém designu rozliSujeme zakladni druhy zobrazovani a michéani barev — aditivni (RGB)

a subtraktivni (CMYK). (IVISUAL, 2018, Caldwell, 2020, s. 74)

Reprezentantem aditivniho michéni barev je tzv. michdni RGB. Pod touto zkratkou se skryvaji
zdkladni barvy, kterymi jsou Cervend, zelena a modréa. Tyto barvy jsou tzv. digitdlni barvy,
protoze vyzatuji svétlo skrz obrazovky (monitor, mobilni telefon atd). Michanim téchto barev
vznikaji tzv. sekundarni barvy (napf. azurova — zelend a modra, purpurova — ervend a modra
a dalsi). Smichénim vSech barev vznika bila. Podkladem je Cerna, ktera ptedstavuje obrazovku.

(IVISUAL, 2018, Caldwell, 2020, s. 74)

Druhym typem jsou subtraktivni barvy neboli tiskové barvy CMYK. Tyto barvy vznikaji
pohlcovanim inkoustu ¢i barvy. Podkladovou barvou je bild, kterd symbolizuje papir.
Subtraktivni barvy reprezentuji azurova, purpurovd, zlutd a kombinaci téchto tfech barev
vznikd Cernd. Také zde vznikaji sekundarni barvy, ty jsou ale oproti RGB zna¢né tmavsi
(napf. Cervend — purpurova a zlutd, modra — purpurova a azurova a dalsi). (IVISUAL, 2018,

Caldwell, 2020, s. 74)
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Pro volbu v designu Ize vyuzit i tzv. barevny kruh (viz Obrazek 5), na kterém se vyskytuje 12
barev. Lze zde podle vzdalenosti rozliSovat kontrast, ¢i podobnost. Barvy rozliSujeme

nasledovné (Caldwell, 2020, s. 76, Brandejsky, c2014-2024):

zékladni (modra, ¢ervena, zlutd) — nemohou vzniknout smichanim odlisnych barev,

e sckundarni (zelend, oranzova, fialova) — prostor mezi zdkladnimi barvami a vznikaji
smichanim téchto barev,

e terciarni — smichani zakladni asekundarni barvy, vzdy vedle jedné zakladni

a sekundérni barvy,

e komplementarni — barvy lezici naproti sob¢, doplnuji se, hlavni a vedlejsi barva.

Obrazek 5 - Barevny kruh Zdroj: Lenka Doleckova

Psychologie barev

Barvy jsou také znamy pro sviij silny psychologicky aspekt. Jednotlivé barvy mohou mit
v o¢ich pozorovatele rizné vyznamy. Nékteré kultury naptiklad mohou urcité barvy uctivat,
zatimco pro jiné kultury stejné barvy symbolizuji negativni pocity. Barvy maji rizné vyznamy
a vyvolavaji také asociace, které mohou v designu dotvaret jednotny pocit z vysledného

produktu. (Healey, 2011, Caldwell, 2020, s. 72)

V nasledujici tabulce (viz Tabulka 2) jsou popsany konkrétni barvy a jejich vliv na lidskou mysl

(Caldwell, 2020):
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Tabulka 2 — Vybrané barvy a jejich vyznam

Barva

Evokuje

Symbolika

Hnéda

Bezpedi, stalost, decentnost

Muznost, ptiroda, pozitek

Cerna

Moc, sebejistota, negativita

Smutek, tajemstvi, autorita

Zelena

Klid, optimismus, svézest

Stésti, naivita, ptiroda

Zluta

Stésti, vielost, pozitivita

Zvidavost, moudrost,

zbabélost

Oranzova

Pratelstvi, sebevédomi, klid

Kreativita, mladi, odvaha

Cervena

Posiluje, vasen, vystraha

Laska, krev, nebezpeci

Bila

Nadg¢je, zivost, mladistvost

Cistota, dokonalost,

upfimnost

1.2.4 PISMO

Zdroj: Caldwell; Healey

Pismo je souhrnnym nazvem pro tvary a pismena. Slouzi ke grafickému zapisu jazyka. Pismo

dokaze vzbuzovat emoce a na kazdého plisobi jinak. Vice vyrazna pisma mohou byt pro nékoho

nezéadouci, pro jiné ptisobi svérdzné a zabavné. Pismo psané rukou zase mize puisobit vice

lidsky. (Caldwell, 2020)

Caldwell (2020) zminuje zakladni rozd€leni pisma na:

o serif (patka) — zde miZeme fadit pfechodové a moderni pismo,

e Dbezpatkova — patii sem naptiklad grotesk (neutrdlnost) a humanistické pismo,

e skript — gotické pismo, skripty a kurziva,

e cgyptienka — upoutani pozornosti, 19. stoleti,

e display — velké nadpisy a kratké zpravy.

Dale Ize volit podle tu¢nosti, forem, Sitky, fontl a jinych faktort. (Caldwell, 2020)
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1.3 WEBDESIGN

Posledni nazvoslovi se vénuje tvorbé webu akonkrétnéji webdesignu. Webdesign
se konkrétnéji zabyvad ndvrhem wuzivatelského rozhrani avzhledu. Diky nému muizeme
posoudit, zda je webova stranka zdafild ¢i nikoliv. K dosahnuti tohoto cile je zapotiebi
podrobny postup, od tvorby dratového modelu ¢i piehlednéjsi vizualizace (vytvoiené napf.
v programu Figma), ptfes kodovani (vyuziti jazykt HTML, CSS, popt. JavaScript, PHP)

a vyuziti multimedidlnich prvki. (Kod’ousova, 2020)

1.3.1 UXDESIGN

UX design (User Experience design) se zaobird uzivatelskym proZzitkem a feSenim celkového
designu tak, aby byl dostatecné efektivni a uspokojujici pro cilového konzumenta. UXD
vyuzivda metody podobné védeckym postupim, musime nejprve poznat uzivatele
a jejich preference, nasledné testujeme na konkrétnich ptikladech a zkoumame, jestli doséhli
potiebného efektu. Opaénou stranou mince je Ul design (User Interface design), ktery netesi

funkénost, ale design samotny. (Marsh, 2019; Kubatova, 2020)
V oblasti UX je dilezité zkoumat 5 komponentii (Marsh, 2019):

e psychologii,
e pouZitelnost,
e design,

e copywriting,

analyzu (zvlastni dtlezitost v tomto typu designu).

Uzivatelsky pfivétivy design pozname podle toho, jestli jsme schopni odpovédét na tii klicové

otazky (Marsh, 2019):

e Cotoje?
e (o dand véc prinasi druhé stranc?

e (Co ma véc délat?

Tyto rozdéleni ndm pomahaji 1épe pochopit zakladni principy oblasti UXD. (Marsh, 2019)
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1.3.2 TRENDY WEBDESIGNU V ROCE 2023 A 2024

Kategorie trendi ve webdesignu piredstavuji rozmanitou sbirku nédpadd a inovaci.
Diky postupnému vyvoji technologii se neustale méni podoba webovych stranek a rovnéz
1 pozadavky uzivatelti. V moderni technologii zaujimé umélé inteligence predni pticky, to samé
plati i pro webdesign, ve kterém vyuziva rozmanitych prvkl. At uz se jedna o implementaci

chatbottl, ¢i automaticky generované obrazky. (Sayenko, 2023)

Benes (2023) z agentury Bene$§ & Michl ma za to, ze klicovymi trendy pro rok 2024 budou

nasledujici trendy:

e pixel design,

e 3D design,

e serifova pisma (trend z roku 2023, vychazi z tradi¢ni typografie, piisobi moderng),

e minimalismus (obecny trend posledni doby),

e signalni barvy (pomahaji vyniknout celkovému pochopeni a upozoriuji na sebe),

e augmentovana realita (vyuziva na rozdil od VR skutecné prostiedi, vliv Apple Vision
Pro na trh),

e Dbento box grid (viz Obrazek 6) (layout rozdéleny do blokti, jednoducha responzibilita).

Explore (pLUS]

Useful on Helpful in travel: With this word '+
vacation: a set of words
50 important for tourists

phrases

Top 50 popular Top slang
phrasal verbs words

h W

People can't use you if
-
you're useless &

Obrazek 6 - Vyuziti bento box gridu Zdroj: designportal.cz
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Podle Tomaska (2024) z webu Interval.cz budou v roce 2024 kli¢ovymi prvky generovany
obsah Al (jak pro uzivatele, tak i pro firmy), parallax scrolling (vizualni efekt, vyvolava iluzi
pohybu pfi scrollovani obsahu stranky) a miktointerakce. Na rozdil od BenesSe (2023) Tomasek
predikuje, ze se vétsi popularité bude tésit bohatsi design, ktery vyuziva syté barvy, retro prvky,

animace a dal$i vizualni efekty.

1.3.3 WIREFRAME

Wireframe (viz Obrazek 7) neboli dratény model je zjednodusend struktura webu v grafické
podobé. Pouzivame ho pro prvotni predstavu webu. Tato skica nam pomaha s piedstavou
jednotlivych prvkl na strankach, jaké informace a funkce bude vyuZzivat. Samotny dratény
model ze své podstaty nevyuzivd multimedidlni prvky jako obrazky a videa, ale pouhy

¢ernobily né&crt, pripadné navrh v aplikaci. (Petrtyl, 2018; Dusek, 2023; Kod’ouskova, 2023)
Mezi pozitivni body mizeme zatadit (Petrtyl, 2018; Kod'ouskova, 2023):

e logika a ndvaznost,

e uchopitelny prvotni predstava,

e jednoduché vizualni pfedstaveni pii praci ve vice lidech,
e moznost Uprav,

e kontrola uzivatelské ptivétivosti.

Pro tvorbu draténych modell existuji aplikace jako napiiklad Figma, Sketch, Adobe XD,
MockFlow ¢i Moqups. Wireframe (Obrazek 7) lze také jednoduSe nakreslit pomoci tuzky
na papir. Pfi tvorbé modelu bereme v potaz to, jaké chceme rozmisténi prvki, jak se budou
konkrétni stranky liSit ¢i podobat, spojujici prvky, jak bude vypadat zobrazeni na riznych
zafizenich aj. Pfi tvorbé wireframe kombinujeme znalosti UX/UI designu, copywritingu

a marketingu. (Petrtyl, 2018; Dusek, 2023; Kod’ ouskova, 2023)
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Obrazek 7 — Wireframe Zdroj: Vlastni zpracovani

1.34 HTML

Hypertextovy znackovaci jazyk (HypetrText Markup Language; HTML) slouzi k tvorbé

webovych stranek bez zasadnich tprav. Svou historii sahd na prelom 80. az 90. let 20. stoleti.

Aktudlni verzi je HTML 5. (Kod’ouskova, 2020)

Tento jazyk vyuziva tagh neboli znacek, tyto tagy lze doplnit o hodnoty a atributy. Tato funkce
udéava prvkiim na strance roli — naptiklad potadi prvka. Oznacujeme <tag> </tag>, nékteré se
vyskytuji v paru, jiné jsou samostatné. Existuje moznost pouzit vice tagli najednou — dualezité

je potadi uzavirani. (Kod’ouskova, 2020)
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Kodouskova (2020) jmenuje diilezitost zakladni struktury HTML dokumentii:

e !DOCTYPE html — deklarujeme typ dokumentu,
e html — zastfeSeni dokumentu, kofenovy element,
e head — hlavicka s metadaty,

e meta — kodovani,

o title — titulek stranky v zalozce,

e Dbody — obsah.

1.3.5 CSS

Kaskadové styly (Cascading Style Sheets; CSS) ovlivituji vyslednou podobu jiz zminéného
HTML. Jestlize je HTML kostra webu, pak bychom mohli CSS nazvat pomyslnym oble¢enim
této kostry. CSS dodava designové prvky, at’ uz se jednad o rozlozeni obsahu, prithlednost,

barevnost, ¢i dokonce animace. (Terberova, 2023)

Samotné CSS je tfeba propojit s HTML, toho lze docilit tfemi riznymi zptsoby. Ty jsou externi,
interni a vloZzené CSS. V prvnim zminéném zpusobu se odkazuje v hlavé nasledovné: <head>
<link rel="stylesheet " href=“index.css “> </head>. Interni CSS se zapisuje ptimo do zahlavi,
v piipadé¢ dlouhého stylovani je preferovan externi zpusob atento slouzi k jednotlivym

upravam. Vlozené se zapisuji piimo do hranatych zavorek v té¢le HTML. (Terberova, 2023)

CSS se muze lisit 1 naptiklad podle samotného layoutu, ty maji své klady a zapory (Michalek,
2022):

e flexbox — rozlozeni prvki na jeden smér,
e grid — oboustranné layouty, zvlada vice nez flexbox,

e multicol (vicesloupcovy layout) — zalomeni textu do sloupct.
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2 FORMULACE PROBLEMU

Naplni této prace je vytvoreni vizualni identity a nasledné vytvoreni designové casti webu,
véetné frontend webové stranky. K dosazeni téchto vytyCenych cili je nejprve tfeba urcit

jednotlivé postupy. Ty jsou zjednodusen¢ popsany v této kapitole.
Vizualni identita

Nasledujicim obsahem bude tvorba brandingu avizualni identity fiktivniho herniho

vyvojatského studia. Zjednodusené popsani uloh je nésledujici:

e urceni cilovych skupin,

e analyza konkurence,

e tvorba moodboardu a myslenkové mapy,

e tvorba loga a jeho variant,

e vytvofeni manudlu vizualni identity vcetné ureni pisma, barevnosti a vyuziti loga

Vv praxi.

Prvotnim krokem je urCeni cilovych skupin, na které se svou vizualni identitou snaZime
zapusobit. S témito informacemi miZeme uskute¢nit analyzu konkurence neboli zhodnotit ¢asti

vizualni identity naSich konkurentl v oblasti hernich studii.

Nasledujici ¢asti bude uskutecnéni moodboardu a myslenkové mapy. MySlenkova mapa nabizi

nepieberné mnozstvi kreativnich napadu a hesel, které 1ze vyuZit pfi nasledné praci.

Dal$im bodem bude tvorba loga, které pomaha k jasné identifikaci spolecnosti. V rdmci tvorby
loga budou zpracovany irtzné varianty loga, ochrannd zona, zak4zané varianty a dalsi.

Hlavnim cilem této Casti bude zhotoveni manudlu vizualniho stylu.
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Designova ¢ast webu

Déle bude nezbytné si objasnit druhou c¢ast, tou je vytvoreni designové a frontend casti

webovych stranek. Postup krokt je nésledujici:

e vyuziti prvkl vizualni identity,
e analyza konkurence,
e zpracovani draténého modelu a nasledné grafického navrhu vzhledu webu,

e vytvoreni frontend ¢asti webu.

V této ¢asti bude dulezité urcit cilovou skupinu, pro kterou bude web urcen. Také je podstatné
uskutecnit analyzu konkurence formou prizkumu konkrétnich webii. Zde se lze inspirovat ¢i

se vyvarovat nevhodnych prvkd.

Dalsim krokem je sestaveni dratového modelu. Ten dopomaha orientacné k dodrZeni struktury,

protoze neobsahuje konkrétni multimedidlni prvky, pouze jejich ptipadné umisténi.

Po vytvoteni wireframu bude nutné vytvorit graficky navrh webu, ktery bude ctit barevnost dle

urcené vizualni identity a bude obsahovat multimedidlni prvky.

Po dokoncéeni grafického navrh bude nutné zapocit kédovani. Zde bude tfeba vytvofit kostru

webu dle wireframu a grafického nadvrhu pomoci jazyku HTML a CSS.
Vyuzity software

Softwarovymi nastroji budou webové stranky Freepik a Pexels (fotobanky s volnym pouZitim
fotek, Sablony mockupti), Canva (néstroj pro tvorbu grafickych designii véetné myslenkové
mapy a moodboardu), Figma (dratény model), 11zon.com (pfevedeni JPG formatu do PDF
a nasledné seskupeni), Google Fonts (vyuziti fontl) a validatory od W3 jako Validator (HTML
validator) a Jigsaw (CSS validator).

Vyuzity budou také programy z legalné vlastnéného balicku Adobe Illustrator (tvorba loga,
variant ilustraci, manudlu vizudlni identity a grafického navrhu vzhledu webu) a Photoshop
(umisténi prvka do mockupti, uprava rozliseni fotek), Visual Studio Code (tvorba kodit HTML,

CSS) a prohlize¢ Mozilla Firefox (zobrazeni webu, pouziti Dev Tools).

Dale k tvorbé bude vyuzita tuzka a papir na navrhy verzi loga.
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Ur¢eni cilovych skupin

V ramci cilovych skupin se nové vzniklé herni studio zaméfuje predevsim na fyzické osoby,
presnéji na koncové zdkazniky (B2C segment). Déle budou na téchto personach urceny
geografické, demografické, socioekonomické a psychologické parametry. Zatim mize studio

uvazovat o dvou typech person, které mize zaujmout.
Jakub Barvinek alias Dname

Jakub Barvinek bydli v Brn¢, je mu 26 let a pracuje jako herni streamer s piezdivkou Dname
na platformé Twitch.tv. Streamovani je jeho zivnosti. Na této platformé je na tuzemské pomeéry
pomérné znamy a ma pravidelné okolo 500 divakd. Mezi jeho oblibené zaliby také patii
sledovani novych filmi, adrenalinové sporty a rad se projede na motorce. Jeho oblibené barvy

jsou Cerna a bila, ty ma také v jeho logu na kanalu Twitch.tv.

Jakub rad hraje pocitacové hry, nezalezi mu, jestli jsou nezévislé ¢i AAA. Rad podpofti
zacinajici talenty v ramci herni tvorby prostiednictvim streamovani jejich herniho obsahu.
V ramci komunikace s divaky pouziva komunikaéni platformu Discord, kde ma sekci ohledné

novych her.
Martina Prchalova

Martina Prchalova bydli v Pardubicich, je ji 21 let astuduje multimédia na Fakulté
ekonomicko-spravni. Ke studiu si pfivydélava jako obcCasnd barmanka v mistnim baru.
Mezi jeji zaliby patii kresleni, kterému se vénuje od Sesti let. Déle rada hraje videohry
na konzoli Nintendo Switch. Pfi kresleni rada pracuje zejména se Zlutou a hnédou barvou. Také

rada sleduje animované serialy a filmy.

Martina by chtéla v ramci kresby nacerpat inspiraci v kolektivu pfiblizné stejné starych lidi,
kteti by ji pomohli sdilet své napady a kreativitu. Déle by chtéla dosdhnout néjakého

hmatatelného vysledku, na ktery by mohla byt hrda. Nepozaduje za to finan¢ni ohodnoceni.
Analyza konkurence

Podobné jako souhrnné urceni cilové skupiny lze postupovat i u analyzy konkurence, protoze
dana vyvojarska studia zpravidla pouZzivaji sva loga a celkovou firemni barevnost na webovych
strankach. Z téchto hernich studii byly vybrany dvé¢, a to FiolaSoft Studio a Warhorse Studios.
FiolaSoft Studio je nezéavislé herni studio, které uz ma vydané 2 vétsi hry, zatimco Warhorse
Studios je jednim z nejznamé;jSich hernich studii u nas.
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FiolaSoft Studio

Fiolasoft je pomérmné znamé nezavislé cCeské studio kolem producenta Filipa Krauchera.
Ten také stoji za hernim poradem Indian a néktefi ¢lenové studia se objevuji i v tomto potadu.
Na rok 2024 maji naplanované¢ vydani hry Matcho, déale se proslavili svou skakaci hrou

Blackhole (2015).

Toto studio vyuziva barvy jako jsou cernd, bild, modrd a tyrkysova. Logem studia
(viz Obrazek 8) je krystal, ktery ma podle jejich slov piedstavovat ,,crystal design®. Ten by m¢l
reprezentovat specializaci na nejlepsi provedeni, kreativitu. Samotné logo je pomérn¢ zdafilé,
lehce zapamatovatelné a miize diky pouziti bilé linky lehce evokovat 3D objekt. Pouzitym

fontem je bezpatkovy zaobleny Baloo, ktery ptisobi hravym dojmem.

Obrazek 8 - Logo FSS Zdroj: FSS

Ohledn¢ webdesignu studia (viz Obrazek 9) Ize na prvni pohled tvrdit, Ze pisobi pomérné
zastarale. Tento design je koncipovan tak, Ze hlavni obsah zabira pfibliZzn¢€ polovinu stranky
a po okrajich je volna plocha. Menu je na rozhrani pocitace zdatilé a ptisobi piehledné. V ramci
webové stranky je zachovéna firemni barevnost, tedy stranky jsou primarné v Cerné, bilé

a modré barvé. Stranky vyuZzivaji zabezpeceny protokol HTTPS.

Stranky se zdaji byt responzivni, ale v rdmci mobilniho zobrazeni zlstava aZ na okraje vSe
stejné. Toto feSeni je pomérné dimyslné a designér se zbavil prace s feSenim rozliSeni
na mobilu. V praxi ale tento krok pokulhdva. Na mobilu jsou vSechny prvky stranky malé, a je
tak potteba piiblizovat k rozpoznani textu a obsahu. Tento krok je vrdmci moznosti

tolerovatelny, ale u mensich ikon nastava problém s uzivatelskou pfivétivosti.
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Obrazek 9 - Web FSS Zdroj: FSS

Web vyuziva webovy framework Nette na PHP a knihovnu jQuery. Podle zdrojového kdédu

(viz Obrazek 10) Ize usoudit, ze nebyla pouzita zddna navrhaiska Sablona na CSS.

Obrazek 10 - Zdrojovy kéd na webu FSS Zdroj: FSS

Warhorse Studios

Warhorse Studios je Ceské vyvojatské studio, které se proslavilo svou hrou Kingdom Come:

J& 24

Deliverance z roku 2018. Hlavni tvafi studia je herni designér Daniel Vavra.
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Warhorse Studios se v ramci své vizudlni identity inspiruje u své hry z obdobi stiedovéku,
proto se logo (Obrazek 11) obraci k heraldice. Logo je ve tvaru ¢erveného gotického Stitu, ktery
obsahuje bilou kresbu koné. Font je pravdépodobné vytvoien na miru potifebam herniho studia

a obraci se tak na stfedoveéké obdobi. Logo je opravdu zdafilé a spliuje tak svtij ucel.

WARKDRSE &7

Obrazek 11 - Logo Warhorse Studios Zdroj: WHS

Webové stranky studia (viz Obrazek 12) jsou zabezpeceny pomoci protokolu HTTPS.
Webdesign téchto stranek je pomérné Usporny, ale neni zastaraly. U téchto stranek lze soudit,
ze studio nereprezentuje do jisté miry samo sebe, ale hlavné své hry, které¢ maji vlastni webové
stranky. Na hlavni strané jsou vyuzity dva fonty, bezpatkovy Roboto na hlavni nadpisy a text,

a také patkovy Source Serif Pro na podnadpisy.

Ringdom Come
Deliverance

WARHKDRSE %

Warhorse Studios

Déldme hry, které maji smysl

o s

Obrazek 12 - Webové stranky Warhorse Studios Zdroj: WHS
Zobrazeni webu je na malych obrazovkach v dobrém stavu. Za jediny minus 1ze oznacit nové
pfidani banneru, ktery 14ka na novou hru. Ten piekryva burger menu, a pouziti tohoto menu
muze byt pomérné obtizné. Na webu lze nalézt PHP framework Laravel a knihovnu jQuery.

Zdrojovy kod byl kodovan bez pouziti CSS Sablon.
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3 NAVRH VIZUALNI IDENTITY

Videohry jsou znacné inspirativni pro velkou cast populace a mohou slouzit k formovani
a v§tépovani riznych vychovnych, ¢i moralnich prvki do redlného zivota. M¢, autora této
préce, videohry okouzlily a prace na nich mi pfipadd velmi inspirujici. V tvorbé ndvrhu vizualni

identity se postupuje podle urcitych pravidel zminénych v pfedchozim textu.

Na zaklad¢ analyzy konkurence a vytvoienych person mizeme urcit vyuziti barevné palety,
fontu a celkového sméfovani v rdmci logotvorby. Persony zobrazuji nové hrace a potencialni

spolupracovniky piiblizné ve véku od 18 do 35 let.

Tyto dvé skupiny lidi se v oblasti nazora prekryvaji a vyuzivaji stejnych hodnot. Tato skupina
subjektll ma rada kombinaci zékladnich barev jako je bil4 a Cerna a dale vyrazné barvy, mezi
které patii naptiklad zluta. Dale tato skupina preferuje jednoduché designy, které piesné

symbolizuji dané prvky. Dal§im faktorem muze byt i urcity prvek hravosti a mladi.

V ramci analyzy konkurence bylo zjiSténo, Ze ob¢€ vyvojafska studia maji logo, které presné
symbolizuje jejich tvorbu (FiolaSoft Studio ma diamant, ktery pfedstavuje poctivost, hodnoty
hry). Proto mtize byt vytvofeno logo, které symbolizuje hodnoty jako mladi, hravost, hiejivy
pocit a napiiklad i obor prace. Také muize byt zvolena unikatni barevna paleta, aby se herni

studio odliSilo od konkurence.

Moodboard (Obrazek 13) dopoméha pti tvorbé produktu k vyjadieni vizualnich prvkil a diky
nému Ize definovat smér nasi znacky. Pfi vybéru multimédii do moodboardu je vhodné vyuZit

své fotografie, zaplatit za obrazky z fotobanky, nebo vyuZit neplaceny obsah z fotobanky.

Obrazky byly vybrany tak, abys souvisely s pojmy z mySlenkové mapy. Barevnost téchto
obrazku byla zvolena tak, aby korespondovala s vybranymi barvami v ramci cilovych skupin.
Samotna barevnost je zobrazena v kruzich. V ramci loga a webovych stranek budou vyuzity

nasledovné barvy — zlutd, hnéda, bila a Cerna, a to v nésledujicich odstinech a variacich:
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e Zlutda—RGB (255, 195, 0), CMYK (0, 24, 100, 0), HEX #FFC300,

e svétle hnéda — RGB (176, 126, 74), CMYK (0, 28, 58, 31), HEX #B07E4A,
e tmavé hnédd — RGB (126, 79, 37), CMYK (0, 37, 71, 51), HEX #7E4F25,
e bila—RGB (255, 255, 255), CMYK (0, 0, 0, 0), HEX #FFFFFF,

e cerna—RGB (0, 0, 0), CMYK (0, 0, 0, 1), HEX #000000.

Samotné fotky zobrazuji dva lenochody, jednoho redlného a druhého, ktery je nakreslen
ve vektoru. Déle se zde objevuji fotky s hernimi komponenty, coz jsou herni klavesnice
a gamepad. Posledni fotky reflektuji mladost kolektivu a herni symbol. Samotny vysledek tak

dopomaha k navozeni emoci pfi tvorbé kreativniho napadu.

Obrazky: Freepik a Pexels

Obrdzek 13 - Moodboard Zdroj: Viasmi zpracovéni
Jako primarni prostfedek pro vytvoieni mySlenkové mapy byla zvolena tradi¢ni kombinace
tuzky a papiru. Nejprve bylo zapotiebi si diky této mapé ujasnit vizualizaci samotného loga
a nazev fiktivniho vyvojarského studia. Vychozi slovo a sttedobod celé mapy predstavuje slovo
"logo". Ptes toto slovo jsou postupné vétveny dalsi dilezité pojmy a mysSlenky. Samotna tvorba

slov vychazi také ze ziskanych poznatkid z moodboardu.
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V této mapé si bylo tieba nejdiive ujasnit uréité prvky loga, jako jsou barevnost, logotyp,
samotny nazev spole¢nosti a dalsi. Bylo dospéno k nazoru, Ze by tato spolecnost méla vytvaret
hry, které maji piesah, ale zaroven tyto hry by mély byt svym zplisobem "roztomilé".
Z osobniho hlediska autora piisobi zvifata jako roztomilad reprezentace a malé nezavislé herni

studio by tedy mohlo vyuzit zvifeciho maskota v jejich logu.

Oblibenym zvifetem autora je lenochod, ale spojeni zivocicha, ktery je zndm pro svou lenost
a mladych vyvojafti se mize zdat pomérn¢ neuspokojivé. Pro vyfeSeni problému byl tedy
pouzit oxyméron®, ktery tomuto zvifeti mohl dodat uréitou dynamiku. Valna vétsina hernich
studii ma sviij ndzev v anglicting, proto byla tzv. dynamiku lenochodli upravena na koneény

nazev "Sloth Dynamics".

Po dokonceni myslenkové mapy na papir byl cely postup preveden do digitalni formy
(viz Obrazek 14). Tato mapa je ve vektoru a vyuziva zakladni geometrické prvky, rizné barvy

a velikosti pisma pro jednoduchou orientaci.

BAREVNOST B

ODSTINY

Obrazek 14 - Zpracovana myslenkova mapa Zdroj: Viastni zpracovani

8 Spojeni basnickych protikladd.
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S témito poznatky zapocala prace na tvorbé loga. Ke skicovani navrhli byla pouzita tuzka
a papir. Pfi procesu malby vznikly rtizné névrhy loga. Kazdé logo bylo znacné odlisné.
Od logotypt s odlisSnymi fonty a tu¢nosti, pies rizna loga. Nejvice zajimava byla varianta textu

a piktogramu lenochoda s raketovym batohem (viz Obrazek 15).

Obrdazek 15 - Navrh loga  Zdroj: Viastni zpracovani

Na tuto verzi loga byla aplikovana vektorizace. Nicmén¢ pribéhu prace bylo usouzeno, Ze toto
logo neni dostate¢né jednoduché a vypovidajici. Proto bylo znovu zapocato skicovani
a pozornost byla upfedena k novému navrhu. Tento navrh kombinuje zjednoduSeny obrazek

lenochoda, herni sluchatka a gamepad.

Pii prevedeni do vektoru byly vyuzity rtizné odstiny hnédé, Cerné abilé. Vysledkem
(viz Obrazek 16) je lenochod Lenny, ktery symbolizuje roztomilost budoucich her, navrh

samotny je pfipominkou mladi tymu a herni prvky reprezentuji herni spolecnost.

44



Obrazek 16- Zvektorizovany piktogram Zdroj: Vlastni zpracovani

Po vytvofeni loga byla zapocata prace na tvorbé logomanualu, ktery byl pojmenovan jako tzv.
Manudal vizudlniho stylu (viz Ptiloha A az Ptiloha L). Tento manudl byl vytvofen v programu
Adobe Illustrator a rozliSeni obrazkii bylo upraveno v programu Adobe Photoshop. Vysledné
stranky  manudlu  byly  nejprve  ve formatu JPG apoté  prevedeny

do jednotného PDF souboru pomoci pfevodu na webu ilovepdf.com.

Barevnost tohoto manuélu vychazi z barev moodboardu a z mySlenkové mapy. Jako hlavni
barva byla zvolena zluta (#{fc300), ktera je k logu kvalitni podkladovou barvou. Prubézn¢ byla

vytvofena varianta loga s textem (viz Obrazek 17). Jako font byl vyuzit bezpatkovy Space

Grotesk. (Ptiloha G)

Obrazek 17 — Alternativni logo Zdroj: Viastni zpracovani
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Na druhé strané manudlu jsou zobrazeny varianty loga (viz Ptiloha B), informace o logu
a minimalni rozméry loga. Tieti strana (viz Ptiloha C) osvétluje varianty pti Sedém tisku.
Nasledujici strana (Pfiloha D) se zabyva ochrannou zénou loga. Velikost této zony je ovlivnéna

nejvetsSim pismenem v textové Casti loga, tedy pismenem ,,S*.

Paté strana (Ptiloha E) se vénuje zakdzanym variantam, ty souvisi napiiklad s ptekrytim loga
textem, jinou tu¢nosti, nevhodnym barevnym pozadim, jinou barevnosti atd. Sesta strana
(Ptiloha F) se podrobnéji vénuje barevnosti. Zde jsou pouzity jiz zminéné barvy, jako jsou

odstiny hnédé, zluta, bila a cerna.
Nasledujici strana (Pfiloha G) se zabyva typografii. Je zde pouzit jiZ zminény font Space

Grotesk, ktery pisobi modern¢ a je také plné ptizptisoben ¢eskym znakiim.

Osma strana (Pfiloha H) zobrazuje vyuziti loga v praxi. Vhodné mockupy byly nalezeny
na strance Freepik.com. Poté byl vyuZit program Photoshop a Illustrator od Adobe a logo bylo

umisténo na dané mockupy (viz Obrazek 18, Piiloha H a Ptiloha I).
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Obrazek 18 — Mockup vizitky Zdroj: Vlastni zpracovani

Devata strana (Pfiloha I) pokracuje ve vyuziti mockupi, tentokrat v kombinaci s hlavickovym
papirem, ten vyuziva loga na horni stran¢ a zlutého pruhu s Lennym s lupou v levém dolnim

rohu.
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Nasledujici strana (viz Ptiloha J) se vénuje komunikaci firmy na socialnich sitich. Jako

ptiklad je zde uveden Instagram, konkrétné prispévek na siti a profil Sloth Dynamics.

Jedenacta strana (Pfiloha K) zobrazuje také formu komunikace s verejnosti, tentokrat
prostiednictvim webovych stranek spolecnosti. Posledni strana (Ptiloha L) je jako iivodni strana

ve stejné barve a obsahuje také logo.
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4 VYTVORENI DESIGNOVE CASTI WEBU

V ramci tieti kapitoly byla provedena analyza konkurenénich webu hernich vyvojari, a to
FiolaSoft Studio a Warhorse Studios. Diky prizkumu webové stranky FiolaSoft Studio si Ize
odnést poznatek, ze je dualezité nezanedbat responzivitu u mobilnich zafizeni a pfizpusobit
uzivatelim pouzitelnost prvkl stranky. U Warhorse Studios se 1ze inspirovat v jednoduchosti
webovych stranek, kterd ale nutné nekazi celkovy dojem ze stranek. Dale 1ze zvazit zatazeni

burger menu v mobilnim rozhrani.

Navrh draténého modelu prob¢hl ve webové aplikaci Figma. V té je mozné volit z nékolika
ruznych variant od uzivateli. Pro svou piehlednost byla vybrana verze Sanity Sketching Kit.
Nejprve probéhl navrh desktopové verze webu. Jako prvni bylo navrzeno menu (Pfiloha M),
ve kterém se nachazi logo spolecnosti a pét prvki stranky. Déle byl zvolen prostor pro uvodni

obrazek, ktery bude piekryty nadpisy prvni a druhé urovné a také tlacitkem.

Pokrac¢uje jednoduché zobrazeni nasledujicich Grovni. Prvni odstavec (Pfiloha N) obsahuje
na levé stran¢ nadpis a pod nim prostor pro text. Prava strana stejného fadku bude osazena
obrazkem. Nasledujici fadek bude zobrazovat obrazky tfech zaméstnanct vedle sebe, také
nadpis a podnadpisy pro predstaveni. Tteti prvek (Pfiloha O) je zrcadlové prohozeny prvni
radek. Na ¢tvrtém tadku je novym prvkem tabulka a tlacitko, znovu se zde objevuje misto

pro obrazek a nadpis.

Posledni ¢ast (Ptiloha P) bude slouzit ke kontaktu, novym prvkem jsou zde ikonky sociélnich
siti a paticka v samotném zavéru. Jelikoz chceme docilit responzivity, je potfeba navrhnout
wireframe 1pro mobilni zafizeni (Pfiloha Q az Ptiloha T). Toto rozlozeni se od toho
desktopového pomérné lisi a objevuji se zde také nové prvky v rdmci uzivatelské ptivétivosti

(napf. rozkladaci menu).

Graficky navrh vzhledu (viz Piiloha U a Ptiloha V) webové stranky vychazi z wireframu, jsou
zde pfidany multimedidlni prvky vlastni a z fotobanky. Daéle je zde vyuzita barevnost
a pismo, které koresponduji s vizualni identitou firmy. Navrh byl proveden v programu

z legélné vlastnéného balicku Adobe Illustrator.

Nejprve byl zvolen program pro tvorbu frontend webovych stranek, tim je Visual Studio
Code. Tento program je velice intuitivni a nabizi moznost doplnéni o rizné pluginy a dalsi

dopliky.
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Dale byl vytvofen HTML soubor, ktery obsahuje zdkladni strukturu webu. V HTML (Ptiloha
W) i CSS souboru (Ptiloha X) jsou vypsany komentate pro lepsi piehlednost.

Jako font pro celou webovou stranku byl zvolen Space Grotesk, tento font je z knihovny Google
Fonts. Barvy webu (viz Obrazek 19) vychazeji z barevné palety brandu. Proto je dominantni

barvou zluta, nasledovana bilou, ¢ernou a hnédou.

ﬁ ONAS NAS TYM NASE HRA PRIDEJ SE K NAM KONTAKT

*. .

LOTH DYIIANIC

Hledam&hrdinl aopasehofpriberl

Obrazek 19 — Uvodni ést webu Zdroj: Vlastni zpracovani

Kliknutim v menu se lze dostat na dalsi ¢ast webové stranky. Totoznou funkci plni také tlacitko
na obrazku. Na mobilnim zobrazeni (Obrazek 20) je menu soucdsti tzv. burger menu,

¢ili zobrazuje se pod sebou.

Obrazek 20 — Burger menu Zdroj: Vlastni zpracovani
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Kategorie ur€end k seznameni (viz Obrazek 21) se s vyvojati obsahuje ptithodné upravené logo

zobrazujici lenochoda. Ten je nésledné umistén v rozdilném provedeni u formuléfového prvku.

\7 2 F
Al IS Sy

RAO |SITe ¢

Jsme zaéinajici studio hernich nadgencd, ktefi si jdou za svimi snyl Hry jsou na Zivet, prote

ho choeme it s ostatnimi. Mame v planu vés oslnit nasi tworbou a pfizvat vés, diky ni, do nasi
rodiny

N&& tgm se sklada ze studentd z Pardubic, ktefl cht8i vypravét netradizni piibshy skrz pixely
& herni narativy.

Obrazek 21 — Kategorie o vyvojarském studiu a lenochod Zdroj: Vlastni zpracovani
Nasledujici kategorie (Obrazek 22) zobrazuje fotografie ¢lenti tymu, jejich jména a pozice.

Tato ¢ast obsahuje ¢ernou barvu pozadi, diky které Iépe vynika barevnost nadpist.

NASI
CLENOVE

JAKUB ADELA

Programétor Game Artist Hernl tester

Obrazek 22 — Galerie clenii Zdroj: Vlastni zpracovani

Pridejte se kinams?

Jména a pfigment
S—
—
_—
Odeslat
Obrazek 23 — Formularovy prvek a logo Zdroj: Vlastni zpracovani
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Herni kategorie obsahuje stejny prvek jako prvni ¢ast. Zajimavéjsi se mize zdat ¢ast obsahujici
formular (viz Obrazek 23). Ten slouzi Cisté jako vizudlni prvek. Prava strana znovu zobrazuje

lenochoda, tentokrat s lupou.

Posledni ¢ast (Obrazek 24) se zaméfuje na socilni sité a adresu sidla vyvojart. Umisténi ikon
socidlnich siti je feSeno skrz necislovany seznam, diky kterému drzi pevné svou pozici.

Dolnim ¢ernym pruhem je paticka celé stranky.

KONTAKTUITE WAS O O O

Kosmonaut( 194
530 09 Pardubice Il - Polabiny

Obrazek 24 — Kontakt, ikony a paticka Zdroj: Viastni zpracovani

Po dokonceni prace na frontend ¢asti webu byla na soubory HTML a CSS provedena validace
dle webovych standardi W3C Tento krok je uzite¢ny pro odhaleni moznych chyb, které vznikly

v prib¢hu prace. Mozné chybova hlaseni udavaji pozici chyby a také odtivodnéni.
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Cilem této bakalarské prace bylo vytvoreni brandingu a vizualni identity pro fiktivni vyvojaiské
studio Sloth Dynamics. Nejprve byly vysvétleny zakladni pojmy ze svéta videoher, poté
nalezitosti vizualni identity a jako posledni souvisejici pojmy s webdesignem (trendy,

UX design, HTML, CSS).

V dalsi kapitole byly osvétleny postupy potiebné ke splnéni treti a ¢tvrté kapitoly, véetné uréeni

cilovych skupin a analyzy konkurence.

Za pomoci osveédCenych postupti, kterymi jsou moodboard a myslenkovd mapa, nakresem
ruznych verzi loga, byl vytvofen manual vizualni identity. Ten obsahuje logo, jeho varianty,
minimalni $itku loga, jeho ochrannou zénu, ¢ernobilé a zakdzané varianty, pouZiti barevnosti,
pisma a vyuziti mockupi na vizitky a hlavickovy papir, dale ukdzku komunikace na socidlnich

sitich a také webové stranky.

Na zaklad¢ splnéni tfeti Casti byla vytvofena responzivni frontend ¢ast webova stranky. Tato
webova stranka slouzi nové vzniklému hernimu studiu. Tvorba nejprve zapocala prizkumem
konkuren¢nich webt, vytvorenim wireframi a grafické podoby. Poté byla za pomoci kéda
HTML a CSS vytvofena responzivni frontendova webova stranka. Ta je dostupnd na adrese

https://kasparova.upce.cz/levek/.

Na zaklad¢ vypracovani prvkl vizualni identity a brandingu firmy véetné manualu vizualni

identity a zhotovené webové stranky bylo dosazeno cile této prace.

52


https://kasparova.upce.cz/levek/

ZDROJE LITERATURY A INTERNETU

ANDRYSEK, Richard. Jak vytvorit Game design dokument. Online. GamesDev.cz. 2019.
Dostupné z: https://gamesdev.cz/jak-vytvorit-game-design-dokument/. [cit. 2024-03-24].

Audiovizuélni a mediélni sektor v CR - 2021. CSU. Oficidini stranky Cesky statisticky iirad
[online]. 2023 [cit. 2023-11-26]. Dostupné z:
https://www.czso.cz/documents/10180/164606742/09000422k8.pdf/7a6¢c164a-ad{t-4ef0-
9e70-45421889f7847version=1.1.

BASLER, Jaromir a MRAZEK, Michal. Pocitacové hry a jejich misto v zivoté clovéka.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2018. ISBN 978-80-244-5404-7.

BENES, Jan. 8 zdsadnich trendii pro rok 2024 v designu a webdesignu. Online. Design Portal.
2023. Dostupné z: https://www.designportal.cz/8-zasadnich-trendu-pro-rok-2024-v-designu-a-
webdesignu/. [cit. 2024-03-29].

BENQ. Co je ,,presnd “ barva. Online. BENQ. BenQ. 2018. Dostupné z:
https://www.benq.eu/cs-cz/knowledge-center/knowledge/what-is-accurate-color.html. [cit.

2024-04-16].

Best Gaming Studios in the World. Online. RETRO STYLE GAMES. Retro Style Games. 2023.
Dostupné z: https://retrostylegames.com/blog/best-gaming-studios-in-the-world/. [cit. 2024-
04-18].

BIGAS, Jiti. Po AAA, AAA+ a Ill prichazi Fada na AAAA hry Po AAA, AAA+ a Il prichazi
rada na AAAA hry. Online. Vortex. 2020. Dostupné z: https://www.vortex.cz/po-aaa-aaa-a-iii-
prichazi-rada-na-aaaa-hry/. [cit. 2023-11-30].

BRANDEJ SKY, Petr. Teorie barev, michani a modely barev. Online. Estav.cz. C2014-2024.
Dostupné z: https://www.estav.cz/cz/1746.teorie-barev-michani-a-modely-barev. [cit. 2024-

04-17].

BURIAN, Michal. Hraci na Bulanky 2.0 prispéli castkou pres 7 milionit korun. Online.
Indian. 2021. Dostupné z: https://indian-tv.cz/clanek/hraci-na-bulanky-2-0-prispeli-castkou-
pres-7-milionu-korun-a4tnpt. [cit. 2023-11-30].

CALDWELL, Cath. Graficky design pro kazdého. Ptelozila Lenka SVERCICOVA.
Universum. Praha: Euromedia Group, 2020. ISBN 978-80-242-6903-0.

53



CISAR, Petr. Logotyp vs. Logo. Online. CISAR DESIGN. 2019. Dostupné z:
https://cisadesign.cz/logo-vs-logotyp/. [cit. 2023-11-30].

Co jsou AAA (Triple-A) videohry? Online. TheFastCode. 2023. Dostupné z:
https://www.thefastcode.com/cs-czk/article/what-are-aaa-triple-a-video-games. [cit. 2023-11-

301.

CSOB. 9 zpiisobii, jak z obycejné znacky vybudovat lovebrand. Online. Privodce podnikanim.
2022. Dostupné z: https://www.pruvodcepodnikanim.cz/clanek/jak-vybudovat-lovebrand/.

[cit. 2024-03-01].

DOLECKOVA, Lenka. Objevte zdklady teorie barev i jak barvy ovlivituji emoce lidi. Online.
Lenka Doleckova. 2019. Dostupné z: https://lenkadoleckova.cz/blog/zaklady-teorie-barev-i-
jak-barvy-ovlivnuji-emoce-lidi. [cit. 2024-04-16].

DUSEK, Ondtej. Wireframe: Co to je a jak ho pouZit pii tvorbé webu. Online. 2023.
Dostupné z: https://ondrejdusek.com/wireframe-co-to-je-a-jak-ho-pouzit-pri-tvorbe-webu/.

[cit. 2024-03-01].
FiolaSoft Studio. Online. C2024. Dostupné z: https://www.fiolasoft.com/cs/. [cit. 2024-04-28].

FOREMAN, Paul. Time Management. Mind Map Art [online]. [cit. 2024-02-27]. Dostupné z:

https://www.mindmapart.com/time-management-mind-map-paul-foreman/

GOCAL, Simon. Kingdom come: Deliverance concept art batch. Online.
Simongocal.artstation. Dostupné z: https://simongocal.artstation.com/projects/okQKW. [cit.
2024-03-26].

HEALEY, Matthew. Design loga: analyza uspéchu 300+ mezinarodnich znacek. Brno:
Computer Press, 2011. ISBN 978-80-251-3608-9.

IVISUAL. What is color? Online. IVISUAL. Color Navigator. 2018. Dostupné z:
https://blog.colornavigator.net/what-is-color. [cit. 2024-04-16].

JUN, Simon. Co je to moodboard a jak ho vytvorit. Online. SIMONJUN. 2024. Dostupné z:
https://www.simonjun.cz/blog/co-je-to-moodboard-a-jak-ho-vytvorit. [cit. 2024-04-16].

54



KATEDRA INFORMACNICH STUDII A KNIHOVNICTVI: FILOZOFICKA FAKULTA:
MASARYKOVA UNIVERZITA [KISK: FF: MUNI]. Myslenkové mapy Katedra
informacnich studii a knihovnictvi [online]. c2024 [cit. 2024-02-27]. Dostupné z:

https://kisk.phil.muni.cz/kreativita/temata/myslenkove-mapy

KODOUSKOVA, Barbora. Co je wireframe webu, proc¢ ho potiebujete a jak ho vytvorit?
Online. Rascasone. 2023. Dostupné z: https://www.rascasone.com/blog/co-je-wireframe-

predstavujeme-5-duvodu-proc-je-pro-klienty-drateny-model-dulezity. [cit. 2024-03-01].

KODOUSKOVA, Barbora. RASCASONE. HTML pro zaéateéniky aneb jak zagit psat web.
RASCASONE. Rascasone.com [online]. 2020 [cit. 2024-04-18]. Dostupné z:

https://www.rascasone.com/cs/blog/html-pro-zacatecniky-jak-psat-web

KODOUSKOVA, Barbora. Web design pro zacdtecniky: tipy, pravidla a trendy 2024. Online.
RASCASONE. Rascasone. 2020. Dostupné z: https://www.rascasone.com/cs/blog/webdesign-
tipy-pravidla-trendy. [cit. 2024-04-18].

KOKES, Martin. Co je to vizudlni identita znacky. Online. 2023. Dostupné z:
https://www.kokesdesign.cz/post/co-je-to-vizualni-identita-znacky. [cit. 2024-03-01].

KUBATOVA, Barbora. Co je to UX a UI design? Online. Blue Ghost. 2020. Dostupné z:
https://www.blueghost.cz/clanek/co-je-to-ux-a-ui-design/. [cit. 2024-03-03].

KUCHAR, Vladimir. Co je to logomanudl a pro¢ je diilezity. Online. Marketingové noviny.
2012. Dostupné z: http://www.marketingovenoviny.cz/marketing 11502/. [cit. 2024-03-29].

KVARDA, Michal a PAVLIK, Tomés. Co je to logomanudl a proc je dobré ho mit. Online.
Bubak.cz. 2020. Dostupné z: https://www.bubak.cz/blog/logomanual/. [cit. 2024-03-29].

LASAR, Matthew. Spacewar!, the first 2D top-down shooter, turns 50. Online. Ars Technica.
2011. Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/2011/10/spacewar-the-first-2d-top-down-
shooter-turns-50/. [cit. 2023-11-30].

MACOURKOVA, Klara. Proc je dobré mit a ctit graficky manudl? Online. Bene§ & Michl.
2021. Dostupné z: https://www.benes-michl.cz/blog/proc-je-dobre-mit-a-ctit-graficky-
manual/. [cit. 2024-03-29].

MARKETINGPPC. Brand, branding a brand building. Online. MarketingPPC. Dostupné z:
https://www.marketingppc.cz/ppc/branding/. [cit. 2024-03-01].

55



MARSH, Joel. UX pro zacdtecniky: (rychlokurz - 100 lekci). Tlustroval José MARZAN,
prelozil Toma§ SUCHANEK. Brno: Zoner Press, [2019]. ISBN 978-80-7413-397-8.

MATUSINSKY, Vojtéch. 12 nejvétsich ceskych hernich studii: poznejte slavné tuzemské tviirce.
Online. ZIVE.CZ. Doupé.cz. 2021. Dostupné z: https://doupe.zive.cz/clanek/12-nejvetsich-
ceskych-hernich-studii-poznejte-slavne-tuzemske-tvurce#part=1. [cit. 2024-04-18].

MICHALEK, Martin. CSS: moderni layout. [Praha]: Martin Michalek — Vzhtiru dold, [2022].
ISBN 978-80-88253-07-5.

MITRA, Ritwik. Indie Games That Became Major Success Stories. Online. GameRant. 2024.

Dostupné z: https://gamerant.com/indie-games-major-success-stories/. [cit. 2024-04-18].

PETRTYL, Jan. Drdteny model webové stranky (wireframe). Online. Marketing Mind. 2018.
Dostupné z: https://www.marketingmind.cz/drateny-model-wireframe-webove-stranky/. [cit.

2024-03-01].

RICKE, Autumn. Brand vs. Branding. Online. Pinnacle Marketing Group. 2021. Dostupné z:
https://pinnaclemgp.com/brand-vs-branding/. [cit. 2024-03-01].

ROETTL, Johanna a TERLUTTER, Ralf. The same video game in 2D, 3D or virtual reality —
How does technology impact game evaluation and brand placements? Online. PLOS ONE.
2018, ro¢. 13, ¢. 7. Dostupné z:
https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0200724#pone.0200724.ref0
09. [cit. 2023-11-30].

ROZUMKOVA, Tereza. ,Strucnd * historie hernich konzoli. Online. THE KELLNER
FAMILY FOUNDATION. 2018. Dostupné z:

https://www.kellnerfoundation.cz/univerzity/aktuality/strucna-historie-hernich-konzoli. [cit.

2024-02-29].

SANTABARBARA, Seb. 25 Best Atari 2600 Games From The Golden Age Of Gaming.
Online. Retro Dodo. 2024. Dostupné z: https://retrododo.com/best-atari-2600-games/. [cit.
2024-02-29].

SAYENKO, Mike. 15 Web Design Trends You Absolutely Need to Know in 2023. Online.
Sayenko Design. 2023. Dostupné z: https://www.sayenkodesign.com/web-design-trends-
2023/. [cit. 2024-03-29].

56



SEDLAK, Jan. Cesti tviirci Beat Saberu loni utrZili 1,4 miliardy, hry se prodaly étyti miliony
kopii. LUPA.CZ. Lupa.cz [online]. 2021 [cit. 2024-04-18]. Dostupné z:
https://www.lupa.cz/aktuality/cesti-tvurci-beat-saberu-loni-utrzili-1-4-miliardy-hry-se-

prodaly-ctyri-miliony-kopii/

SCHUHART, Jonah. Metal Gear Solid: where movies and video games meet. Online. The
Commonwealth Times.2019. Dostupné z: https://commonwealthtimes.org/2019/10/24/metal-

gear-solid-where-movies-and-video-games-meet/. [cit. 2024-03-24].

STEFYN, Nadia. How video games are made: the game development process. Online. CG
Spectrum. 2022. Dostupné z: https://www.cgspectrum.com/blog/game-development-process.

[cit. 2024-03-24].

STOKLASA, Mikulds. Jak Sel cas s konzolemi Xbox. Online. Zing.cz. 2020. Dostupné z:
https://www.zing.cz/specialy/96212571/jak-sel-cas-s-konzolemi-xbox/. [cit. 2024-02-29].

SLIK, Jachym. Nedostatek PS5 a novych Xboxii bude nejspis pokracovat do roku 2022. Online.
Svét Hardware. 2021. Dostupné z: https://www.svethardware.cz/nedostatek-ps5-a-novych-

xboxu-bude-nejspis-pokracovat-do-roku-2022/54962. [cit. 2024-02-29].

SVARA, Ondiej. 3D hry byly dvacet let pied Wolfensteinem. Online. Hrej.cz. 2011. Dostupné
z: https://hrej.cz/article/3d-hry-byly-dvacet-let-pred-wolfensteinem. [cit. 2023-11-29].

TERBEROVA, Hana. ARTSER. Co je to CSS — kaskadové styly. ARTSER. ARTSER [online].
2023 [cit. 2024-04-18]. Dostupné z: https://artster.cz/co-je-to-css/

TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje pocitacovych her (1.¢ast — prvni milniky). Online.
Root.cz. 2011. Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/historie-vyvoje-pocitacovych-her-1-

cast-prvni-milniky/. [cit. 2023-11-29].

TOMASEK, Vojtéch. Moderni trendy ve webdesignu: Top trendy pro rok 2024. Online.
Interval.cz. 2024. Dostupné z: https://www.interval.cz/clanky/moderni-trendy-ve-webdesignu-

top-trendy-pro-rok-2024/. [cit. 2024-03-29].

VOLEINIK, Jan. RESPAWNPOINT.CZ. Historie PlayStation acesta na vrchol.
RespawnPoint.cz [Online]. 2020 [cit. 2024-02-29]. Dostupné Z:

https://www.respawnpoint.cz/historie-playstation-a-cesta-na-vrchol/

Warhorse Studios. Online. C2019. Dostupné z: https://warhorsestudios.cz/. [cit. 2024-04-28].

57



Warhorse Studios. Online. C2024. Dostupné z: https://press.warhorsestudios.cz/warhorse-

studios. [cit. 2024-04-28].

What is an Indie Game and Why is It So Popular. Online. Helpshift. 2023, 13. 10. 2023.
Dostupné z: https://www.helpshift.com/what-is-an-indie-game-and-why-is-it-so-popular/. [cit.

2023-11-30].

WIIMAN, Tom. Newzoo's year in review: the 2023 global games market in numbers. Online.
Newzoo. 2023. Dostupné z: https://newzoo.com/resources/blog/video-games-in-2023-the-

year-in-numbers. [cit. 2024-03-01].

58



SEZNAM PRILOH

Ptiloha A — Manual vizualni identity Gvodni Strana ...........cccceeviieiiiieniiiin e 60
Ptiloha B — Manual vizuélni identity druhd strana .............cccoovviiiiiiiiiice e 60
Ptiloha C — Manual vizualni identity tfeti Strana............ccocveiiiviiieiiie e 61
Ptiloha D — Manual vizualni identity CtVIta Strana.........cccoevvveeeiiiieniiiienniie e 61
Ptiloha E — Manudl vizualni identity patd Strana.........ccccceeviuveeiiiieniiienniie e 62
Ptiloha F — Manual vizudlni identity SEstd Strana............ccccovvieiiieiiiiienieiesecseee s 62
Ptiloha G — Manual vizualni identity Sedma Strana............cccccvvverieiiiienieneeseee e 63
Ptiloha H — Manudl vizualni identity 0SMA Strana............cceocveeieriiiieniesieesee e 63
Ptiloha I - Manual vizualni identity devata Strana............cccoceeiiiiiiiiie i 64
Ptiloha J - Manudl vizudlni identity deSata Strana ............ocevirveiieiiniee e 64
Ptiloha K - Manual vizudlni identity jedenacta Strana............ccocerverireeiienenieseesesee e 65
Ptiloha L — Manudl vizudlni identity posledni strana .............cccccovviiiiiiienicii e 65
Ptiloha M — Wireframe pro desktop prvni Prvek.......cccvviiiiiiiiiiiiieiis e 66
Ptiloha N — Wireframe pro desktop druhy prvek.........ccocviieiiiiiiciiiieee e 66
Ptiloha O — Wireframe pro desktop treti prvek.........ccoovviiiiiiicicecec e 67
Ptiloha P — Wireframe pro desktop Ctvrty prvek........cccviiiiiiiiiiiiii 67
Ptiloha Q - Wireframe (mobilni zobrazeni) prvini prvek .........ccccoovveiiiiiiiniiiiic e 68
Ptiloha R - Wireframe (mobilni zobrazeni) druhy prvek..........ccoooiiiiiiiii 69
Ptiloha S - Wireframe (mobilni zobrazeni) tfeti prvek ..o 70
Ptiloha T - Wireframe (mobilni zobrazeni) Ctvrty prvek ... 71
Ptiloha U - Graficky navrh vzhledu 1.........ccooiiiiiiii 72
Ptiloha V - Graficky navrh vzhledu 2...........oooiiiiii e 73
Ptiloha W — Ukazka HTML a KOMENtATT ........cooveeiiiiiiciic e 73
Ptiloha X - Uké&zka CSS @ KOMENtATE.........cciviiiiiiiiicc e 74

59



PRILOHY

Priloha A — Manudl vizualni identity vivodni strana

Manual
vizualni identity

3 SLOTH

S '-:- Dynamics

Priloha B — Manudl vizudlni identity druha strana

Logo a varianty

VARIANTA BEZ PIiSMA

MINIMALNIi ROZMERY

Hlavni postavou je lenochod
Lenny, ktery je vasnivgm
hragem, proto ma

na sobé sluchatka a pomysiné
drzi gamepad. Logo muize byt
pouzito s ndzvem spoleénosti
(viz bila a barevna varianta),

a také bez nazvu samostatné.

o [T o

Minimalni povolena velikost je
10 x 12 mm. U loga s pismem je
tato velikost 30 x 20 mm.

VARIANTY S PISMEM

SLOTH

Dynamics ‘.. .-:- Dynamics
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Priloha C — Manudl vizudlni identity treti strana

V pfipadé ¢ernobilého tisku Ize
vyuzit pouze automatické
odstiny $edé na dané barvy.
Cernobila varianta jinak neni
mozna k vyuziti za jingm ugelem.
Dal$i dovolenou variantou je
barevné logo s éerngm textem.

SLOTH

Dynamics

Priloha D — Manudl vizualni identity ¢tvrta strana

Do ochranné zény

za predpokladu dobré &itelnosti
je zakazano vkladat jakgkoliv
obsah. Prostor ochranné zony
vymezuje nejvyssi pismeno
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Priloha E — Manudl vizualni identity pata strana

SLOTH

Dynamics

v Tyto varianty nejsou
m SI_OTH vhodné k pouZiti, a proto

Dynamics jsou zakazany. To samé
‘ plati i pro podobné

upravené varianty k témto
znazornénym.

Priloha F — Manudl vizualni identity Sesta strana

Vybrané barvy reprezentu;ji
barevnost celé vizualni identity.
Nejvice pouzivanou je zluta,
ktera zaujima pozici hlavni

176,126, 74 barvy. Logo vyuziva primérhé
#BO7E4A dvojici hnédych barev. Cerna
a bila jsou doplrikové barvy.

CMYK: 0.00, 0.28,
0.58, 0.31

RGB: 286, 79, 37 RGB: 255, 255, 255 RGB: 0,0,0
HEX: #7E4AF25 HEX: #FFFFFF HEX: #000000
PANTONE: = PANTONE: - PANTONE: -
CMYK: 0.00, 0.37, CMYK: 0,0,0,0 CMYK: 0,0,0,1
0.71,0.51
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Priloha G — Manudl vizualni identity sedma strana

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
Aa Eé i Yg 06 Uud

Ce Dd E& N Rr 88 Tt 22

123456789
by PN L] Eet =%
Q=>{0
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Priloha H— Manudl vizualni identity osma strana

Znazornéni mozného

designu vizitky. Ta vyuziva
charakteristickou Zlutou barvu,
zjednodus$ené logo lenochoda,
z druhé strany jsou udaje,
lenochod a Zluty pruh.




Priloha I - Manudl vizualni identity devata strana

Hlavickovy papir

SLOTH

Dynamics

Heni vgeui

Dal8i formou mozného designu
predmétt je pouziti prvkd

.:I;t’::»l«u ! ¢ frovel vizuélni identity na hlavigkovy

: papir. Tento papir je fesen
ettt e e e b e, pomoci stejnych prvkd, pribgva
Sl 8,75 8 o s e s zde pouze jina verze obrazku
P e s e Lennyho, ktery drzi lupu.

pariatur? K. am fauzbus il . 5 et Ham que .12

Priloha J - Manudal vizualni identity desata strana

. e
ﬁ slothdynamics H _
A

g
Zatusyc hemi sudiozardubie

A

200 Ta se mi libl

slothdynamics Pripravujerme néco pro vas. thmmm
Zobracit virchiy komeaie {10)

Breczany

® OB V &

V ramci firemni vizualni identity
je potfebna prezentace

na sociélnich sitich. Jako
priklad je zde znazornén profil
SD na Instagramu + sdileng
prispévek.
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Priloha K - Manual vizudlni identity jedendcta strana

CLENOVE

PRIPRAVUJEME
Nads prvni hva le préué e wivoll Vice
Informac! 2 bra..

Priloha L — Manudl vizualni identity posledni strana

65

Webové stranky slouzi

k prezentaci firmy pro vefejnost
na internetu mimo socialni sité.
Na webu jsou uvedeny zakladni
informace o firmé&, formula¥

pro potencialni zajemce

a odkazy na socidlni sité.

RIDEUTESERANAN!




Priloha M — Wireframe pro desktop prvni prvek

Logo

Navbar (x5)

Heading

Heading 2

‘ Button Fixed

Priloha N — Wireframe pro desktop druhy prvek

Heading 1

Heading 1 @

O

O

Heading 2 Heading 2 Heading 2
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Priloha O — Wireframe pro desktop tieti prvek

O

Heading 1

Heading 2

Heading 1

Priloha P — Wireframe pro desktop étvrty prvek

Heading

@

T O000

Footer
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Priloha Q - Wireframe (mobilni zobrazeni) prvni prvek

X

Option 1

Option 2

Option 3

Option 4

Option 5

Heading 2

Heading 1
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Priloha R - Wireframe (mobilni zobrazeni) druhy prvek

Heading 1

R:

Heading 2

R:

Heading 2

R:

Heading 2
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Priloha S - Wireframe (mobilni zobrazeni) tieti prvek

Heading 2

®

Heading 1

Heading 2

Heading 1

Content
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Priloha T - Wireframe (mobilni zobrazeni) ¢tvrty prvek

Content
Content
Content
Content
4 N\
Button Fixed
\ y,

O

Heading 1

OO0

Footer
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Priloha U - Graficky navrh vzhledu 1

@ 0 NAS NAS TYM NASE HRA PRIDEJ SE K NAM KONTAKT

KDO JSMIE?

Jsme zaginajici studio hernich nadgenci, kte i si jdou za svgmi sny! Hry jsou nas Zivot, proto

ho choeme it s ostatnimi.M& e v plé uvé oslnit nasi tvorbou a prizvat vés, diky ni, do nasi
rodiny!

N4 tgm se skiada ze studentt z Pardubic, ktefi cht]i vypravét netradidni pribshy skrz pixely
a herni narativy.

NASI
CLENOVE

= -
PRIPHAVUJIENIE
Nase prvni hra je pravé ve vgvoji! Vice
informaci jiz brzy...
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Priloha V - Graficky navrh vzhledu 2

PRIDEJMESEIKSNAN!

Jméno a prijment:
Vioite své celé jméno
Telefonni &islo:

e své telefonni Eislo

svou e-mailovou adresu

Zprava:

[ Odeslat ]

KONTAKTUJITE NAS

Sloth Dynamics s.r.o.
Kosmonautt 194
530 08 Pardubice Il - Polabiny

© 2024 Vojtéch Levek. Prakticka cast bakalarské prace.
Obrazky: Freepik (Stockgiu) a viastni tvorba.

Priloha W — Ukdzka HTML a komentarii

- herni indie studio

">Nase hra

‘>Pridej se k nam

Kontakt
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Priloha X - Ukazka CSS a komentdre

.menu

.menu a:hover{

Bl #8b4as




