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ABSTRAKT

Tato prace pojednava o tvorbé uceleného komplexniho vizualniho stylu pro zavodni hru.
Teoreticka ¢ast se zabyva historii grafického designu v zavodnich hrach a jeho analyzou.
Pojednava o konkrétnich trendech a vyznamnych zastupcich z tohoto odvétvi. Praktickou
cast tvori popis vzniku vizualni identity pro moderni zavodni hru. V tomto ptipad¢ se tedy
jedna o tvorbu vizualni identity hry samotné, tvorbu in-game brandingu, do kterého spadaji
fiktivni automobilové znacky a fiktivni znacky firem, vyrabé&jicich automobilové soucastky
v ramci herniho prostiedi. Déle se prace vénuje navrhu uzivatelského rozhrani hry, tvorbé

dvou stylizovanych 3D modelt automobili a pfipraveé propagacnich materialt.
KLICOVA SLOVA

Herni design, herni branding, design uzivatelského rozhrani, tvorba 3D modeld, vizualni

identita hry



ABSTRACT

This thesis describes the design process of creating a comprehensive and complex visual
style for a racing game. The theoretical part covers the history of graphic design in racing
games and its analysis, discussing specific trends and notable titles within this field. The
practical part describes the development of a visual identity for a modern racing game,
which includes the design of the game’s visual identity, in-game branding involving
fictional car brands and fictional companies that manufacture automotive parts within the
game environment, the design of the game's user interface, the modelling of two stylized

3D car models, and the preparation of promotional materials.
KEYWORDS

Game design, game branding, user interface design, 3D modelling, brand development for

video games
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1 UVOD

Automobilové zavody jsou od svého pocatku zdrojem vzruseni pro milovniky adrenalinu.
Zanr zavodnich videoher byl jednou z prvnich Gsp&snych forem digitalni zabavy a umoznil
hra¢im vyzkouset si sport, ktery byl do té doby vymezen pievazné pro vrcholové
sportovce, z pohodli a bezpeci vlastniho domova. Vyvoj technologii zapficinil, ze zdvodni
hry zacaly vice a vice pronikat do mainstreamu a spolecné s vyvojem technické stranky her
se zacCala zdokonalovat i jejich vizualni prezentace. Dnes jiz do knihovny zavodnich her
patii neékteré z vizualn€ nejosobitéjsich videohernich titull pres v§echny zanry. Jednim z
nich je napfiklad Auto Modellista. Diky svym unikatnim vizualim a neotfelému brandingu
autentickému pro automobilovou kulturu se tato hra stala kultovni klasikou a rovnéz také

hlavni inspiraci pro tuto bakalafskou praci.

2 VYVOJ GRAFICKEHO DESIGNU V RAMCI ZAVODNICH
VIDEOHER

Graficky design hraje ve videohrach kliCovou roli. Jde o interaktivni médium, které
vyzaduje kvalitné navrzené uzivatelské rozhrani a atraktivni vizualy pro upoutani
pozornosti hrace ¢i divaka. V této kapitole se zamétuji na vyvoj grafického designu v
zavodnich videohrach od jejich ranych pocatkt v 70. letech, pfes ,,zlatou éru® prelomu

tisicileti, az po moderni hry soucasnosti.

2.1 GRAN TRAK 10 -70. LETA

V kvétnu roku 1974 vydala spole¢nost Atari hru Gran Trak 10 pro arkddové videoherni
automaty. Jednalo se o prvni automobilovou zavodni videohru viibec a na jeji tvorbé se
podilel 1 Allan Alcorn, ktery stal u vzniku legendarniho Pongu. Atari mélo plany na
vytvoreni zavodni hry jiz pfi vzniku spolecnosti, kviili naro¢nosti projektu se ale Atari
rozhodlo pro vyvoj pravé Pongu, k zavodni hie ve formé Gran Trak 10 se tak vyvojafi
vratili o rok pozdgji. Slo na dnesni poméry o graficky velmi jednoduchou 2D hru s

pohledem z vrchu, hra& mél k dispozici volant, dva pedaly a tfistupfiovou fadici paku.!

Hry v této dobé¢ jesté nedisponovaly uzivatelskym rozhranim, tudiz se graficky design

promital hlavné po strance propagacnich materialti a designu hernich kabinetd. Hra

I Barton 2018, str. 73



vyuziva minimalisticky design, ktery se vyrazné opira o obecné znamé jednoduché
vizualni prvky spojené s automobilovymi zavody a velké barevné plochy, nechybi tady
tedy vSudypfitomny vzor kostkované cilové vlajky, ilustrace zavodni trati nebo silnice s
délicimi pruhy, ¢i typografie vyjadiujici rychlost prostifednictvim zkoseného, kurzivového
textu. Jde o vizudly, které se staly Sablonou pro ranou éru zavodnich her a v urcité mife
reprezentuji zavodni hry dodnes a efektivné se proptjcuji pro prezentaci prvni zavodni

videohry publiku.

Hie se v obdobi po vydani nepodafilo sklidit komercni uspéch kviili kombinaci
technickych potizi spojenych se hrou samotnou a internich komunika¢nich problému v
ramci spolecnosti Atari (kazdy herni automat firma prodala se ztratou asi sto dolarti). Po
vyfeseni prvotnich problému se hra stala pomémé popularni (jednalo se dokonce o jednu z
oblibenych her Steva Wozniaka — jednoho ze zakladateld spole¢nosti Apple)? a piipravila

tedy pudu pro vznik nového zanru videoher — automobilovych zavodu.

2.2 POLE POSITION A OUTRUN - 80. LETA

Skute¢ny boom zavodnich her zacal v 80. letech. S postupnym vyvojem hernich kabinett
se zaCala vyvojarim naskytat moznost vyuziti tii rozméru (pfesnéji 2.5D) a pohledu z tieti
osoby, ktery je pro hra¢e mnohem intuitivnéjsi. Hra Pole Position zaznamenala do té doby
nejvetsi uspéch ze vsech her zdvodniho zanru. Jednalo se o arkadovou hru vyvinutou v
roce 1982 spolecnosti Namco, dalsi legendou videoherniho primyslu, tentokrat ovSem
pochazejici z Japonska. K vyvoji se tak dostal Toru Iwatani, ktery se podilel naptiklad na
vyvoji hry Pac-Man. Hra poskytovala hrac¢iim na svou dobu velmi pokroc€ilou prostorovou
grafiku. Té bylo dosazeno diky vyuZiti dvou procesort v hernim automatu. Hra také jako
prvni navysila autenticitu herniho prostiedi napodobenim skute¢né japonské zavodni

trati — Fuji Speedway.

Pole Position byva casto ozna¢ovano jako jedna z nejdulezitéjSich zavodnich videoher. Z
nejvetsi ¢asti, protoze jde o hru, ktera pomohla zavodnimu zanru prorazit do mainstreamu
a ukazala spolecnostem, ze se vyplati toto odvétvi dale rozvijet. Hra se stala
nejvydelecnéjsi arkadovou hrou v ramci vSech zanrt jak v roce 1983, tak v roce 1984 a

zanechala po sobé& dlouhotrvajici odkaz.*

2 Wikipedia. Gran Trak 10
3 Wikipedia. Pole Position



Vizualni styl hry je ve srovnani s Gran Trak 10 o poznani neottelejsi. Zaklada si na
stylizovanych ilustracich zavodnich vozl a na abstraktnich tvarech. V kombinaci s
nadcasovou grafikou hry samotné je videt, ze se hra prezentuje jako akéni, pohlcujici
zazitek. Abstraktni tvary se promitaji i do samotného loga, které nevyuziva litery v
kurzivovém fezu a vypada pomérmé netradicné v ramci svého zanru. Herni kabinety pro
Pole Position jsou dodnes obdivovany z hlediska jejich designového zpracovani (obzvIast
v kokpitové verzi).* V hernim prostedi se poprvé objevuje taky in-game branding ve

formé billboardl po stranach zavodni drahy.

Hra jako takova byla siln€ zamétena hlavné na simulaci opravdového fizeni, diky tomu
bylo ovladani pomérné narocné, a prave kvalitné zpracované vizudly jak po technické, tak

po designové strance napomohly hfe uchytit se na trhu.

Dalsi velky skok pro zavodni zanr pfiSel v roce 1986. Yu Suzuki, herni designér ve
spoleCnosti Sega mél za sebou dva velké hity — Hang-On a Enduro Racer. Jakozto
automobilovy nadSenec se dalsi hru rozhodl vénovat pravé zanru automobilovych zavodu.
Hra, se kterou pfisel jeho tym dostala jméno OutRun a stala se nestarnouci ikonou

zavodnich her a symbolem osmdesatych let.

Yu Suzuki byl siln€ inspirovan filmem Cannonball Run, charakteristicky osmdesatkovou
komedii. Spise, nez o autentickou simulaci se Suzuki snazil o to, aby hra dala hraci co
nejvetsi pozitek z fizeni a aby meéla “cool-factor”. Namisto USA se tym rozhodl pro
zasazeni herniho prostiedi do Evropy.’ Vzniklo tak nékolik trovni stylizovanych podle
raznych evropskych lokaci. Hra se zaméfovala na detaily, vidime tady na tuto dobu velmi
detailni sprity® vozii, které méni velikost a detail podle vzdalenosti od auta hrace, které
samotné disponuje animaci natoceni auta do zatacky pfi otoCeni volantem, dale je zde pak
napriklad animace vlasu postav, nebo efekt prachovych castic na piseCnych trovnich. Za
zminku také stoji moznost vybéru hudby pted startem zavodu. Namisto jednoduchého
menu je tato volba hraci prezentovana prostfednictvim pohledu do kabiny vozu, kde fidi¢
prepina vybirané skladby na autoradiu (volbu hra¢ uskutecni otoenim volantu). Tuto
nabidku miizeme oznadit za jeden z prvnich piiklad skeumorfismu’ v hernim

uzivatelském rozhrani.

* Youtube. Joe’s Classic Video Games

3> Horowitz 2018. str.179

% Dvourozmérny obrazek ¢i animace.

7 Skeumorf — prvek v uzivatelském rozhrani, ktery imituje funkéni prvky originalu.



Tym se skladal ze &tyf programatori, dvou skladateldi, a péti grafickych designert.®
Zaméfeni na vizualni stranku hry tak neni nahodou a neni pochyb, ze pravé dilo grafikt
melo obrovsky vliv na uspéch hry. Jejich hlavnim cilem bylo navozeni silné atmosféry;
estetika zapadajiciho slunce, palmovych stromt, chromované typografie a osmdesatkovych
superaut dala vzniknout stylu, ktery prekrocil hranice OutRunu jako videohry. Pfevzal vS§ak
jeho nazev a v nemalé mife ho vidime i v sou¢asné dob& v kontextu retrowavu’. Hra také
oproti piedchozim zminénym tituldm obsahuje i heads-up display (HUD)!, ktery je
znateln€ inspirovan digitalnimi instrumenty vozl z osmdesatych let. U textt udavajicich
informace jako naptiklad Cas nebo skore také mizeme vidét zminény chromovany efekt,
odrazejici logo hry — to sestava z ru¢né psaného fontu, v jehoz odlesku vidime horizont v
piseCném prostredi. OutRun po sobé¢ zanechal dlouhotrvajici odkaz, ktery kompletné
zménil zavodni zanr.!! Mezi duchovni nastupce OutRunu miZzeme zafadit napiiklad

popularni mobilni herni sérii Asphalt, nebo vizualné podobnou herni sérii Horizon Chase.

2.3 RIDGE RACER - POCATEK 90. LET

Pocatek herni série Ridge Racer mizeme Casove zaradit mezi rok 1989 a rok 1991. V této
dobé spolecnost Namco pracovala na vyvoji automobilovych simulatorti ve spolupraci s
japonskymi vyrobeci, jednim piikladem je spoluprace s japonskou firmou Mazda, ktera tyto
simulatory vyuzivala v autosalonech na podporu prodeje zbrusu nové Mazdy Eunos (u nas
znaméj§i pod nazvem Miata). Tato spoluprace se postupné vyvinula v plné 3D simulator
nesouci nazev SimDrive, ktery slouzil jako zaklad pro vyvoj prvni hry ze série Ridge

Racer.

Ridge Racer se vydal ve stylu koncepce hry podobnou cestou jako OutRun. Tym se
nesnazil vytvofit realistickou simulaci fizeni zdvodniho vozu, nybrz o premrstény
adrenalinovy pozitek z fizeni auta. V dobach vyvoje Ridge Raceru zacinala v Japonsku
zlata éra pouli¢niho zavodéni. Japonsko se v tomto obdobi stalo vyrobcem obrovského
mnozstvi dnes legendarnich vozi a tamni automobilovi nadSenci se nebali testovat limity
jak svych schopnosti, tak svych automobilil na klikaticich se horskych cestach. Zavody,
které se tady konaly se oznacovaly terminem “Touge”. Tato undergroundova scéna se stala

predlohou pro mangy, mezi které patii napiiklad Initial D, nebo Wangan Midnight. Velmi

8 Horowitz 2018. str.179

° Elektronicky hudebni zanr zalozeny na hudbé asociovang se sci-fi filmy 80. let.

19 Heads-up display — poskytuje hra¢i informace jako rychlost nebo ¢as za pomoci grafického uzivatelského
prostiedi.

' Youtube. Slope’s Game Room

10



popularni se tady stala technika kontrolovaného smyku — driftovani. Tym Toru Iwataniho
se pii vytvareni koncepta hry ponofil do vzkvétajici japonské automobilové kultury, coz
vyustilo v implementaci driftovani jako hlavni herni mechaniku pro videohry Ridge

Racer. 1?

Arkadovy Ridge Racer predstavoval vyznamny skok pro vizualni fidelitu po technické
strance, nepfinesl v§ak mnoho novych inovaci v ohledu grafického designu. Vétsiny prvka,
které zde nalezneme bychom si mohli v§imnout i ve hrach z osmdesatych let, avSak nejsou
zdanlivé jakkoliv provazany jednotnym stylem, hra tedy v tomto smyslu ptasobi pomérné
nesoudrzné. Jednalo se ale primarné€ o hru pro arkddové automaty, UI se zde stale skladalo

»13 3 herniho HUD. Svym zptisobem tedy dava smysl, Ze do tohoto

pouze ze “start screenu
odvétvi neslo tolik usili. Prvni Ridge Racer se ale stal odrazovym mustkem pro sérii, ktera
dala za vznik nékolika pokra¢ovanim, ve kterych se dilo grafickych designert jiz projevilo

mnohem znatelnéji.

2.4 “ZLATA ERA” —- PRELOM TISICILETI

V obdobi prelomu tisicileti doslo v odvétvi zavodnich her k velkym skoktim, které daly
vzniknout mnoha popularnim titulim a pfinesly do herniho svéta mnoho revolu¢nich
prvku, které dale formovaly moderni podobu tohoto zanru. Tato kapitola je vénovana t€émto

titulam.

24.1 RAGE RACER

Po vzniku nékolika portd puvodniho Ridge Raceru pro dalsi konzole a po vydani nepfili§
odlisného pokraCovani Ridge Racer Revolution bylo zfejmé, Ze se herni série musi vydat
novym smérem a odlisit se od noveé vznikajici konkurence v podobé zarodkt dnes
popularnich sérii, kterymi jsou naptiklad Need for Speed, nebo Gran Turismo, k jejichz

zastupcum se v prabéhu analyzy designu zavodnich her jesté dostaneme.

Tteti dil série, nesouci nazev “Rage Racer”, se stal prvni hrou série Ridge Racer, ve které
si mizeme povsimnout fiktivniho autmobilového brandingu. Ten ve hie sehral pomérné
velkou roli. Hra¢ si mohl vybrat mezi ¢tyfmi smyslenymi automobilkami, z nichz kazda
ma svyj distinktivni vizualni styl a charakter vozi. Co se tyCe identity hry samotné, je
vyrazné ponurejsi nez predchazejici dily. Sazi se zde na vice tlumenou barevnou paletu,

ktera odrazi i design prostiedi hry. Je zde ale velmi znatelny krok vpfed v ohledu designu

"> Youtube. DazStanford
13 Cast grafického rozhrani, ktera se objevi po spusténi hry.
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uzivatelského rozhrani hlavniho menu hry. Hra se viditeln€ snazi vzbudit futuristicky
dojem, opira se naptiklad o sitové modely automobild, nebo o grafické prvky které
pfipominaji vzhled pocitacovych obvodi. Viceméné vechny elementy se navic drzi palety
sestavajici ze stupnu Sedi a rudych akcentt, hra tedy ptisobi o poznani ucelenéji nez jeji

predchadci. Nejvyrazngjsi Casti z pohledu grafického designu jsou zde ale jiz zminéné

automobilky. Konkrétné se jedna o 4 znaky — Gnade, Age, Assoluto a Lizard.

L. Loga Gnade, Age, Assoluto a Lizard

Gnade si bere inspiraci hlavné z némeckych vozi, styl loga a znacky jako takové si tedy
zaklada hlavné na luxusu, exkluzivité a kvalit€. Vizualné je zde znatelna inspirace
znackami jako jsou Mercedes, nebo Audi. Z hlediska pfib&hu pak znacka viceméné

kopiruje historii spolecnosti BMW.

Firma Age v hernim svét& Rage Racer pochazi z Francie a produkuje vozidla, ktera spise,
nez na vykon sazi na lehkost, aerodynamiku a ovladatelnost, coz se odrazi i ve vizualni
identité znacky — logo vyuziva stiibrné barvy a tenkych ladnych linii, které evokuji pohled
na idealni stopu skrz zatacku. Historie Age reflektuje v hernim vesmiru hlavng realnou

znacku Renault.

Assoluto je hernim zastupcem Italie. Graficky znacka vystihuje hlavné italskou narodni
hrdost, klade ddraz na historii a na vasen. Paleta a styl Assoluto se v realném svété nejvice
blizi designu Alfa Romeo, herni historie znacky je ale inspirovana hlavné automobilkou

Ferrari.

V posledni fadé se ve hie objevuje znacka Lizard. Jakozto reprezentant USA si Lizard
zaklada hlavné na brutalnim vykonu a rychlosti. Logo se sklada z chromované siluety
jestérky na oranzovém pozadi s chromovanym ohrani¢enim. Automobilka v hernim

vesmiru nabizi jak sportovni vozy, tak vozy osobni a uzitkové. Pisobi tedy méne

12



exkluzivn€ nez ostatni znaCky pfitomné ve hie a ma evokovat hlavné spolehlivost a

odolnost. Je zde také jista podoba s logem realné automobilky Saturn.

Automobilky z epizody Rage Racer se nadale objevovaly v dalSich dilech série Ridge
Racer (i pfes postupny rist seznamu vozu, ktery zahrnoval ptidani dal§ich vyrobci) a az na
par malych zmén si zachovavaji svijj charakter. Gnade, Age, Assoluto a Lizard pro mé
slouzi jako velka inspirace, protoze je zde vidét duraz kladeny na vérohodnost. Design
znacek vzdava poctu opravdovym znackam, ale také perfektné odrazi jizdni vlastnosti voza

ve hre.

24.2 RIDGE RACER: TYPE 4

Nastupce Rage Raceru nese nazev Ridge Racer: Type 4. Jedna se o jednu z nejlépe
hodnocenych her celé série a byva oznacovan jako jeji “vrchol”. V dobé mezi vydanim
téchto dvou dila se na trhu objevil prvni dil série Gran Turismo a sklidil velmi vielé ohlasy.
Gran Turismo se prezentovalo jako realisticky zavodni simulator a slouzilo tak jako
protipdl ke ztfesténému arkadovému Ridge Raceru. V RR: Type 4 tak vidime,
pravépodobné v disledku aspéchu Gran Turisma, snahu o kombinaci driftovaciho jizdniho
modelu z pfechozich her s novym jizdnim modelem, ktery se vice snazi napodobit chovani

realného auta.

Ridge Racer: Type 4 s sebou prinesl novy vizualni styl. Uzivatelské rozhrani je
minimalistické, elegantni, futuristické a hlavné praktické. Pasobi oproti predchozim hram
mnohem vice dynamicky a kazda obrazovka ma rozvrzeni uzptsobené tak, aby predala
informace v atraktivni, srozumitelné a kompaktni formé. Primarni barvou je syta zluta,
ktera je doplnéna o Sedé informacni boxy a o Cerné akcenty. UI je dominovano obdélniky,
¢tverci a dalSimi ostrymi tvary, které ladi s designem loga. Figuruji zde ale také kontrastni

animované pointilistické 3D prvky, které se vyskytuji naptiklad pfi vybéru zavodni traté.'*

4 Feedme.design. The Enduring Excellence of Ridge Racer Type 4
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LENGTH : 3,262 mi
LAP RECORD :01°24"7865 *Car data
TOTAL s

RECORD:04°157785 Maker name : Assoluto [ITA] | Carmame:PROMESSA | Stage: 01
Course name : Helter skelter [JPN1/ Normal GZAJIRERE Team name : RT.S. [ITA] | MaxsPeed:112mPh | TyPe: Drift

| Directional Buttons: Select | OButten:0K. | XButtem:Cancel | Peose | | Directional Butions : Select | OButten:0K. | XButtem: —— | Flesse |

2. Uzivatelské rozhrani Ridge Racer: Type 4

Rozhrani klade duraz na detailni modely aut a stavi je tedy do popfedi. Informace o
vozidlech jsou kompaktné umistény bud’ textové do informacnich boxa, nebo jsou

vyjadfeny prostiednictvim stylizovanych ikon.

Ikonicka barevna paleta Ridge Racer: Type 4 se dale propisuje i do packagingu a
propaga¢nich materiald hry. Cover art'® hry je obzvlast velmi impozantni, byt
minimalisticky. Na obalu se nachazi logo hry sestavajici z tunych pismen s ostrymi uhly
na syt€ zlutém pozadi, které je doplnéno o 3D ilustrace zavodnich automobilt. Obal hry
tak podtrhuje prioritu zazitku z fizeni nade vSe ostatni. Za zminku stoji také CD obal
soundtracku hry, na kterém figuruje logo hry sestavené z riznych automobild pfitomnych

ve hi'e v barevné kombinaci Cerné, Cervené a bilé.

RIDGE RAGER TYPE 4

IRCE. /RIDGE RAGER TYPE 4 / DIRECT AUDIO

*NAMCO CONSUMER SOFTWARE SOUND TEAM / ZMCX-103 / STERED

3. Obal soundtracku Ridge Racer Type 4 a cover art hry samotné

15 Hlavni obrazek na predni strané krabice.
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Poprvé se v sérii také vyskytuji zdvodni tymy. Jsou zde Ctyfi, kazdy se svym specifickym
stylem a kazdy z nich respektuje ur€itou zemi. Zajimavym piikladem je Pac Racing Club z
Japonska. Nazev i design tymu je zalozeny na dalsi hie z repertoaru spole¢nosti Namco,

kterou je jiz zminény Pac-Man.

Série Ridge Racer se nedockala nového dilu od roku 2012. Poslednim vydanim je v
soucasnosti Ridge Racer: Unbounded, ktery sklidil smi§end hodnoceni. Od té doby se na
internetu objevily pouze spekulace o novém dilu Ridge Racer 8, ktery byl pravdépodobné
skute¢né vyvijen na platformu Nintendo Switch, ale jeho vyvoj byl ukoncen. Ridge Racer s
sebou pfinesl mnoho inovaci pro zdvodni zanr a prvni hry z této série piispély k uceleni
zakladu pro moderni zavodni tituly. Nikdy ovSem nedosahl takého uspéchu, jako napftiklad

série Gran Turismo.

243 GRAN TURISMO

Gran Turismo vtrhlo na japonsky trh 23. prosince 1997 a odstartovalo zbrusu novou éru
pro zavodni hry. Vyvoj hry trval pét let, béhem kterych vyvojati dlouhé dny nevysli z
kancelare, spali pod pracovnimi stoly a Casto si ani poradn€ nepovs§imli zmén rocnich
obdobi za okny. Jejich snaha ale nepfisla vnive¢. Hra se stala obrovskym tuspéchem a hned

v prvnim roce se prodalo vice nez 6 miliona kopii.

Mozkem za sérii Gran Turismo je japonsky herni designér a profesionalni zavodni jezdec
Kazunori Yamauchi. Yamauchi se zajimal o auta uz od détstvi a jeho pozornost se tedy
postupné ubirala i k zavodnim videohram. Drtiva vétsina zavodnich her pred Gran
Turismem se soustiedila bud’ na arkadovy, nerealisticky model, Casto s fiktivnimi
automobilkami, nebo se naopak snazila “simulovat” pocit z fizeni zavodniho vozu (Casto
ale nemély ani simulatory s realnym chovanim automobili moc spole¢ného). Yamauchi
chtél fidit opravdova auta s realistickymi jizdnimi charakteristikami na opravdovych
tratich. B€hem osmdesatych let se Yamauchi podilel na vyvoji n€kolika “side-scrollert”
pro firmu Sony. Zacatkem devadesatych let se pokusil vedeni Sony navrhnout koncept
Gran Turisma. Jeho navrh byl odmitnut z dvodu nejistoty ohledné zajmu o zavodni
simulatory. Pozornost Sony smétfovala spiSe ke hram typu Mario Kart a pozadala tedy
Yamauchiho, aby navrhnul pifimého konkurenta k Mario Kartu. Yamauchi se této
prilezitosti chopil a vyuzil moznosti vyvijet hru ze stejného zanru, jaky chtél vyvijet on

sam. Vysledna hra dostala nazev Motor Toon Grand Prix. Slo o “kart racer”'®, ktery ale

16 Z4vodni hra s tématikou motokar.
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oproti Mario Kartu obsahoval pomérné realisticky a komplexni jizdni model, jenz se stal
zakladem pro Gran Turismo. Yamauchi se diky sérii Motor Toon Grand Prix stal
prezidentem spoleCnosti Polyphony Digital a po vydani prvniho Motor Toon dostal

povoleni k vyvoji Gran Turisma (které tou dobou jiz davno ve vyvoji bylo). !’

Hra se sklada z rezimu “Quick Arcade” a rezimu “Gran Turismo”. Rezim Quick Arcade
necha hrace, aby si vybral libovolné vozidlo a zavodil s nim na jakékoliv trati. Hlavni
rezim (Gran Turismo) pak predstavuje “kariéru”, kde hra¢ ziskava zévodni licence a
kupuje si nova vozidla, ktera nasledné muaze vylepSovat. Vizualné byla hra jednim z
nejlépe vypadajicich tituld své doby. Pro dosazeni optimalniho vysledku piistoupili

vyvojari 1 k vyuziti strojového kodu. Gran Turismo je na svou dobu technologickym

zazrakem a obsahuje jak detailni rekreace opravdovych trati, tak vérné zpracované modely

vozu. Hra sklidila neobycejné pozitivni ohlasy, s prumérmym hodnocenim 96 % podle
serveru Metacritic. Gran Turismu se podafilo prosadit se jako nejvérnéjsi zavodni
simulator na trhu a série je dodnes jednim z ptednich exkluzivnich titulti platformy

PlayStation.

Série je jednou z mala, které si ponechaly vzhled svého loga od prvniho titulu az do
soucasnosti prakticky identicky. Logo se sklada ze stylizovanych iniciala “GT”. Logo v
sob€ elegantné kombinuje typické zavodni prvky a pusobi autenticky. Negativni prostor
tvoti vzor kostkované cilové vlajky, zatimco ladna kiivka litery “G” evokuje idealni
prujezd zataCky na zavodnim okruhu. Cely logotyp je mirné zkosen pro navozeni dojmu
rychlosti a pohybu. Pouzita kombinace modré a Cervené ve hie pak dale reprezentuje jiz

zminéné herni mody “Quick Arcade” a “Gran Turismo”.

GRAN TURISMO

THE REAL DRIVING SIMULATOR

5 Replsy Theatre
GranTurismos " = Options

©1997,1998 Sony Computer Entertainment Inc.

4, Hlavni menu Gran Turismo

17 Youtube. Donut
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Vizualni styl hry si jiz od prvniho dilu zaklada na eleganci, simplicité a realismu. Gran
Turismo ve vétsin€ uzivatelského rozhrani pracuje s podobnou barevnou paletou jako
Ridge Racer: Type 4. Hlavni nabidka je rozvrzena pomérné jednoduse a dominuje ji
ikonické logo hry a barevna kombinace modré a Cervené. Ostatni nabidky hry maji
tendenci pusobit pro nového hrace neprehledné. Pievazné z toho davodu, ze se vyvojafi
rozhodli pro strukturu mensiho mnozstvi nabidek s vétSim mnozstvim interaktivnich
prvku. Tato struktura neni idealni a jde pfimo proti principu Hickova zakonu. Ten je
zalozen na myslence, ze cas potrebny k rozhodnuti se zvySuje s poctem a sloZitosti
dostupnych moznosti.’® Nechceme uZzivatele zahltit moznostmi. Tato konfigurace také ale

umoziuje tomu, kdo je se hrou jiz obeznamen, rychly pohyb mezi jednotlivymi nabidkami.

Neékteré nabidky jsou feSené netradi¢né. Napiiklad hlavni menu rezimu “Gran Turismo” je
reprezentovano mapou, na které jsou rozmisténé jednotlivé interaktivni prvky. I samotné
rozhrani tak napomahé vtahnout hrace do herniho svéta. Kazda automobilka zastoupena ve
hie ma na map¢ svuj autosalon. Po vstoupeni do jakéhokoliv z nich je hra¢ privitan
unikatni grafikou v charakteristickém stylu reklamnich automobilovych plakati z
devadesatych let. Kazda automobilka ma také svou specificky hudebni podkres. Jednim z
detaild, které oceni hlavné automobilovi nadsenci je nabidka vylepSovani vozi. V realném
svété maji totiz nékteré znacky pridruzené firmy, které se staraji o vylepSovani vozua a
nékdy s nimi i spolupracuji na vyvoji novych modelt. Napftiklad u Nissanu se jedna o
spolecnost Nismo, u Toyoty je to TRD. U vyrobct, ktefi s takovymi upravci spolupracuji
pouziva Gran Turismo namisto generického menu “tune up”, specialni menu s nazvem a

logem dané spolecnosti.

NISSAN

| MITSUBISHI
CHRYSLER

nism

PARTS LINE UP

ASTON MARTIN
L/ | - TOYOTA
MAZDA
MACHINE 4 x
TEST r HOME
NISSAN
CAR WASH e
GO RACE

LICENSE

SUBARU

CHEVROLET

5. Ukazka nabidek hry Gran Turismo

Herni HUD je pojato pomérné jednoduse a poskytuje hraci pouze informace které vylozené

pottebuje pfi vyuziti pomeérné strohé typografie. Pro text je pouzity syty odstin oranzoveé,

18 YABLONSKI, Jon. 2020. str. 23
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podobny tomu v nabidkach hry. I pfes Cerné obtazeni, ma ale tendenci splyvat s pozadim.
V tomto ohledu bych fekl, ze Gran Turismo pokulhava za RR: Type 4, jehoz HUD si

udrzuje dobrou Citelnost a ptisobi vizualné ucelengji.

Lap Total Record
1'“2 5||'| 1:48: 17
4 Fastest Lap

wlotal Time O:46:187
: - z P

6. Heads-up display hry Gran Turismo

Gran Turismo se stalo nejpopularn€jsi zavodni hrou své doby a sviij aspéch si dokazalo
udrzet i pfi prichodu dalsich dilt. Ridge Racer bohuzel nebyl schopny konkurovat a od
vydani Gran Turisma zacaly jednotky prodanych kopii Ridge Raceru stabilné klesat.

244 AUTO MODELLISTA

Zavodni titul Auto Modellista piiSel na trh asi o 5 let pozd¢ji nez Gran Turismo. I pfes
nékteré vyznamné odlisnosti s nim dodnes byva srovnavana — to prevazné kvili zaméfeni
na japonskou automobilovou scénu, ktera se tésila v dobé vydani Auto Modellista velkého
zajmu v zapadnich zemich (obzvlast kvali promitani prvni Casti filmové série Rychle a
Zbésile, ktera vysla v roce 2001). Dale pak kviili moznostem si auto prizpusobit a vylepsit
pomoci riznych soucastek. Hra byla vyvijena japonskou spole¢nosti Capcom v ramci
projektu, ktery mél za cil pridat do repertoaru Capcomu tii hry vyuzivajici internetu pro
umoznéni hry vice hract (multiplayeru). Vysledkem projektu byly hry Monster Hunter,
Resident Evil Outbreak a Auto Modellista, z nichz Auto Modellista ve své dobé sklidil
prevazné negativni kritiku. Hra je pfikladem toho, ze jadrem jakékoliv hry je 1 pres
sebevétsi mnozstvi pridané hodnoty stale hratelnost. V tomto ohledu Auto Modellista
pokulhaval za konkurenci. Zavodni hry siln€ t€zi z principu “easy to learn, hard to master”.
Jizdni model Auto Modellisty byl neohrabany a tézkopadny. Auta se nechovala realisticky
a vetSin€ hracu zabralo pochopeni chovani vozidel i nékolik hodin. Tuto vadu se pokusilo

vytesit americké vydani hry s nazvem US Tuned. Problémy ale dale pfetrvavaly a hra se
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stala komercnim selhanim, av§ak navzdory tomu se hra pro fanousky zavodnich her

zapsala do pomyslné sinég slavy. !’

Zatimco konkurence se snazila dosahnout co nejrealisti¢téjSich vizualt, Auto Modellista se
vydal naprosto opacnym smérem. Hra se neboji experimentovat a ubira se smérem cel-
shadingu?’, pestrych barev a celkové netradi¢niho vizualniho stylu. Japonska verze hry
obsahuje 60 detailn¢ stylizovanych modela licencovanych automobild, které hra¢ muze dal
upravovat formou aerodynamickych soucastek a riznych polepi. Hra¢ ma pak moznost
otestovat limity svého vozu na mnozstvi riznych trati, jez zahrnuje jak zavodni okruhy, tak
klikaté horské cesty plné ostrych zataCek. Kombinace jasné modrych a zelenych odstinti na
stylizované rekreaci zavodniho okruhu Suzuka uzasné€ vystihuje atmosféru zavodniho dne
na okruhu, zatimco Cervenooranzova paleta zalita narizovélym svétlem béhem zapadu
slunce na trati Akagi Hill zasazené do japonskych lest vtahuje hrace do asijské ptirody. Do
prostredi trati jsou také zasazeny billboardy s realnymi vyrobci automobilovych soucastek,
kteti hraji ve hte, soustfedéné na personalizaci svého vozu, velkou roli. Vizualné se jedna o
jednu z nejzajimavé)Sich zavodnich her a jsou to prave vizualy, které z jistého hlediska

kompenzuji pro ostatni nedostatky.

7. Herni prostfedi Auto Modellista

Vizualni identita hry je siln€ ovlivnéna designovymi trendy popularnimi na prelomu
tisicileti. Cerpa ze stylu, ktery dnes oznadujeme jako “Y2K”. V ramci Auto Modellista
vidime z hlediska Y2K stylizace hlavné vyuziti sytych barev, retro-futuristickych prvka,
geometrickych tvara (které si v tomto ptipadé berou silnou inspiraci z automobilovych
soucastek) a celkové optimistické, digitalni estetiky. Grafické prvky ve hie vyuzivaji
barevné palety sestavajici hlavné z odstinii modré a oranzové. Tato paleta se propisuje jak

do loga hry, které je stylizovano do vzhledu automobilové poznavaci znacky, tak do

19 Wikipedia. Auto Modellista.
20 Zpusob vykresleni 3D objekti, napodobujici styl tradi¢ni animace, nebo komiksi.
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uzivatelského rozhrani. Ul se hemzi riznymi elementy. Nékdy na ukor Citelnosti textu,

ktery ovSem v puvodni verzi hry pocital s japonstinou, namisto anglictiny. Nabidky jsou
ale strukturovany piehledné a nikdy neprezentuji hraci az pfiliS mnoho moznosti. I pres
jisté nedostatky bych UI tedy oznacil za povedené. Podtrhuje svérazny charakter hry pfi

zachovani prakticnosti.

s..-'-vr.-.t
lop record ® 2 500 /140 487 kmy,

[

R (maebashi akagi rd)
course length : 55001

8. Uzivatelské rozhrani Auto Modellista

Vizualni styl hry se dale propisuje 1 do jejiho obalu. Zde se zaméfim hlavné€ na japonskou
verzi obalu hry. Stfedobodem néavrhu je upravena Mazda RX-7 s designem dvou zavodnich
pruht, které dale figuruji v pozadi, jakozto “okno” do svéta Auto Modellisty. Pozadi je
nadale doplnéno o tenké obrysy auta z nékolika perspektiv a o rizné geometrické tvary.
Kompozice je jednoducha a klade diraz hlavné na to, ¢im je hra odli$na oproti své
konkurenci — na vizualni zpracovani a personalizaci vozu s odkazem na Japonsko. Zadni
strana obalu je zaplnéna informacnimi textovymi boxy a obrazky ze hry. Na dne$ni poméry
jde o pomeérné neelegantni feSeni, v dobach vydani hry byla ale fyzicka média mnohem
popularnéjsi nez dnes a cilem obalu bylo primarné samoziejme hru prodat, ale také
poskytnout co nejvice informaci o hie — nebylo pravdépodobné, ze kupujici bude mit

moznost si hru instantné dohledat na internetu.

7
2
[
E
.
v
P
4

auto modellista auto modellista J
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0. Obal hry Auto Modellista
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Samotné automobilové modely nesou styl typicky pro japonské komiksy, nebo anime. Ve
prospéch stylizace a zaroven také kvuli snizeni technickych naroka hry jsou modely
pomeérné jednoduché a iluze detailu je dosazeno prostfednictvim textur. Nékteré odlesky
jsou tedy statické. Cel-shading je doplnén o ru¢ni stinovani ve formeé textur tvoticich
dojem Srafovani a svétla ani kola vozl nejsou trojrozmérné — jsou nahrazeny
dvourozmérnou bitmapou. Na cely model je pak pravdépodobné uz v hernim enginu
aplikovano Cerné obtazeni. Navzdory tomu, Ze hra obétuje realismus, se da fict, ze Auto
Modellista obstal test Casu o poznani 1épe nez jeho konkurenti a urcité assety ze hry by v

podobné stylizované hie byly pouzitelné i dnes.

2.5 SOUCASNOST

2.5.1 NEED FOR SPEED: UNBOUND

Nejnovejsim prirastkem na seznam vizualné zajimavych zavodnich her je Need for Speed:
Unbound. Hra byla predstavena roku 2022. Tradici série bylo do té¢ doby vydavat novy dil
kazdy rok, jenze po vydani dilu Need for Speed: Heat doslo k internim zménam, a namisto
predchoziho studia Ghost Games ptevzalo vyvoj Need for Speed studio Criterion Games,
které melo v minulosti na starost zavodni sérii se zaméfenim na destrukci — Burnout.
Vzhled hry byl pfi jejim odhaleni velkym piekvapenim. Série, ktera si po dlouha léta
drzela velmi uzemnéné, realistické vizualy a pomérné seridézni podton najednou zacala
zakomponovavat do své identity kreslené, kiiklavé kreslené efekty a herni postavy v cel-

shadingovém stylu.

10.  Herni postavy v Need for Speed: Unbound

Need for Speed si od roku 2010 udrzuje sviyj specificky styl chovani aut. Jeho zamérem je

snizit nutnou dovednostni Grover pro to, aby si hra¢ mohl uzit triky, které s autem muze
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délat. Criterion se rozhodl na tomto systému stavét dal a umocnit prvky, které prinaseji
pozitek z trikd. Need for Speed: Unbound stavi na street artové estetice a béhem tvorby hry
tedy probihala soucasné prace vytvarniki na raznych graffiti pro pouziti v hernim prostredi
a zaroven vyvoj vylepSeného jizdniho modelu. Vyvojati dosli k zavéru, ze pottebuji hraci
1épe vizualné zvyraznit nékteré herni mechaniky jako tfeba driftovani, jizdu ve vétrném
zavésu nebo systém “burst nitrous” ktery poskytne hraci zrychleni po provedeni riznych

Vst wv

trik(l. Pro tento ucel se studio rozhodlo vyuzit jiz zminénych vizuala a vznikl tak systém,
ktery Criterion nazyva “zijici graffiti”. Hra bombasticky a pestrobarevné reaguje na
vSemozné akce hrace, zvysuje intenzitu zavodi a vizualné déla rizné herni mechaniky vice

intuitivni.?!

Critesion  Electronic Arts

11.  Vizualni efekty v Need for Speed: Unbound

Grafické prvky se drzi barevné palety skladajici se z odstind Sedi a neonove zelenych
akcentl. Street artova estetika se promita i do uzivatelského rozhrani hry. V pozadi
muzeme velmi ¢asto vidét textury Skrabancti a prachu v kombinaci s riznymi malbami ¢i
tahy Sté€tcem nebo fixou. Hra velmi Casto opakuje typografii a pouziva ji k podtrzeni
moznosti v menu. Velmi hezky se zde prolinaji animované napisy s 3D prostorem, ktery je
jimi osvétlen. Nabidky ztidkakdy pfejdou pouze do 2D prostoru a vétsinu ¢asu je v hernich
menu vidét bud’ postava hrace, nebo jeho vozidlo. Utvaii se zde tedy takovy virtualni
prostor, spiSe nez jen menu. Ve vysledku jde o mix podobného rozvrzeni nabidek, jako ve
star§ich dilech série s novym vizualnim stylem. Systém UI je zalozen ptevazné na velkych
kartach a boxech, pfipominajicich uzivatelské rozhrani modernich hernich konzoli. Oproti

Auto Modellista se jedna o velky technologicky skok a Ul je dnes v AAA hrach jiz vice

2! Jalopnik. Here’s how Need for Speed Unbound’s radical art style came to be.
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standardizované. NFS: Unbound ale stale naslo zptisob, jak udélat herni nabidky vizualné

zajimavé a velmi povedené je kombinuje s celkovym vizualnim stylem hry.

12.  Uzivatelské rozhrani Need for Speed: Unbound

3 TVORBA VIZUALNI IDENTITY HRY

Pti analyze vyuziti grafického designu v dosavadnich zavodnich hrach jsem si v§iml
nékolika elementq, které povazuji za zasadni pro mou praci. Jednim z nich je diraz na
autenti¢nost designu jak identity hry, tak fiktivnich znacek, které se ve hie objevuji. Ze
zminénych her je zde primarnim zastupcem série Ridge Racer. Hra si pijcuje prvky
realnych automotivnich znacek a stavi na nich tak, aby herni svét pasobil koherentné¢.

Design znacek odrazi jejich filozofii a jizdni charakteristiky vozu.

Druhym elementem je piehledny, intuitivni, ale zaroven unikatni systém UL/UX.
Ptikladem je zde napftiklad rozvrzeni nabidek v Gran Turismu. Hlavni menu ve formé
mapy se osveédcilo jiz od prvni hry a vidime jej 1 v nejnovéjsim zastupci této série — Gran
Turismo 7. Jde o specificky prvek Gran Turisma. Za zminku stoji také Ridge Racer: Type
4, ktery se svym minimalistickym, ale za to vyraznym designem nabidek dokazal hracim

velmi efektivné zaryt do paméti.

Za treti pilif povazuji stylizaci. V soucasné dobé jiz nejsme tolik omezeni technickymi
limitacemi hernich konzoli. Vétsina AAA titult jiz zaCina balancovat na hrané
fotorealismu. Vzhledem k tomu, ze realistické vizualy jsou pomérné zasadni pro zadvodni
simulatory, je tedy hlavné na arkadovych zavodnich hrach, aby nasly zpusob, jak se
vizualné odlisit a nabidnout néco nového. Need for Speed: Unbound naslo zpuasob, jak

vyuzit street artové prvky pro vylepSeni hratelnosti, zatimco titul Auto Modellista vnesl do
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zanru novy pohled na pfistup k vizualim ve formé stylizace do podoby japonskych

animovanych filmu.

3.1 NAZEV HRY

Pro tento projekt jsem zvolil nazev “Momentum Shift”. Béhem kreativniho procesu bylo
vystfidano mnoho riznych iteraci nazvi podobného slozeni jako “Auto Modellista” - slova
z automobilového odvétvi kombinovaného s riznymi italskymi nebo japonskymi slovy. U
této varianty je ale problém s nalezenim slova, které bude snadno pochopitelné a obecné
znamé pro Sirokou verejnost. Z tohoto divodu jsem se rozhodl k pojmenovani hry

pfistoupit jinak a 1épe vystihnout esenci hry.

Ziskani pochopeni pro chovani auta tkvi z velké €asti v porozuméni toho, jak na auto
pusobi setrvacnost, jakym vykonem disponuje a jak kontrolovat pfenaseni jeho vahy
beéhem akcelerace, decelerace a zataCeni. VSechny tyto vlastnosti miZzeme zasttesit pod
pojmem Momentum — pojem ktery je jak mezinarodni, tak hojn¢ vyuzivany. U zavodni
hry, ktera si zaklada na autentickém, ale intuitivnim fizeni vozu, je akt prenaseni vahy
klicem k vitézstvi a Momentum Shift je fraze, ktera tento proces vystihuje. Shift mizeme
chépat jakozto “prevedeni” setrvacnosti vozu do jiného sméru, ale zaroveri se toto slovo v

anglictin€ pouziva také jako oznaceni pro piefazeni na jiny rychlostni stupen.

3.2 LOGO

Pred zacCatkem navrhu bylo nutné provést analyzu pozadavku a charakteristik hry. Hra se
zaméfuje na poloprofesionalni zavodni prostiedi a klade diraz na dynamiku a akci. Hra
taha inspiraci hlavné z vliva titulti “Auto Modellista”, “Ridge Racer” a “Gran Turismo” a
meéla by tedy pasobit zabavné pii zachovani jistého dojmu subtility a sofistikovanosti.
Cilem designu loga bylo tudiz vytvoreni jak snadno rozpoznatelného, minimalistického
znaku, reprezentujiciho tradici automobilovych zavodu, tak i logotypu Cerpajiciho z obdobi

prelomu tisicileti, jimz je hra inspirovana.

Pro tento ticel jsem zacal s designem néekolika iteraci znaku. Vychazel jsem z designii log
etablovanych zavodnich sérii (Forza Motorsport, Need for Speed) a riznych vizualnich

prvka piitomnych na zavodnich tratich.
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13.  TIterace loga

Finalni logo vzniklo kombinaci prvki iterace 1/, 2/ a elementi fontu Fatsans. Fatsans je
pismo navrzené némeckym typografem Manfredem Kleinem a bylo vybrano pro tlusté
tahy, které se dobfe propujcuji ucelim rozpoznatelnosti loga i v mensich rozmérech, a také
pro svou celkovou stylizaci do trendi éry Y2K. Font byl pro vSechna uziti modifikovan
zkosenim o 10° do pravé strany z divodu navozeni dojmu pohybu a dynamiky. U znaku,
ktery z fontu vychazi je modifikovan tvar litery “M” zaoblenim spodni Casti, aby ptsobila
méné staticky. Do levé horni ¢asti znaku byl také pridan prvek, ktery symbolizyje a
navozuje vzhled cilové kostkované vlajky. Zakladni tvary loga jsou potom také

reflektovany i v ikonach pouzitych v hernim rozhrani (viz. kapitola “Systém ikon”).

1/ FATSANS “M” 2/ SKEW (10) 2/ “MOMENTUM SHIFT” LOGO

14.  Postup tvorby znaku
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15.  Vyuzti fontu Fatsans

3.3 TYPOGRAFIE

Pismo Fatsans je pouzito pouze pro logo hry z divodu Spatné Citelnosti pii vyuziti v
mensich velikostech. Rozhrani hry vyuziva pomérn€ malych popiskt a font by pro tuto

aplikaci nebyl adekvatni.

Po dikladném zvazeni jsem jakozto primarni font pro rozhrani hry vybral pismovou rodinu
Clash ve variantach Display a Grotesk. Toto pismo si zachovava nékteré charakteristické
rysy Fatsans, jako jsou tlusté tahy a Siroké litery, cimz navazuje na vizualni styl hry a
dodava mu na celistvosti. Zaroven vSak Clash ptisobi modernéjsim a elegantnéj§im
dojmem a disponuje lepsi Citelnosti v menSich velikostech. Varianta Clash Display je
urCena pro nadpisy a dulezité textové prvky, zatimco Clash Grotesk se pouziva pro bézné

texty v hernim menu a dalSich elementech rozhrani.

Pro delsi texty a vysvétlivky v nabidkach hry bylo nutné zvolit font, ktery by stylisticky
ladil s rodinou Clash, a zaroven nabizel jeste lepsi Citelnost v malych velikostech. Volba
padla na pismovou rodinu Satoshi — moderni a minimalistické geometrické pismo. Satoshi
se vyznacuje ¢istymi liniemi a jednoduchymi tvary, které zajistuji vybornou cCitelnost i pti

del$im &tendi.
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Clash Grotesk Clash Display Satoshl
Bold Bolcl Medium

Semibold Semibold Regular
Medium

16.  Typografie

Diky kombinaci fonti Clash a Satoshi se tak podafilo vytvorfit rozhrani hry, které je jak po

strance vizualni, tak po strance funkcni elegantni a uzivatelsky pfijemné.

3.4 BAREVNOST

Hlavni inspiraci pfi tvorbé herniho menu se pro mé staly tituly ze série Need for Speed
(obzvlast co se tyCe rozvrzeni nabidek), a Ridge Racer Type 4, ktery mé inspiroval
minimalismem a velkymi, monochromatickymi barevnymi plochami. Prostfedi herniho
svéta Momentum Shift provede hrace jak slunnymi dny na zavodnim okruhu, tak
chladnym stinem horského prismyku hostujicim zavody do vrchu. Rozhodl jsem se tedy
zvolit barevné odstiny tyrkysové (#4FBAB5)?? a tmavé modré (#0BOB1C) v kombinaci s
bilou (#FFFFFF). Tyrkysova zde vystihuje svobodu a nadSeni ze zavodéni pod Sirym
nebem, zatimco tmaveé modra pusobi klidn€, vyrovnané a decentné, bila barva pak slouzi

jako kontrastni prvek a zaroven zajist'uje Citelnost textu a ikon.

Momentum Shift se vyznacuje stylem, ktery zamérné balancuje na hrané mezi arkddovou

zabavou a realistickym zavodnim simulatorem.

22 Hex kod - zplisob reprezentace barvy pomoci Sestimistného kodu.
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17. Barevnost

3.5 SYSTEM IKON

Ikony v hernim menu Momentum Shift hraji klicovou roli v intuitivni navigaci a celkovém
estetickém vnimani hry. Jsou vyuzity pro tlacitka v hernich nabidkach a jsou navrzeny tak,
aby jejich tvar reflektoval kiivky loga hry, které slouzi jako zaklad i pro dalsi elementy

uzivatelského rozhrani. Mezi hlavni pravidla designu ikon patfi:

o Tvarova korespondence s logem: Ikony navazuji na kiivky loga hry, ¢imz
vytvareji vizualni jednotu a harmonii. Toto propojeni je patrné v zaoblenych rozich.
Kdyz je to mozné, jsou jimi ikony opatfeny, zpravidla v levém hornim a pravém
dolnim rohu. Ikony také kopiruji zkoseni pod uhlem deseti stuprit.

e Reprezentace herniho prostredi: Kdykoli to zobrazovany predmét umoziuje,
ikony symbolizuji herni prostredi a prvky hry. Napftiklad ikona auta napodobuje
siluetu vozu Kaminari RS, jednoho z vozidel dostupnych ve hie. Toto propojeni s
hernim svétem usnadriuje hra¢tim orientaci v menu a podtrhuje tematickou

celistvost hry.
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18. Systém ikon

3.6 UZIVATELSKE ROZHRANI

Hraci travi vyznamnou ¢ast hry v garazi, kde si prohlizeji a upravuji sva vozidla.
Aby bylo zajisténo, ze tato interakce bude co nejprijemnéjsi a jejim vysledkem bude
vtazeni hrace do herniho svéta, jsou herni nabidky koncipovany s prioritou kladenou na 3D
vizualy. SpiSe nez nabidka, by tak herni menu meélo pusobit jako opravdovy virtualni
prostor. Pfikladem je nabidka moznosti Gprav vozu, ktera je navrzena tak, aby hra¢ ptfimo
vybral bod nachazejici se na té ¢asti 3D modelu vozu, se kterou chce interagovat. Tento
pfistup vychazi z principu znamého jako Jakob’s Law. Ten pojednava o tom, ze uzivatelé si
prenesou sva oCekavani a intuice, které si vybudovali kolem jednoho znamého produktu na

jiny, ktery se jevi jako jemu podobny.*?

Veskeré interaktivni prvky UI jsou navrzeny minimalisticky. Tento pfistup pomaha udrzet
Cistotu vizualniho dojmu a neodvadi pozornost od hlavni atrakce — stylizovanych modela
vozl. Minimalismus v UI navic usnadiuje navigaci a intuitivni ovladani, které je pro hru,

ktera obsahuje mnoho moznosti personalizace zasadni. Pro dal$i usnadnéni navigace byl

2 YABLONSKI, Jon. 2020. str. 30
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pro herni nabidky vytvoren specialni prvek, ktery je dale propsan do celé vizualni identity

hry — adaptivni ramecek.

Adaptivni ramecek je prvkem UI, ktery reaguje na potieby hrace a na situaci ve hfe.

Ramecek dynamicky upravuje svou velikost a tvar, aby co nejlepsi zptisobem podtrhoval

3D vizudly, zatimco zaroven pomaha hraci rychleji pochopit, které interaktivni prvky jsou

mu v danou chvili dostupné.

Postranni horizontalni indikatory: Po stranach ramecku jsou umisténé
trojuhelniky, které se zvétsi, pokud je mozné se v menu posunout doleva, i
doprava. V pripadech, kdy tato moznost neni, ptsobi trojuhelniky pouze jako
dekorativni prvek ramecku.

Pop-up: Na vrcholu ramecku je umistén obdélnik, ktery slouzi jako pop-up pro
dodatecné informace. Tento prvek se rozsifi v ptipadech, kdy je tfeba hracim
poskytnout dalsi informace, jako je napfiklad status pfipojeni ovladaca pro
jednotlivé hrace.

Teckové indikatory: Malé tecky, které se nachéazi na levé strané ramecku, se
mohou duplikovat a premistit napf. na pozice lokaci bodii zajmu na mapé béhem
vybéru trati. Dale pak mohou napfiiklad v obchodé se soucastkami k voziim
indikovat dily, které se daji vylepSovat (naraznik, spoiler, kola) pfimo na 3D

modelu vozu. Tento prvek prispiva k hravosti a dynamice Ul, a zaroven zlstava

nenapadny a efektivni.

19.  Zékladni rozlozeni adaptivniho ramecku
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21.  Demonstrace adaptivniho ramecku 2

4 TVORBA AUTOMOBILOVYCH MODELU

Pro tvorbu vlastnich fiktivnich automobilek jsem se rozhodl ze tfi divoda. Prvnim jsou

licen¢ni poplatky spojené s vyuzitim modeld, jejichz prava patii realnym automobilkam.
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Jedna se viceméné o privilegium, které nalezi prevazné znameéj§im hernim sériim s

podporou velkych vydavatelstvi.

Druhym divodem je odliSeni se od ostatnich zavodnich her. I pokud se jedna o indie hru
od mensiho, nezavislého studia, je Casto ve zvyku kopirovat opravdové automobily
takovym zpusobem, aby se design co nejvice blizil originalnimu vozu bez poruseni
autorskych prav. Ve hte, ktera ma byt stylizovana jsou vlastnoru¢né navrzené a vyrobené

modely vozill idealnim feSenim pro zesileni vizualni celistvosti.

Tretim divodem je moznost pfispét do narativu herniho svéta. I v zanru jako jsou zavodni
hry je mozné vtahnout hrace do hry skrze malé detaily, které mu davaji pocit, ze figuruje v

zijicim svéte. Toho 1ze dosahnout napiiklad vymyslenim ptibéht jednotlivych fiktivnich

znacek, které se pak dale odrazeji v jeji vizualni prezentaci.

4.1 BLENDER A STABLE DIFFUSION

Pro tcely navrhovani vozu jsem vyuzil kombinace Al Stable Diffusion a 3D softwaru

I** vyvinuté spole¢nosti

Blender. Stable Diffusion je generativni text-to-image A
Stability.ai. Jedna se o bezplatnou alternativu k aplikacim jako napt. Midjourney a
vzhledem k tomu, ze jsem Al vyuzil pouze pro vytvoreni zakladu siluet model vozl z

boc¢niho profilu, byly vystupy ze Stable Diffusion dostacujici.

22.  Predlohy automobila

Blender je bezplatny, open-source software pro 3D tvorbu, ktery disponuje fadou nastroju
pro modelovani a animaci 3D model{, jejich texturovani a také renderovani*> (a mnoho
dalsiho). Blender je kvili své dosupnosti velmi oblibeny a ma velkou, aktivni komunitu, do
které patii i mnoho hernich vyvojait. Jsou zde k dispozici dva zptisoby renderovani
finalniho vystupu — Eevee a Cycles. Eevee umoziluje renderovat obraz v realném Case a

svym fungovanim se blizi pravé videohram. Cycles je vice realisticky a funguje na

24 Umgéla inteligence, ktera dokaze na zakladg textového popisu vytvoiit obrazek.
25 Vykresleni trojrozmérného objektu.
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principu simulace odraza jednotlivych paprskt svétla a jejich interakci s riznymi
materialy. Na navrhy konceptii pro Momentum Shift jsem se rozhodl vyuzit Eevee, protoze
nabizi pomérn€ jednoduchy zpusob, jak vytvorit efekt cel-shadingu, jenz je pro hru

nezbytny.

Cel-shading (nebo také toon shading) je renderovaci technika, ktera napodobuje styl
tradi¢ni 2D animace nebo komiksi. Zamérem je vytvofit dojem plochého obrazu formou

ostrych stint, limitované barevné palety a silnych obrysu.
Proces tvorby efektu cel-shadingu v Blenderu tkvi ve dvou krocich, témi jsou:

o Tvorba shaderu: Pro dosaZeni efektu cel-shadingu je nutné vytvorit shader®®,
ktery vezme data urcujici kolik svétla dopada na dany objekt a omezi jeho
barevnou paletu na barevny prechod, ktery neni linearni, nybrz konstantni. Zde pak
muzeme nastavit napiiklad ¢tyfi barvy, od nejtmavsi po nejsvétlejsi a timto
zpusobem muZzeme nastavovat stinovani objektu v riznych scénach a zaroven také
jeho barvu.

« Cerné obrysy: Obrysy objektu se daji v Blenderu vytvofit ndkolika zptsoby, patii
mezi né Grease Pencil, ktery umoziiuje uzivateli vyuzit 3D Stétec a nakreslit Cerné
linky na model vlastnoru¢né. Dalsi moznosti je modifikator Solidify, kterym
muiizeme pridat danému modelu tloustku a tu pak zobrazovat za pouziti jiného
materialu, nez ktery je aplikovan na model samotny, v tomto pfipadé by se jednalo
o “emission” material Cerné barvy. Tfeti moznosti je Freestyle. Freestyle je funkci
Blenderu ktera automaticky vykresli ¢erné linky na konturach a ostrych hranach
modelu. Pro vyobrazeni automobilti jsem se rozhodl pro vyuziti kombinace Grease

Pencil na konkrétné;si detaily a modifikatoru Solidify na celkovy obrys vozu.

Na objekt s timto shaderem se pak dale daji pouzivat textury (napf. rizné polepy a loga).
Texturovani automobil probiha prostfednictvim UV mapovani. Jedna se o proces, pfi
kterém jsou vSechny strany 3D sit€ modelu rozlozeny na rovnou, 2D plochu, na kterou je

potom aplikovana textura v rastrovém formatu.

Automobily jsem modeloval za pomoci pfedlohy vygenerované Al, modifikatoru “Mirror”
(zrcadleni) a modifikatoru “Subdivision Surface”. V Blenderu je modifikator "Subdivision

Surface" (zkracené Subdiv) nastroj pro zvyseni hladkosti trojrozmérné sit€ objekta.

26 Program, ktery urcuje, jakym zpusobem je dany objekt vykreslovan
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Funguje rozdélenim ploch sité na mensi plochy, ¢imz vytvafi hladky povrch. Pro ptidani
ostrych hran je tfeba oznacit nékteré hrany jako “crease” (zahyb), nebo ptidat podptirnou

geometrii, ktera 1épe definuje tvar, ktery ma modifikator zaoblit.

4.2 KAMINARI RS

Kaminari R5 je koncipovano jako maly, lehky a mrstny viz, ktery disponuje skvélym
ovladanim za cenu nizsiho vykonu na rovinkach. Jedna se o model, jehoz koteny sahaji k
zavodim “rally”. Design vozu vychazi z kombinace japonskych “Kei cars”, popularni
kategorie malych vozu, ktera se v posledni dobé tési velkému obdivu a legendarniho
modelu Renault 5 Turbo — vykonného hatchbacku od francouzského vyrobce, ktery se stal
legendou pravé v oblasti rally zavodi. Kaminari R5 predstavuje tvar hry a figuruje v hlavni

roli na obalu hry.

23. 3D model Kaminari R5

4.3 JAVELIN SIDEWINDER

Javelin Sidewinder slouzi jako protipdl ke Kaminari RS. Je to automobil, ktery se soustiedi
na brutalni vykon po pifimocaré trajektorii. Javelin jiz podle ndzvu vychazi hlavné z
tradi¢nich americkych automobilek a odkazuje obzvlast na model Chevrolet Corvette C5.
Jiné prvky jsou ale inspirovany také japonskymi modely — konkrétné Mitsubishi 3000GT a

Nissanem 300ZX, které s americkym vozem sdili nékteré podobnosti.
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24. 3D model Javelin Sidewinder

5 IN-GAME BRANDING

Pro Momentum Shift jsem vymyslel né€kolik fiktivnich znacek, které pomahaji vytvofit
zapamatovatelny charakter hry a umocnuji v hraci imerzi. Znacky odrazi vlivy riznych
realnych brandt z automobilového odvétvi a Iépe tak pomahaji hraci napiiklad pfi orientaci

ve vybéru vozi.

5.1 FIKTIVNI AUTOMOBILKY

V zajmu vytvorerni uvértitelnych a zapamatovatelnych automobilovych znacek jsem se
rozhodl inspirovat se hlavné u série Ridge Racer. Jak jiz bylo zminéno diive v sekci
analyzujici starsi dily této série, Ridge Racer uspé€l ve vybudovani vizualnich identit
nékolika automobilek, které skvéle vystihovaly jizdni charakteristiky vozi. V této sekci se
podivame blize na dvé z automobilovych znacek ve hie Momentum Shift: Kaminari a

Javelin.

5.1.1 KAMINARI

Pribéh znacky: Kaminari Motors je automobilova znacka inspirovand vasni pro pozitek z
Fizeni. Jeji nazev je odvozen z japonského slova pro “blesk”. Kaminari sdzi na mrsmé a
agilni vozy, které se s lehkosti prohanéji po klikatych tratich a reaguji na kazdy pohyb
ridice s neuveéritelnou presnosti. Jejich filozofie klade diiraz na propojeni ¢lovéka a stroje,

na vytvoreni symbiozy, kterda umoziuje ridici plné se vcitit do vozu.

Historie Kaminari zacind skromné v oblasti nejmenovaného horského prissmyku, kde

mlady 7idi¢ pracoval jako rozvdzec potravin. Béhem nekonecnych jizd po klikatych
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horskych silnicich si vybudoval hluboké porozuméni pro chovani vozidel ve vSech moznych
podminkdch a zacal se snaZit o zkrdceni doby rozvozu modifikacemi svého vozu. Jeho
zkuSenosti a vaseri pro ridicstvi se staly zdkladem pro jeho sen o vilastni automobilové

znaccee.

Kdyz se konecné dockal moznosti postavit si sviij zdvodni specidl pro Sampiondt v rally,
védel presné, jaky viiz chce vytvorit. Kaminari RS, jeho mistrovské dilo, se stalo symbolem
filozofie Kaminari. Lehky a agilni viiz s perfektné vyvdzenymi jizdnimi vlastmostmi. R5

dominovalo zdvodnim tratim a stalo se ikonou po celém svété.

Navrh vizualu: Po vizualni strance je logo Kaminari navrzeno tak, aby v sobé€ odrazelo
energii, rovnovahu a hravost. Pouzitym pismem je Clash Display, které je modifikovano
zaoblenim rohud. Znak Kaminari vychazi z kfivek litery “K”. Na rozdil od znacky Javelin,
ktera se vyznacuje opacnymi jizdnimi vlastnostmi vozu oproti Kaminari, klade logo
Kaminari daraz na zvyraznéni pohybu doleva a doprava. Zaroven odkazuje na niz§i vykon

vozu formou trojuhelniku, ktery symbolizuje pfimoc¢arou akceleraci a je proporéné mensi,

N\

KAMINARI

MOTORS

25.  Logo Kaminari

nez tvary znacici pohyb do stran.
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KAMINARI

26. Plakat Kaminari

5.1.2 JAVELIN

Pribéh znacky: S koreny sahajicimi az k pionyrum automobilového priimyslu, Javelin
ztélestiuje vasen pro syrovy vvkon. Filozofie znacky je prosta: nabidnout ridiciim zdZitek z
brutalni akcelerace a nezdolné sily. Kazdy motor je mistrovskym dilem, peclivé
zkonstruovanym tak, aby dotlacil viiz na co nejvyssi maximalni rychlost. Tyto stroje sice
obétuji néco z ovladatelnosti na klikatych tratich, ale na opldtku odmérnuji clovéka
nezapomenutelnym pocitem zrychleni, ktery ho vtlaci do sedacky a rozproudi mu krev v
Zildch.

Prvni vozy Javelin byly hrubé a neotesané. Jejich testovani probihalo na solnych pldanich,
kde se tym Javelin pravidelné snazil o dosazeni novych rychlostnich rekordu. Pravé uspéch
v tomto odvétvi byl tim, co znacku proslavilo. Syrova sila a odolnost motorii z dilen Javelin
brzy oslovily srdce Fidici, kteri touzili po vzruseni z jizdy. S postupujicimi lety se Javelin
vwijel a zdokonaloval, ale jeho zdkladni filozofie — vaseri pro dosazeni co nejvyssiho

vykonu — ziistala nezménéna.

Dnes jsou vozy Javelin, at uz se jednd o modely z minulych let nebo moderni sportovni

kousky s aerodynamickymi liniemi, zlatym standardem pro 7idice, kteri touzi po
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nefalSovaném poZzitku z rychlosti. Javelin je symbolem nezdolné sily a vykonu a nadcle

navysuje latku toho, ¢eho jsou automobily schopné dosdhnout.

Navrh vizualu: Logo Javelin vychazi z log americkych automobilovych znacek.
Kombinuje v sobé tvar hrotu o§tépu nebo Sipu, symbolizujiciho pfimocary pohyb, s
obloukem, ktery tvofi typicky tvar automobilového emblému. Logo vyuziva

retrofuturistického fontu — Stereotones Regular.

SAVEL

27.  Logo Javelin
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28. Plakat Javelin

5.2 AUTOMOBILOVI UPRAVCI

V hernim svété¢ Momentum Shift se kromé automobilek samotnych nachazeji také tpravci,
ktefi poskytuji upravy pro konkrétni modely. Kazdy upravce dodava vozu svij jedinecny

charakter ve formé jizdnich vlastnosti a zaroven také prostrednictvim specialniho polepu.

5.21 MACH ONE ENGINEERING

Pribéh znacky: Koreny této firmy sahaji k nebesum. Spolecnost se totiz od pocdtku
zamérovala na vyrobu letadel pro armddu. Inzenyri z Mach One si pro sviij mimordadny
talent a dovednost v prdci s modernimi materialy vybudovali povést Spickovych
profesionalit v tomto oboru. Bohuzel s rostouci konkurenci a prichodem velkych firem s
obrimi rozpocty se spolecnost Mach One Engineering ocitla v obtizné situaci. Armddni
zakazky se stavaly vzacnéjsimi a firma musela hledat nové cesty, jak zirocit své jedinecné
znalosti a dovednosti. Bylo rozhodnuto, Ze Mach One Engineering se pokusi své zkuSenosti
aplikovat v oblasti automobilového priimysiu. Zamérili se na zavodni modifikace vozii, s
cilem posunout jejich vykon a ovladatelnost na dosud nevidanou uroven. Diky
inovativnimu pristupu a preciznimu zpracovani se Mach One Engineering brzy stalo
vyhleddavanou znackou mezi zavodnimi tymy. Jejich modifikace, vyznacujici se
aerodynamickymi prvky a odlehcenim automobilii, diky vyuZiti materidli z leteckého

prumyslu, prinesly jejich voziim znacnou vyhodu oproti konkurenci.

Ve hie poskytuje Mach One Engineering specialni balicek tiprav pro model Javelin

Sidewinder.
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29.  Plakat Mach One Engineering

522  WRAITH CUSTOMS

Pribéh znacky: Wraith Customs — mald, ale nechvalné prosluld firma s dusi poulicnich
rebelii. Za jejim vznikem stoji duo vasnivych fanouskii ilegalnich zdvodii, kteri se v
minulosti nejednou dostali do potycek se zakonem. Wraith Customs se zaméruje na
modifikace vozit v duchu "sleeper"” - nendpadny exteriér skryva brutalni silu a agresivni
charakter. Vozy upravené Wraith Customs jsou nechvalné proslulé tmavymi skly,
zatmavenymi zadnimi svétly a cernym polepem. Kromé vykonostnich a vizudlnich uprav
Wraith Customs nevdhd instalovat do svych vozii i nastroje uZitecné pro poulicni zavod,
Jako jsou rusicky policejnich radarii a falesné pozndvaci znacky. llegdlni zavody a rebelsky
duch Wraith Customs jim prindseji jak povést, tak i problémy. Ale pro ty, kteri sdili vdsern
pro adrenalin a poulicni zdvody, jsou Wraith Customs legendou. Jejich vozy symbolizuji

touhu po svobodé a po prekondavdni hranic.
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30. Plakat Wraith Customs

Ve hte poskytuje Wraith Customs specialni bali¢ek uprav pro model Javelin Sidewinder.

5.2.3 KAMINARI EXTREME RACING

Pribéh znacky: Jednd se o oficialni divizi automobilky Kaminari, zaméienou na upravu
vozii pro okruhové zavody. KXR se skldda z tymu zkuSenych profesionalii a je hnaci silou
Kaminari v honbé za vitézstvim na tratich po celém svété a jejich cilem je vytézit z kazdého
vozu co moznd nejlepsi cas na kolo. Historie KXR sahd do doby, kdy Kaminari vyvijela
svij ikonicky model R5. Pro registraci do mezindrodniho Sampiondtu v rally bylo nutné
vytvorit zavodni tym a KXR bylo zaloZeno presné pro tento ucel. Od té doby se KXR
rozrostlo v plnohodnotnou divizi, kterd uizce spolupracuje s Kaminari na vyvoji a testovani
novych zdvodnich vozii. Diky Stédré financni podpore ze strany materské spolecnosti
Kaminari ma KXR k dispozici témér neomezené zdroje. To jim umoziiuje investovat do
nejmodernéjSiho vybaveni a testovacich zarizeni, ¢imz si zajistuji konkurencni vyhodu.
Dnes je KXR neodmyslitelnou soucdsti identity Kaminari. Jejich uispéchy na zavodnich
tratich po celém svété posiluji povést znacky a inspiruji novou generaci automobilovych

nadsencii.
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Ve hie poskytuje KXR specialni balicek tiprav pro model Kaminari RS.
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31.  Design KXR

5.24 SURGE PERFORMANCE

Pribéh znacky: Firma Surge Performance se dostala do pozice houzevnatého soupere pro
KXR. Oba tymy neustdle bojuji o nejvyssi pricky v prestiznich zavodnich Sampiondtech. Na
rozdil od KXR, s jejich Stédrym zdzemim ze strany Kaminari, spoléhd Surge Performance
na chytry a efektivni pristup k upravam vozii. Dokdzi tak dosahovat srovnatelnych vysledkii
s KXR, a to za dostupnéjsi ceny. Diky tomu se Surge Performance stalo atraktivni volbou
pro Sirokou Skdlu vidici, kteri touzi po maximalnim vykonu bez nutnosti investovat
astronomické cdstky. Soupereni mezi Surge Performance a KXR prindsi do herniho svéta
Momentum Shift vzruSujici dynamiku. Neustaly boj o vitézstvi nuti obé firmy neustdle
posouvat hranice. Diky tomuto soupereni se tak fanousci automobilovych sportu stavaji
svédky uchvatnych zdvodit a neustale se zdokonalujicich technologii. Pribéh Surge
Performance dokazuje, Ze i s mensimi zdroji lze dosahnout velkych véci diky chytrejsi
strategii. Jde o pristup, ktery reflektuje dynamiku jak mezi Surge Performance a KXR, tak

mezi Kaminari a Javelin.

Ve hie poskytuje Surge Performance specialni bali¢ek uprav pro model Kaminari RS.
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32.  Design Surge Performance

52,5 VYROBCISOUCASTEK A SPONZORI NA TRATICH
Pro vétsi uveéfitelnost jsou jak polepy upravcu, tak prostiedi zavodnich trati doplnény o
fiktivni znacky vyrobct automobilovych soucastek a dalSich firem mimo automobilovy

prumysl, které se podili na sponzorovani zavodu.
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33.  Prehled ostatnich log
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6 PROPAGACE HRY

Cilem propagace hry je navrhnout efektivni vyuziti riznych kanalt a dalSich prostredka k
osloveni cilového publika a zaji§téni komercniho uspéchu hry. Cilem této sekce je

navrhnout ucelenou a efektivni marketingovou strategii, ktera zahrnuje:

e Vytvoreni poutavého a atraktivniho cover artu hry, ktery zaujme potencialni
hréace a odlisi se od konkurence.

e Navrzeni a produkci propagacnich plakatu, které posili brandovou identitu hry a
budou dostupné jako merchandisingovy produkt.

e Vytvoreni speciilni edice konzole Nintendo Switch, reflektujici vizualni identitu
hry. Tato edice by obsahovala hru a exkluzivni predméty ve hte.

e Zpracovani oficialnich webovych stranek hry, které budou slouzit jako
informacni centrum pro fanousky a budou obsahovat trailer, screenshoty, novinky o
hie a dalsi relevantni obsah.

e Vyuziti socialnich siti k propagaci hry a k budovani komunity fanouski.

6.1 OBAL HRY

Obal hry si zaklada na dynamické kompozici a sytych barvach. Cilem je vystihnout
intenzitu probihajiciho zavodu a atmosféru letniho dne na zd&vodnim okruhu, pfi¢emz cover
art také prezentuje unikatni stylizaci modela aut, ktera hie pomaha odlisit se od

konkurence.

34, Obal hry
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6.2 PLAKATY

Plakaty jsou sbératelskymi kousky, které by byly dostupné jak v digitalni formé ve hie, tak
ve fyzické formée. Hra¢ tak uvidi dekorace ze své digitalni garaze 1 naptiklad u sebe v

pokoji a je u néj tak zesileno propojeni se hrou.

3

THEYLL NEVER
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35.  Plakaty

6.3 SPECIALNI EDICE NINTENDO SWITCH

Pro skalni fanousky hry byl vytvotren navrh specialni edice Nintendo Switch. Design
konzole odrazi vizualni identitu hry a vzhledem k tomu, Ze jde o konzoli, ktera si zaklada
na multiplayeru (hf'e pro vice hract), slouzi logo Momentum Shift jakozto indikator toho,
ktery z oddélitelnych Joy-cont je urCen pro hrace 1. Jde tedy o funkéni prvek, ktery
hrac¢im usnadriuje napiiklad volbu traté, pokud si pieji hrat v rezimu rozdélené obrazovky

(split screen).
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36. Nintendo Switch — Momentum Shift Edition

6.4 WEBOVE STRANKY

Webové stranky Momentum Shift slouzi jako informacni stfedisko pro hrace. Nabizi
prehled o novinkach ve hie, seznam dostupnych automobild, nebo napiiklad moznost si
hru predobjednat/koupit. Jsou navrzeny tak aby odrazely vizualni styl hry pfi vétSim

ptiklonu k dodrzovani praktik, které jsou vhodné pro webové uzivatelské rozhrani.

37.  Webové stranky
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6.5 INSTAGRAM
Socialni sité mimo jiné umoznuji fanouskim hry komunikovat s vyvojafi. Prispévky jsou
koncipovany tak, aby propagovaly hru, upozoriovaly hra¢e na novy obsah pfidany do hry

a zaroven zvysili zapojeni komunity jak pro potieby zviditelnéni, tak k prizkumu nazort

hrach.

38.  Instagram profil
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39.  Instagramové prispévky
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7 ZAVER

Zamérem bakalarské prace bylo navrhnout koncept vizualni identity pro moderni zavodni
hru, inspirovanou jejimi pfedchtidci v oblasti toho zanru. Obzvlasteé téch z pocatku
tisicileti. Videohry jsou komplexni médium, které zahrnuje mnoho riznych grafickych
elementl. Zde zaméfeni padlo hlavné na herni prostiedi hry, jeji zakladni vizualni identitu

(logo, barevnost, vybér pisma) a nekolik zakladnich propagacnich materiali.

Pred navrhem identity samotné byla vyhotovena analyza vyvoje grafického designu

v zavodnich hrach od 70. let 20. stoleti, az po soucasnost. Diky analyze bylo mozné urcit
jakym zpusobem vyvojafi zminénych titult pfistupovali ke grafickému designu a jaky
dopad mél design hry na jeji odkaz a ispéch. Nejzajimavé)sim prikladem zde byl titul Auto
Modellista, jenz se stal hlavni vizualni inspiraci pro navrh mého projektu — Momentum

Shift.

Koncept vizualni identity Momentum Shift zahrnuje nazev hry, jeji logo, typografii,
barevnost, systém ikon, uzivatelské rozhrani, 3D modely, branding v prostfedi hry a
propagaci hry. VSechny tyto elementy byly navrzeny tak, aby tvofily celistvy vizualni
systém, ktery je mozny dale rozvijet a stavét na ném. Cilem bylo také vypracovat
autentické herni prostredi, které bude atraktivni jak pro zacateCniky, tak pro veterany zanru
zavodnich her. Pro tento tcel bylo nutné vytvorit nékolik ptikladt herniho prostiedi ve 3D
a také polozit zaklad piibéhového narativu fiktivnich znacek, které se ve hie vyskytuji.
Vytvoreni piibéha jednotlivych znacek také pomohlo v nastinéni jejich charakteru a

v navrhu vizualt, které plisobi rozmanité a zaroven komunikuji mezi sebou. Kombinace
ptibéhovych prvki s vizualnim designem ma potencial poskytnout hra¢im zajimavy a
poutavy kontext pro jejich herni zazitek, coz mize zvysit jejich angazovanost a zajem o

hru jako celek.

Bakalatska prace v této forme slouzi jako zéklad pro vybudovani finalniho produktu,
kterym je kompletni, funk¢ni verze zavodni hry. Tento produkt by mél efektivné prenést
navrzeny koncept do herniho prostiedi a poskytnout hra¢im zazitek, ktery je definovan

vystupy, jez vznikly v ramci této prace.
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Odkaz na soubor Figma s veSkerymi assety a interaktivnim prototypem herniho rozhrani:

https://tinyurl.com/2jh3sna8
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e MomentumShift.fig — obsahuje veskeré assety a odkaz na interaktivni prototyp

rozhrani hry
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