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Abstrakt

Tato prace se zamétuje na proces tvorby nove vznikajici alkoholové spolecenské
hry, se zamérem prodeje produktu na ¢eském trhu. Hlavnim cilem je vytvofit koncept a
jednotny vizualni styl, a zaroven se také pokusit vysvétlit pojmy s nimi spojenymi, pro

snadné&jsi uchopeni tématu.

Hlavnim cilem teoretické Casti je objasnéni nékolika pojmu z oblasti grafického
designu a marketingu, jako je corporate identity a corporate design. Soucasti této Casti je
také analyza jiz existujicich alkoholovych her v Ceské republice jako Na Kary a Na Zdravi
a také analyza nasbiranych dat z dotazniku provadéného specialné pro tuto praci. Tento
pruzkum byl proveden mezi vice nez 170 lidmi a zaméfuje se na informovanost verejnosti
o alkoholovych hrach. Jeho hlavnim vysledkem bylo urceni cilové skupiny. Na zakladé dat
shroméazdénych v teoretické casti by mél byt navrh konceptu a jednotného vizualniho stylu
vytvoren pro mladé lidi, pfedevsim studenty, jelikoz praveé tato cilova skupina je spojovana

a zajima se o hry spojené s pitim alkoholu.

Prakticka ¢ast vyuziva veskera data ziskana v teoretické ¢asti a aplikuje je.
Zamgétuje se na vytvoreni nového konceptu alkoholové hry a nasledné navrzeni jednotného
vizualniho stylu, jenz bude pouzit na redlném produktu. Hra bude slouzit jako rozsifeni k
celosvétoveé znamé hie Beer Pong ve formé hracich karet. Navrh vizualniho stylu je pak
vytvoren tak, aby dopliioval a vylepSoval samotny koncept. Tento design je aplikovan na

socialni média a plakaty, aby predvedl mozné vyuziti a komunikaci v budoucnu.

Klicova slova: alkoholova hra, spoleCenska hra, studenti, graficky design, jednotny

vizualni styl, socialni sité



Abstrakt

This thesis focuses on the process of creating a new drinking board game from the
start with the intention of making it into real product and selling it on the Czech market.
The main goal is not only to create the concept and the visuals, but also to clarify few key

words that are needed to understand the topic.

The main aim of the theoretical part is to clear up few terms from graphic design
field and marketing, such as Corporate Identity and Corporate Design. This part also
includes the analysis of the already existing drinking games in Czech Republic such as Na
Kary and Na Zdravi, as well as analysis of collected data from survey. This survey was
done among more than 170 people and it focuses on public awareness of drinking games,
and it’s main outcome was to determine the targeted group. Based on the data collected it
the theoretical part, the design should be made primarily for young people, mainly

students, as they are the ones that play drinking games the most.

The practical part uses all the data collected from the theoretical part and applies it.
It focuses on creating a new concept of drinking game, and then designing the actual
visuals. The main idea of the game is to create an expansion to a worldwide-known game
called Beer Pong in the form of cards. The design is then created to complement and
enhance the concept. This design is applied to social media and posters to showcase the

possible use and communication in the future.

Keywords: drinking game, board game, students, graphic design, visual identity, socials
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Uvod

Ve své bakalarské praci se chci vénovat vytvareni konceptu a vizualniho stylu noveé
vznikajici spole¢enské hry, jez bude uvedena na trh a bude dochazet k jejimu komerénimu

prodeji.

V oboru spoleCenskych her jsem se zacCala pohybovat teprve pomérné nedavno, a to
na podzim roku 2020, kdy jsem se zaCala zabyvat tvorbou karetni hry, jez se v 1été roku
2021 zacala prodavat. Mnou vytvorena hra nese nazev “Na Kary” a je vytvorena pro ucely
spoleCenskych akci, kdy je spojena hlavné s pitim alkoholu. Na zakladé této hry jsem pak
zjistila, ze na Ceském trhu neni velké zastoupeni her tohoto typu a je o n€ velky zajem,
hlavné z fad mladych lidi, nejvice studentti. Ve své bakalaiské praci se proto pokusim
vytvorit dalsi spoleCenskou hru spojenou s pitim alkoholu, konceptualné a vizualné

odlignou od mé a jinych, jiz existujicich her v Ceské republice.

Zminovana spolecenska hra bude mit nazev “Na Pong”. Bude doplitkem jiz
existujici celosvétové spolecenské hry zvané Beer pong. Beer pong je hra zalozena na
testovani koordinace pod vlivem alkoholu, nej¢astéji piva, kdy jejim hlavnim cilem je
trefovat micky do kelimkd. Hra NaPong bude pfimym doplnénim a obohacenim

zminiované hry v podobé ukolovych karet pod jednotlivymi kelimky.

V teoretické Casti této prace se budu zabyvat analyzou ¢eského trhu v této oblasti,
stejné tak se pokusim objasnit zakladni terminy jako corporate identity, corporate image a
corporate design. Na zaklad¢ ziskanych poznatkt se pokusim v praktické Casti vytvorit

koncept hry a jeji vizualni identitu a komunikaci, jez bude odrazet charakter hry samotné.

Hlavnim ptinosem bude vznik nového konceptu spoleCenské hry, jenz se bude
komercné prodavat a rozsifovat trh. Dojde také k uceleni mych grafickych, komunika¢nich

a marketingovych dovednosti.



1 Corporate identity

Corporate identity neboli firemni identita, je ve zkratce oznaceni pro souhrn
definovanych pravidel, vlastnosti a vizi, prostfednictvim kterymi se firma prezentuje.
Zahrnuje nejen historii firmy, filozofii a jeji etické hodnoty, ale zaroven marketingovou

komunikaci a image. Jednoduse feceno, firemni identita je to, jak4 firma je nebo chce byt.!

Firemni identita by méla byt jedinecnd, vyrazna, nad¢asova, srozumitelna,
aplikovatelna a lehce zapamatovatelna. Lze ji rozd¢lit na 4 subsystémy, které dokazi stat

samy o sob¢, zaroven ale velmi Casto dochazi k jejich prolinani.
Tyto subsystémy jsou:

- Corporate communications (marketingova komunikace)
- Corporate culture (jednotna firemni kultura)

- Product (produkt)

- Corporate design (jednotny vizualni styl)?

Na zakladé celkového chovani a fungovani firmy pak vznika corporate image.

1.1 Corporate image

Firemni image ptredstavuje souhrnny obraz vefejnosti o tom, jak se firma jevi
navenek, tzn. jak svymi postoji, nazory, zkusenostmi a predstavami plisobi na své
zakazniky, investory, dodavatele a zaméstnance. Pomaha lidem v pfifazovani predstav k

danému objektu a urcuje predpoklady pro jejich chovani a minéni.

Muze byt rozdélena do mnoha kategorii, jako napfiklad vnitini x vnéjsi, zadouci x
nezadouci, nejpodstatnéjsi je vSak rozliSeni pozitivni x negativni.® Subjekt, jenz chce
dosahnout pozitivni image, musi spliiovat a zaroven aktivné vyvijet vSechny slozky
corporate identity. Nejedna se o jednorazovou zalezitost, k budovani firemni image

dochézi postupné.

! Vysekalova, Mikes, 2020, s. 12
2 Kafka, Kotyza, 2014, s. 10
3 Kafka, Kotyza, 2014, s. 8



1.2 Corporate communications

Ukolem marketingové komunikace je komunikace jak s vng&j§im, tak s vnitinim
prostfedim za cilem dosazeni pozitivniho postoje k objektu. Zarover predstavuje veskeré
komunikaéni prostredky, jimiz se firma vyjadiuje k ziskani Sirsiho kruhu povédomi
vefejnosti a udrzent si stalych uzivatel.* Komunikace byva uzptisobena podle typu
sdéleni, podle komunikacni platformy a dle okruhu oslovovanych uzivatela, vse je
spojovano jednoticim prvkem — filozofii.> Komunikace musi vSak vzdy byt jednotna a
korespondovat s filozofii firmy, jelikoz je vné&j§im projevem firemni identity a vyrazné

ovliviluje korporatni image.

1.3 Corporate culture

Corporate culture, zvana také jednotna firemni kultura, mizeme jednoduse vysvétlit
jako vnitini atmosféru subjektu, jez ovliviiuje mySleni a chovani zaméstnancu a
spolupracovnik(i firmy.® Dle definice Edgara Scheina je firemni kultura ,,vzorek
zéakladnich a rozhodujicich predstav, které urCita skupina nalezla ¢i vytvorila, odkryla a
rozvinula, v jejichz ramci se naucila zvladat problémy vnéjsi adaptace a vnitini integrace a
které se tak osveédcily, ze jsou chapany jako vseobecné platné. Novi Clenové organizace je
maji pokud mozno zvladat, ztotoznit se s nimi a jednat podle nich.“” Je to tedy soubor
firemnich tradic, zvyklosti, hodnot a psanych i nepsanych norem, jejichz vyznam spociva

ve vytvarfeni vnitini atmosféry firmy.
Ctyimi zakladnimi prvky firemni kultury jsou:
1. Symboly — napf. slang, styl oblékani, symboly postaveni.

2. Hrdinové — skute¢ni ¢i imaginarni lidé, ktefi slouzi jako ideélni archetypy, jsou

nositeli tradice.

3. Ritualy — napt. jednani se zakazniky, spoleCenské Cinnosti, projevy, planovani.

4 Kafka, Kotyza, 2014, s. 11

> Tamtéz

¢ Vysekalova, Mikes, 2020, s. 76
7 Vysekalova, Mikes, 2020, s. 78
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4. Hodnoty — nejhlubsi uroven kultury. Pfedstavuji to, co je dobré a Spatné a mély by

byt sdileny v§emi zaméstnanci.®

Jednotna firemni kultura je zakladem pro tspésnost firmy. Dokaze ovliviiovat
pracovni atmosféru, zlepSovat vnitini komunikaci a pfitahovat schopné a kvalitni
zaméstnance. V pripad¢ slabé kultury ale maze dochazet k nizké pracovni moralce a k
rozpolcenosti a neochoté zameéstnanct. Na zakladé€ otevienosti k vnéj§imu prostiedi a

stupn€ vnitini organizovanosti se obecné¢ daji definovat 4 zakladni typy firemni kultury:

1. Klanova — existuje primarné v tradi¢néjSich organizacich nez v téch digitalnich. Je
zaméfena hlavné na tym a ,rodinnost”, diky tomu je Casto kladen diiraz na vychovu
zaméstnancu intern€ nebo pomoci mentorskych programi za ucelem vytvoreni

pocitu realné rodiny.

2. Hierarchicka — existuji hlavné v tradi¢nich organizacich, nasledu;ji tradi¢ni postoje
a hierarchii, kdy nejvétsi procento moci maji hlavné zaméstnanci na nejvyssich
prickach.

3. Neformalni — tato kultura je spojena s digitalnimi spole¢nostmi, a je primarné
zaméfena na vyvijeni napadu, kdy jsou zaméstnanci podporovani v riskovani a

hledani novych vizi.

4. Soutéziva — firmy se soutézivou kulturou jsou hlavné orientovany na vysledky.

Podporuji vnitini konkurenci a odménuji vitéze.’

1.4 Product

Jednim z dalSich dulezitych prvka firemni identity je produkt. Zde mizeme chapat
produkt v nejsir§im marketingovém smyslu. Je to vSe, co uspokojuje potieby cilovych
skupin. Muze to tedy byt nabidkové portfolio, vyrobek, sluzby organizace nebo i
mySlenka. Jeho kvalita a vlastnosti tvoii zarover s jednotnou komunikaci a jednotnou
firemni kulturou firemni image.'® K prvkiim, jeZ tvoti vlastnosti produktd se fadi

napiiklad zptisob prodeje, cena, distribuéni sit, navod k pouZiti, obal a dopliiky.'!

8 Vysekalova, Mikes, 2020, s. 77
° Lumapps, 2021, online

19 Vysekalova, Mikes, 2020, s. 84
1 Kafka, Kotyza, 2014, s. 12
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Vsechny slozky produktu a jeho vlastnosti musi podléhat firemni filozofii a jednoticim

prvkam firmy.

K budovani firemni identity jsou dilezité také emocni vlastnosti produktu, jako
napiiklad celkovy prozitek z vlastnictvi a uzivani produktu nebo osobni ztotoznéni s

roduktem.!? Tyto vlastnosti jsou pak hlavni motivaci pro nakup produktu.
p y

1.5 Corporate design

Nejvétsi podil a dopad na vytvareni corporate image ma corporate design neboli
jednotny vizualni styl. Jedna se o soubor veskerych vizualnich vystupt, kterymi se subjekt
prezentuje uvnitf, ale pfedevsim vné firmy."* Jedna se o nazev firmy a zpiisob jeho
prezentace, znacku, barevnost a pismo, grafické prvky a daldi.'* Jeho tikolem je vytvaret
prvni dojem. Kazda firma komunikuje prostfednictvim corporate designu, 1 prestoze
nemusi mit systém zpracovan. Hlavnim cilem je vytvofit vizualni styl takovy, aby byl
jedineCny, lehce rozpoznatelny, nadcasovy a v souladu s filozofii firmy, zarovei by mél
onu filozofii vizualni komunikaci podporovat a predstavovat ji zakaznikiim. Proto je

dulezité, aby byl corporate design dopfedu podrobné naplanovan a zpracovan.
Vizualni identitu 1ze rozdélit do nékolika kategorii podle principu, jak pracuje:

1. Identita monoliticka — veskeré vystupy jsou sjednocené, jedna se naptiklad o
sportovni znacku Nike nebo také obchodni fetézce jako Kaufland, Albert, apod.
Tento pristup je dobry v ptipadé budovani velké znacky, jez zastiti veSkeré aktivity

firmy.

2. Identita sdilena — Casto se pouziva u matetské a dcefinych spole¢nosti. Spadaji pod
jednu filozofii, ale navzajem se odliSuji jménem a napfiiklad lehkymi upravami
znacky nebo barevnosti. Objevuje se hlavné u takovych spolecnosti, jez chtéji

vystupovat jako jedna entita — napf. staty, mésta, univerzity.

3. Identita unikatni — uziva se pfevazné v oblasti produktl, jde o znacky, které
navenek spolu nemaji souvislost, ale spadaji pod jednu spolecnost. Je to naptiklad

znacka Coca-Cola, jez ma pod sebou znacku Fanta, Sprite, Kinley a dalsi. Tato

12 Vysekalova, Mikes, 2020, s. 84
13 Kafka, Kotyza, 2014, s. 15
14 Vysekalova, Mikes, 2020, s. 42
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identita se pouziva v ptipadé odlisnych charakterti produktu nebo odlisné cilové

skupiny.

4. Identita dynamicka — tyto znacky se drzi jednoho principu, ale vétsinu prvkt méni,
jako barvu, textury apod. Jedna se naptiklad o vizualni identitu firmy AOL nebo

Lenovo.?

Celkova vizualni identita by méla byt presné uréena v grafickém manualu.

1.5.1 Graficky manual

Graficky manual je komplexni souhrn pravidel, jenz je vytvaren pro upfesnéni
pouziti vizualniho stylu spole¢nosti. Hlavnim cilem je definovat a kodifikovat kli¢ové
prvky vizualni podoby. Je to zavedeny standart, jenz musi byt dodrzovan, musi byt
kontrolovano jeho uziti a je tieba, aby spliioval urcita kritéria. K témto kritériim patfi
napiiklad struktura, systemati¢nost, spravnost a dalsi.!® Existuji tii irovné rozsahlosti
grafického manualu a zavisi primarné na rozhodnuti spolecnosti jaky zvoli, jelikoz kazda
firma ma jiné pozadavky. Tyto kategorie jen pfiblizn€ urcuji rozsah a obsah manualu,

jedna se tedy jen o orienta¢ni rozdéleni: !

1. Minimalni verze — nejzakladnéjsi verze, obsahuje zakladni varianty loga a jejich
barevnost, soucasti je i zvolena typografie. Nékdy mize byt dalsi slozkou i zakladni

pouziti prvki napfiklad na hlavi¢kovém papiru & vizitce.'®

2. Standartni verze — rozsahlej$i minimalni verze. Zde jsou jiz detailnéjsi popisy

pouziti vizualni identity a déli se na jednotlivé kapitoly.'’

3. Rozsifena verze — tato verze je urCena primarné pro naro¢n¢jsi klienty. Jedna se o
do detailu rozpracovanou verzi vizualni identity, v€etn€ jejiho uziti na
propagacnich a uzitnych firemnich pfedmétech jako naptiklad obleceni, auta, apod.,

zaroven muze urcovat i interiérni a exteriérni prostedi firmy.

15 Kafka, Kotyza, 2014, s. 15
16 Kafka, Kotyza, 2014, s. 22
17 HORNY, 2004, s. 114.
18 HORNY, 2004, s. 118.

19 Tamtéz
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1.5.2 Znacka

Graficka znacka nebo také logo je zakladnim prvkem vizualni prezentace.?° Je to graficky
symbol zastupujici subjekt, slouzici k jeho identifikaci, a je dalezitym prvkem pro
komunikacni aktivity. Jako takovy musi plnit urcita kritéria, jako napfiklad vyjadfovani
filozofie organizace a zaroven plnéni funkéni a estetické hodnoty.?! K funkénim
vlastnostem znacky muazeme radit Citelnost, aplikovatelnost, identifikovatelnost a
zapamatovatelnost, k estetickym pak patii naptiklad nad¢asovost, kvalita typografie,

stylizace a barevnost.

Vzhledem k tomu, ze znacka je néco, s ¢im se koncovy zakaznik setkava nejcastéji,
meéla by u pozorovatele vyvolavat asociaci k dané firmé. Pfedpokladem k uspé§nému
vytvoreni loga je neékolik kritérii. Kvalitni graficka znacka by méla byt jednoducha,

z divodu lepsi zapamatovatelnosti, ale zaroven vyrazna, originalni a Citelna. Dal§imi
pozitivnimi atributy jsou napftiklad vytvarna a typograficka Cistota, dostatek barevnych
variant (barevnd, ¢ernobila, negativni) a snadna aplikovatelnost, v€etné technické

bezproblémovosti pro lehkou praci s riiznymi formaty a velikostmi loga.?*

Podle studie od nizozemskych autord Gastona van de Laara a Lianne van den
Bergové-Weitzelové na téma vnimani loga jako symbolu identifikujiciho znacku mtuzeme

loga rozdélit do tfi skupin:*

1. Popisné tvary — znacky byvaji znazornény pfedméty, s nimiz se bézné setkdvame a

diky tomu se stavaji ihned rozpoznatelnymi. Piikladem je logo znacky Puma.?*

2. Abstraktni tvary — tato loga jsou vétSinou tvorena zvlastnimi a presné
nedefinovatelnymi tvary, je to naptiklad logo znacky Nike. Podle vySe zminéné
studie jsou tato loga nejuspésnéjsi z divodu jejich jedineCnosti a

nezaménitelnosti.?

20 Kafka, Kotyza, 2014, s. 37

21 Kafka, Kotyza, 2014, s. 39

22 Tamtéz

23 Vysekalova, Mike$, 2020, s. 53
2 Tamtéz

2 Vysekalova, Mikes, 2020, s. 54
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3. Sugestivni tvary —jsou na pomezi popisnych a abstraktnich tvart, napiiklad znacka

Mattoni.
Dale miizeme znacky délit do tif kategorii podle jejich tvarové struktury:®

1. Typografické — jsou tvofeny napisem, jedna se naptiklad o znacky SONY, Coca-
Cola, IBM, Bata.

2. Obrazové (piktogramy) — jde o samostatné grafické symboly, vétsinou jsou

oddéleny od logotypu, jsou to napi. Playboy, Nike, Shell, Apple.

3. Kombinované (logotyp) — jedna se kombinaci symbolu a napisu, napft. Jaguar,

Pepsi, Starbucks.?’

Toto fazeni je pouze orientacni a existuji loga, jez nejde presné zaradit. Jde
napiiklad o typograficka loga, jez maji jeden znak zvyraznén a uzivaji jej 1 samostatne,
jako naptiklad firma zabyvajici se digitalizaci firemni procest Insio. Zaroven existuji i
znacky, jez v sobé maji symbol zaintegrovany a je tedy neoddélitelny, jako tfeba znacka

FedEx, jez ma v sob¢ vytvorenou Sipku z mezer mezi pismeny.

1.5.3 Barevnost

Jednim z nejdilezitéjsich komunikacnich prvkd firmy je jeji barevnost. I prestoze
neni nijak dilezita pro identifikaci firmy, je velmi zasadni pro rozpoznani a zapamatovani
stylu komunikace subjektu, jelikoz tato komunikace je jasnym ukazatelem toho, kdo je
ptivodcem komunikace.?® Jednim z nejlepsich ptikladd je naptiklad Coca-Cola, oslovujici
svoji Cerveno-bilou kombinaci barev. Vzhledem k mnozstvi subjektt na trhu je dilezité,
aby se spolecnosti, jez chtéji byt vyrazné, barevné odliSovaly. Nekdy je vSak naopak

Z4douci, aby mély urenou barevnost, jako napiiklad zelena pro lékarny nebo armadu.?
Pti barevnosti feS§ime dvé roviny, fyzikalni a psychologickou. Fyzikalni fesi
spravné zobrazeni barev €1 dostatecny kontrast mezi nimi, zatimco psychologicka resi

plisobeni barev na pozorovatele, kulturni kontext a asociace k danym barvam.*°

26 Kafka, Kotyza, 2014, s. 41
27 Tamtéz
28 Kafka, Kotyza, 2014, s. 53.
2 Tamtéz

30 Healey 2008, str. 92.
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Kazda barva pusobi na ¢lovéka a cilovou skupinu jinym zptisobem, vétSinou
podminéna kulturou. Existuje mnoho studii popisujici emoce vyvolané barvami a jejich

vnimani, zde je par ptikladd vysledku takové studie od Maxe Liischera:>!

- Zlutd — dynamika, pohyb, znazornuje Stésti, veselost, energi¢nost, zaroven

muze byt spojovana se zavisti.

- Cervena — jedna z nejvice pouzivanych barev, pozitivnimi vlastnostmi jsou:
vzru$eni, vasen, zmeéna, sila, radikalnost. Zaroven mize mit dopad na télo
¢lovéka ve formé zvySeni krevniho tlaku, povzbuzeni chuti k jidlu, zvySeni
sexualniho libida. Oproti tomu negativnimi vlastnostmi mizou byt zlost,

nebezpeci, krev a podnécovani agresivniho chovani.

- Modra — barva harmonie, klidu, oddanosti, tradice. Je vnimana jako

progresivni, davéryhodna a liberalni.
- Zelena — nejcastéji spojovana s piirodou, symbolizuje klid a vnitini silu.

- Cerna — symbol vzdoru, v zapadni kulture je vnimana jako barva smrti,

smutku, nicoty, zaroven ale muze znazorfiovat silu, eleganci a tajemstvi.

- Bila - barva zac¢atku, miru, Cistoty a svobody. Ve vychodni kultufe je vSak

spojovana se smrti.

- Seda — neutralni, vyrovnana, vytvaii mezni prostor. To, jak ptisobi, vétSinou

zavisi na okolnich barvach.??

1.5.4 Typografie

Typografie predstavuje dalsi dilezitou soucast vizualniho projevu. Zabyva se
tvarem a formou textu a jejim spravnym pouzitim podporuje pozitivni vnimani vefejnosti.
Dobra typografie vyjadiuje vizualni hierarchii, podporuje vztah ke koncovému uzivateli a
urcuje celkovy ton vizualniho dojmu. Vybér jednotlivych fonti vypovida o druhu a
orientaci spolecnosti. Pisma se vybiraji dle mnoha kritérii: i€elu, Citelnosti, estetického

Uginku a kvality zpracovani.*® Dale je pak dilezité vybirat takové pismo, které disponuje

31 Kafka, Kotyza, 2014, s. 53.
32 Tamtéz.

33 Blazek, 2021, s. 62.
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vicero fezy, je vybavené pouzivanou diakritikou dané zemé, a pokud bude aplikovano i v

jinych jazycich, tak i vybavenosti znak onoho jazyka.

Pti pouzivani typografie v logu je pak hlavné dulezité zohlednovat, v jakém stylu je
typografie pouzita, jestli jako graficky prvek, nebo jestli plni i funkci verbalni. Pti pouziti
pisma jako grafického prvku je podstatné davat pozor i na to, zda je pismo Citelné. V
kombinaci s barevnosti a logem tak mize vzniknout velmi zapamatovatelna a dobte

rozpoznatelna vizualni identita.

Soucasti vizualni identity je Casto také pismo dopliikové — to slouzi hlavné jako
komplementarni pro pismo titulkové a je pouzivano hlavné pro dlouhé texty. Takové
pismo je vybirano tak, aby bylo dobfe Citelné, nepfilis podobné pismu titulkovému a
dostupné na veétsin€ elektronickych zafizenich z divodu dostupnosti a zachovani

vizualniho stylu vSemi uzivateli.

Novodobym trendem je pak také pouzivani ikon, které castecné nebo zcela
nahrazuji vyznam slov ¢i vét. Jsou pouzivany pro jasné a rychlé porozumeénti, je vSak
dilezité si uvédomit, ze neékteré ikony mohou byt subjektivni a ménit svijj vyznam v

zavislosti na kultufre.
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2 Spolecenské hry

Spolecenské hry jsou aktivita, jez se UCastni dva nebo vice lidi a slouzi priméarné
pro zabavu, seznameni a konverzaci. Obvykle se hraji v jednom prostoru, at uz uvnitf ¢i
venku, a nebyvaji fyzicky ani intelektualné naro¢né. Velmi Casto se jich mizou spole¢né
ucastnit lidé z riznych vékovych a socialnich kategorii, a obtiznost se mize pohybovat od
velmi jednoduché po velmi komplexni. Nejznamé;jsi jsou hry deskové nebo karetni,

muzeme sem vSak do jisté miry fadit i napiiklad hry pocitacové.

Cilem je obvykle porazit ostatni hrace podle pravidel za pomoci vlastni
vynalézavosti nebo nahody. Jsou to hry jako napfiklad Sachy nebo dama, kdy vitézstvi
hrace zavisi na jeho vlastnim davtipu a dovednostech, nebo napftiklad Clovége, nezlob se!,
kdy hrac vyhrava za pomoci stésti. Mnoho her vyzaduje urcitou uroven dovednosti 1 Stésti,
jako znama hra Monopoly, Scrabble nebo karetni hra Bang!. Pocit nepredvidatelnosti muze
mit navic za pficinu pocit veétsiho vzruseni a umoziiuje mnohostrannéjsi a rozmanité)si
strategie, jelikoz je tfeba vzit v potaz i nahodu. Také existuji takové hry, jez jsou zavislé
Cisté na hracove znalostech ¢i na jeho schopnostech, jako naptiklad Aktivity nebo Znate

Cesko?.

2.1 Deskové hry

Lidé hraji deskové hry jiz po nekolik tisicileti. Deskové hry se hraly a vyvijely ve
vétsing kultur a spolecnosti v pribéhu historie. Nejstarsi dodnes hranou deskovou hrou je

¢inska hra Go, kdy se vznik datuje do 2. tisicileti pted nasim letopo&tem.**

Obvykle je soucasti hraci deska, predem dana pravidla a figurky, jimiz se hrac po

hraci desce pohybuje.

2.2 Karetni hry

Karetni hra je jakakoliv hra, jez vyuziva hraci karty jako primarni zdroj zabavy.
Lze je rozdélit na klasické a moderni. Klasické hry jsou takové, jez davaji moznost hrat
s nimi mnoho riznych her — jsou to napftiklad karty Zolikové nebo mariasové. Oproti tomu
jsou karetni hry moderni, kdy karty jsou vytvareny pro ucel jedné hry a nelze je pouzit

jinak nez pro urCenou hru, jako naptiklad Bang!.

34 Phys org, 2016, online
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Kazda karta ma dvé strany, rub a lic. Rub, neboli zadni strana karet, byva obvykle

v jedné hie u vSech karet stejného typu identicka. Lice byvaji naopak jedinecné.

Soucasti karetni hry mtze byt i hraci deska. V takovémto pfipadé mize dochazet k
zameénovani typu hry, zda je deskova ¢i karetni. LiSi se v pouziti karet. Rozdil je v tom, ze
deskova hra pouziva karty jako dopln€k ke hie a maji pouze sekundarni ucel, zatimco
karetni typ hry pouziva karty jako primarni zdroj a obvykle miva desku pouze pro vedeni

skore.

2.3 Alkoholové hry

Alkoholové hry jsou spolecenské hry, jejichz soucasti je konzumace alkoholickych
napoju. Mohou byt jak deskové, tak karetni, ¢i kompletné jiného druhu. Jejich primarnim
cilem je socializace a zdbava. Zahrnuji soubor pravidel, jez definuji kdy a jaké mnozstvi
alkoholu ucastnici konzumuji, at’ uz za odmeénu ¢i za trest. Vétsinou se jedna o takova

pravidla, kterd zarucuji konzumaci vétsiho mnozstvi alkoholu v kratkém case.

Hry s pitim mohou zahrnovat fyzické nebo verbalni dovednosti, ¢i mize k piti
dochézet na né€jaky predem dohodnuty signal (naptiklad vSichni piji, kdyz postava v
televizi fekne urCité slovo). Chyby jsou , trestany® tim, Ze se trestany napije, ¢i maze

rozhodnout, kdo bude pit.

2.3.1 Vznik alkoholickych her

Dikazy o existenci picich her sahaji az do starovékého Recka. Lidé v té dob& hrali
hru zvanou Kottabos & Kotava®®, kdy jejim cilem bylo trefit zbytkem svého napoje uréeny
prfedmét. Az do minulého stoleti byly pici hry hlavné o rychlosti nebo mnozstvi konzumace
alkoholu bez vyznamnych pravidel. Zlom nastal ve 40. letech, kdy studenti z univerzity
Yale vytvotili hru zvanou ,, Tang™, jez se stala univerzitni tradici a hraje se dodnes.
Kazdoroc¢ni soutéz, jez se ucastni tisice studentt, spo¢iva v tymovém piti piva v co

nejrychlejsim ase. Soutéz ma predem sepsana pravidla a mnoho piiznived. 3¢

35 Encyclopedia, 2019, online
36 Upi archives, 1983, online
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2.3.2 Alkoholové hry v Ceské republice

Hry spojené s pitim alkoholu v Ceské republice jsou primarné spojeny se
socializaci a soupefivosti. Na zakladé dotazniku, které¢ho se zacastnilo pres 160 lidi a
provedeného specialné pro ucel této bakalaiské prace, bylo zjisténo, Ze lidé z Ceska hraji
tyto nasledujici alkoholové hry: karetni alkoholové hry (Kraltv pohar, Cervena Gerna, Na
Kary, Na zdravi), alkoholové stolni hry (Clové&e napij se!, opila dama, opilé Sachy, opila
jenga, Machacek), Beer pong, ,,Nikdy jsem* a mnoho dal§ich, méné znamych, ¢i hry, jez

za normalnich okolnosti spojené s alkoholem nejsou, jako naptiklad ,,flaska”, , pravda nebo

ukol* apod. Nekteré z jmenovanych her nemaji oficialni nazev, ¢i se jejich ndzev méni
podle skupiny, ve které se hraji. Zaroven je mozna rozdilnost v pravidlech. Vzhledem
k tomu, Ze cilem této bakalarské prace je vytvofit koncept hry, jez neni na Ceském trhu, je

nutné si nejzname;jsi hry predstavit.

Verejné povédomi

132
135
78
19
36

18

m Alkoholové karty mBeer Pong m Opila jenga m Opilé Sachy m Opila ddma

m Nikdy jsem Flaska Machacek m Clové&e, napij se! Jiné

Obrazek 1 — Dotaznik, graf Verejné povédomi
Zdroj: Vlastni

2.3.2.1 Karetni alkoholové hry

Alkoholové karty jsou jedny z nejcastéjSich spoleCenskych her spojenych s pitim
alkoholu. V Ceské republice se nejéastéji hraji rtizné obdoby se Zolikovymi &
maria§ovymi kartami, jako napfiklad Kralav pohar & Cervena &erna. Jsou také karty

specificky urcené ke hie s konzumaci alkoholu, jako Na Kary a Na Zdravi.
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Kraliiv pohar — znam také jako Donut, Kruh smrti®’. Hraje se s Zolikovymi kartami,
kdy kazda ciselna hodnota karty ma svou vlastni ulohu, napfiklad na v§echny karty
s Cislem 6 piji vSechny Zeny. Dilezita je karta s kralem. Hrac, ktery si tuto kartu
vytahne, nalije trochu svého piti do sklenice postavené uprostied. Hrac, jenz

vytahne posledniho (¢tvrtého) krale, musi vypit obsah sklenice uprostied.

Cervena ¢erna — nékdy také pojmenovana jako Autobus — je hra o0 nahodé a
schopnostech predvidat. Hraci v n€ékolika kolech zkousi urcit, jaka bude nasledujici
karta. UrCuje se barva, hodnota karty a rizné kombinace v relaci k jiz odkrytym

kartam. Pokud hrac zvoli §patn¢, pak pije.

Na Kary, Na Zdravi — jsou hry s kartami utvofenymi specificky pro ucel piti
alkoholu, tedy maji karty s ukoly, pravidly apod.

2.3.2.2 Stolni alkoholové hry

Do této kategorie lze fadit $iroké spektrum her, jez se v Ceské republice hraji.

Jedna se o originalni oficialni hry, ¢i o jiz zndmé hry obohacené o pravidla s pitim
alkoholu.

Clové&&e, napij se! —jedna se o originalni hru, vytvorenou na konceptu hry Clovéce,
nezlob se!, kdy se hraci snazi vyhrat co nejrychlejsim projitim herniho planu. Na
prodejnim portalu Alza je takovyto popis: ,, Kazdy hrac vlastni Ctyfi figurky své
barvy a startuje se v hospod€. Po nasazeni se s figurkami musi projit hernim
planem az do svého domecku. Kdo je v domecku prvni, ten vyhrava. Cesta vSak
neni jednoducha, naopak je plna nastrah. Nékteti hraci tu berou karty nebo obtézuji
spoluhrace "lahvi" a na konci si kazdy musi davat pozor na vale¢ek. Za vyhozeni

figurky se musi hra¢ napit. Obsahem hry je i bali¢ek 32 ukolovych karet.«®

Opila dama, Opilé Sachy — jsou hry identické s ,,normalnimi* verzemi, nicméné
misto figurek hraci hraji se sklenickami alkoholu. Kdyz protihra¢ figurku
ptreskoci/srazi, hrac pije.

Opila jenga — nékdy také zvana jako Party véz. Typicka hra jengy, kdy jsou na sebe

postaveny hranoly a jde primarné o zru¢nost. Hraci, kterému véz spadne, musi plnit

37 Kings Cup, Wikipedia, 2022, online
3% Alza, 2021, online
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ukol spojeny s pitim. Mlze se také jednat o verzi hry, kdy na kazdém hranolu je

psan ukol, jez musi hrac splnit.

- Machacek — Hra s hracimi Sestihrannymi kostkami, kdy hlavnim cilem je oklamat

soupefe a odhalit soupefuv klam. Kazdy, kdo prohraje, ma za tikol se napit.

2.3.2.3 Nikdy jsem

Nikdy jsem je spolecenska hra, u které je cilem konzumace alkoholu a zarovein
snaha se dozvédet néco nového o hracich. Otazky byvaji Casto osobnéjsiho charakteru, se
zametenim napfiklad na sexualni zivot nebo trapné zazitky. Koncept je velmi jednoduchy a
hru je mozné hrat kdekoliv, jelikoz k ni neni zapotiebi zadného fyzického predmétu. Tato

hra je diky tomu velmi oblibena u mladych lidi, primarné u studentt.

Hraci se stridaji v pokladani otazek, jez vSechny zacinaji slovy ,, Nikdy jsem®, a
nasledné hrac fekne n€jakou Cinnost, tedy naptiklad vznikne véta ,,Nikdy jsem nedostal

pokutu.* VSichni hraci, ktefi pokutu nékdy dostali, se napiji.

2.3.2.4 Flaska, Pravda nebo ukol

Flaska ¢i Pravda nebo tkol jsou hry, jez primarn€ nejsou spojeny s pitim alkoholu,
nicméné jsou s nim €asto spojovany. Hraci za normalnich okolnosti zodpovidaji na otazky
¢i plni tkoly, zaroven si v§ak mohou urcit pravidlo, ze pokud hra¢ nechce zodpovidat

otazku ¢i odmita splnit ukol, pak musi pit.

2.3.3 Beer Pong

Jednim z nejznaméj§ich a nejrozsifenéjSich svétovych alkoholickych her je Beer
Pong, zvany také Beirut nebo Pivni tenis®, jenZ se postupné dostavé i do Ceské republiky.
Jedna se o hru o minimalné 2 hracich, ktefi se stfidaji v hazeni pingpongovym mickem
pres stil s umyslem trefit kelimky s pitim soupefe. V ptipadé trefeni pak protihra¢ vypije
obsah kelimku a ten je odstranén ze stolu. Vyhrava ten, ktery jako prvni trefi vSechny

protihracovy kelimky*°.

39 Beer Pong, Wikipedia, 2022, online

40 Tamtéz
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Hra je ptivodem z Ameriky, presnégji z Dartmouth College*!, kde v 50. letech
minulého stoleti mnohem vice pfipominala stolni tenis. Hraci se snazili trefit micek do
kelimku tenisovou palkou, postupem Casu se vS§ak hra vyvinula do podoby, v jaké je dnes,
nejvetsi podil na nynéjsi podobeé méli studenti z Bucknell University, ktefi jej nazyval

,,Throw Pong*+?

. Hra se stala natolik popularni, ze se po celém svété zacaly poradat
turnaje. V Ceské republice se pofada od roku 2015 Beer Pongova liga®’, tato liga se viak

hraje podle neoficialnich pravidel.

41 Business Insider, 2013, online
2 Tamtéz

+ Beer-pong, 2022, online
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3 Dotaznik

Pro ucel této bakalarské prace byl vytvoren a rozeslan dotaznik, na ktery odpovédelo
pres 160 lidi. Cilem bylo ziskat povédomi o znalosti alkoholickych her v Ceské republice a

zaroven zjistit a upfesnit cilovou skupinu pro komunikaci produktu.

3.1 Cilova skupina

Z vysledka dotazniku bylo zjisténo, ze nejvice alkoholové hry hraji studenti
sttednich a vysokych §kol ve véku 15-26 let. Pro co nejvétsi uspéch produktu budou
vizualni styl a komunikace zaméfeny pravé na tuto skupinu lidi, prezdivana nekdy také

jako Generace Z*.

Generace Z vyrostla spole¢né s technologiemi, internetem a socialnimi médii, coz
nékdy zpusobuje, ze jsou stereotypné oznacovani jako zavisli na technologiich, antisocialni
nebo ,,bojovnici za socialni spravedlnost®, primarni komunikace by se tedy méla soustiedit

na online prostiedi.*

Vizualni design by mél byt jasny, Cisty, zivy a mladistvy.

Pohlavi

= Muz
= Zena

= Nechcei uvadét

Obrazek 2 — Dotaznik, graf Pohlavi
Zdroj: Vlastni

*+ Lidé narozeni mezi lety 1996 a 2012
45 Aecf, 2021, online
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Vék

13 +
5
57

= 15-20 let

u21-26 let

= 27-39 let

= 40-50 let

= 51+ let

Obrdzek 3 - Dotaznik, graf Vék
Zdroj: Viastni
Osobni status
10
= Student SS

= Student VS
= Pracujict
= Student a pracujici zaroven

= Nechci uvadét

Obrdazek 4 - Dotaznik, graf Osobni status
Zdroj: Vlastni

3.2 DalSi aspekty cilové skupiny

Zaroven bylo zjisténo, ze nejvice lidé hraji hry pfilezitostné parkrat do roka, a to
primarné s prateli za cilem se pobavit a socializovat, s pfidanym aspektem alkoholu.
Koncept by mél byt takovy, aby si lidé mohli zahrat hru, jiz soucasti bude primarné

socializace a hra jako takova od ni nebude odvadét priliSnou pozornost.
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= Jednou tydné

= Vicekrat mési¢né

= Vicekrat za rok

= Ptilezitostné

= Nikdy jsem nehréal/a

= Diive Cast¢ji, nyni uz ne

m Socializace

m Opit se

11

36

Frekvence hrani

28

18
38
60
Obrdzek 5 - Dotaznik, graf Frekcence hrani
Zdroj: Viastni
Cil her
117
120
m Pobavit se ® Poznat nov¢ lidi = Soutézivost
B Za cilem opit ostatni @ Nehraji tyto hry
Obrdazek 6 - Dotaznik, graf Cil her
Zdroj: Viastni
S kym hrajete alkoholické hry?
155

mSprateli ®WSrodinou ™S cizimilidmi ™ Nehraji

Obrdzek 7 — Dotaznik, graf S kym hrajete alkoholové hry?

Zdroj: Vlastni
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4 Analyza podobnych subjektii na ceském trhu

Cilem prace je vytvofit koncept a vizualni styl takové hry, jez na Ceském trhu
neexistuje, proto je dalezité se nejdiive podivat na momentalni produkty ve stejné
kategorii. I prestoze alkoholickych her je nespocet, hlavni pozornost bude vénovana tém,
jez jsou prodavany a marketingové cileny primarné pro piti alkoholu — vynechany budou
tedy hry jako napiiklad Cervena ¢erna, Machadek nebo , Nikdy jsem*, které se hraji bez

nebo s predméty, jez nejsou v zakladu spojovany s alkoholem.

V nasledujicich kapitolach je ptiblizeni na hry Na Kary, Na zdravi a zahrani¢ni hru

Fear Pong.

4.1 Na Kary

Hra Na Kary byla prvni oficialni alkoholova karetni hra v Ceské republice. Firma
zacala prodavat na podzim roku 2020 nejdfive pouze digitalni verzi karet, v 1ét€ 2021 §la

do prodeje 1 fyzicka varianta na webu www.nakary.eu.

Tyto karty se primarné zamétuji na piti alkoholu ve spolecnosti s prateli a obsahu;i
razné ukoly, vyzvy a zdroje pobaveni. Primarnim produktem je zakladni verze Na Kary, tu
je mozné doplnit riznymi tematickymi balicky. Dulezita je hra se slovy, kdy v§echny

balicky zacCinaji na slabiku ,,na“ — NaDrZzeni, NaZdar, NaStvani, NaHoda a podobné.

Design je minimalisticky, Cisty, Cernobily a nejvétsim elementem je samotny symbol
Na Kary, ktery predstavuje o¢ni klam a ma pfipominat pohled z prvni osoby
intoxikovaného Clovéka. Tento symbol je pouzit na krabic¢ce od karet a na rubu. Na predni
strané je vzdy text nebo obrazek s riznymi ukoly. Je pouzit font Acumin Pro. Kazdy
tematicky balicek ma svoji vlastni ikonu, jez je zobrazena i na samotnych kartach, aby bylo

mozné rozlisit, z jakého balicku pochazeji.

Karty mohou puisobit jako az piili§ jednoduché a obrazky na jednotlivych kartach
jako nesjednocené.

Nov¢jsim produktem jsou karty Na Pary, jez jsou odliSené barevné od zbytku karet.

Tato série ma Cervenou barvu a je vyhradné ur€ena pro partnery a pary. Cil je velmi

podobny jako u Na Kary, tedy opit se a pobavit zarover.
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NaSmati

NaDrzeni *

Obrazek 8 - Karty Na Kdry, balic
Zdroj: Vlastni

Obrazek 9 - Karty Na Kary, balicky a karty
Zdroj: Viastni
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4.2 Na zdravi

Portal www.hrynazdravi.cz nabizi SirSi spektrum produktt, s hlavnim zaméfenim na
jejich karty Na Zdravi. Dale nabizeji i karty s nazvem Pit ¢i Nepit, Nikdy jsem, Party
v kabelce, Kali¢v Silvestr a Sprt PARTY. Funguji na stejném principu jako karty Na
Kary.

Prvni ti1 baliky ze série (Na Zdravi, Nikdy jsem a Pit ¢i Nepit) maji jednoduchy
design, kdy jsou rozdéleny barevné. Lic karet je jednoduchy a jednobarevny, rub pak ma

na sob€ symboly, jez se nachazeji i na krabicce produktu. Pouzivaji font Comic Sans.

Zbylé tii baliky (Party v kabelce, Kali¢tv Silvestr a Sprt PARTY) jsou z velké &asti
generické, kyCovité a mohou pusobit az neprofesionalné. Na krabicce a zadni strané je
prehnané moc elementt, které jsou pouzivany v mensi mife i na piedni strané. Rozdilem

oproti predchozim baliki je také maskot ,, Kalic*“, ktery provazi hrace na vétsiné kartach.

¥ber 2wk, ktery musi
ostatny, rapodobit,

Al yybi, kil e, /

—-—

ZOANVA GZYNAHH MMM

Obrazek 10— Karty Na Zdravi ' Obrdzek 1_1 — Karty Sprt PARTY _
Zdroj: https://hrynazdravi.cz/obchod/karetni-hry/karty-na-zdravi/ Zdrojhttps.//hrynazdravi.cz/obchod/karetmi-hry/vedomostni/

4.3 Fear Pong

I prestoze hra Fear Pong neni ¢eskou hrou a ani se nenachazi na ¢eském trhu, je
zapotiebi ji zanalyzovat z divodu konceptové podobnosti. Fear Pong funguje na podobném
principu jako hra vytvorena v ramci této bakalarské prace, nicméné jsou mezi nimi rozdily
a ty je tieba definovat, aby nevznikla hra stejna, jelikoz za predpokladu Gsp&snosti v Ceské

republice je dal§im cilem dostat hru do svéta.
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Fear Pong je hra zalozena na principu Beer Pongu, kdy se pod kazdym kelimkem
nachazi karta, na niz se nachazi rizné vyzvy z oblasti socialniho zivota, jako naptiklad
,,Describe the last time you had sex to the entire party. Tell them the five W's: who, what,
where, when and why .“*® Jsou to nej¢asté&ji vyzvy, jejichz cilem je néco se o hraci
dozvédét a/nebo dostat jej do nepohodIné, slozité nebo trapné situace. Oproti tomu hra
vytvorena v této bakalarské praci ma za ukol pobavit v§echny pfitomné v piijemném
duchu, zaroven je hlavné zaméfena na obohaceni hry samotné a otestovani hrac¢skych

schopnosti.

Design Fear Pong je velmi jednoduchy, Cisty a v zakladni hie v barvach ¢erné, bilé a
Cervené. Hlavnim motivem a zaroven logem je lebka. Celkoveé design pasobi moderné a

minimalisticky.

e v
FEAR
‘PONG-

=INTERNET
& FAMOUS *
< -

Obrazek 13 - Fear Pong Obrazek 12 - Fear Pong packaging
Zdroj: https://buy.cut.com/collections/fear-pong Zdroj: https://buy.cut.com/collections/fear-pong

46 7 obrazku ¢&. 13
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5 Prakticka ¢ast

Tato Cast bakalarské prace se zabyva tvorbou konceptu, jednotného vizualni stylu a
komunikace nove vznikajici spoleCenské hry s nazvem NaPong. Aplikuje ziskané poznatky
v teoretické Casti, popisuje jednotlivé prvky corporate designu a predvadi jeho uziti

Vv praxi.

5.1 NaPong

Hra NaPong je rozsifenim celosvétoveé znamé alkoholové hry Beer Pong ve formé
karet s ukoly pod jednotlivymi kelimky. Po€atecnim impulzem k vzniku bylo zucastnéni se
nékolika turnaji v Beer Pongu v ramci poskolnich aktivit Vysoké Skoly kreativni
komunikace a zjisténi, ze divakovi se po par kolech hry nedostava dostate¢na vjemova
stimulace. Pii zakladni hi'e totiz mize dochazet k ubyvani pozornosti s postupem ¢asu
z davodu repetetivnosti, hlavnim cilem je tak udélat hru zajimavéjsi jak pro hrace, tak pro
divaky a obohatit jeji prubéh.

Na zakladé dotazniku uskuteénéného pro tuto praci zna hru Beer Pong v Ceské

dotazovanych osob by mélo z4jem o rozsifeni zakladni hry.

Zajimalo by Vas obohaceni hry Beer Pong?

8
10

21
= Ano
= SpiSe ano
= Neutralni
Spise ne

= Ne

Obrazek 14 - Dotaznik, graf Zajimalo by Vs obohaceni hry Beer Pong?
Zdroj: Viastni
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5.2 Nazev

Nazev NaPong vznikl ze slozeni ne€kolika prvkii. Tim nejvyrazng€j$im je pouziti slova
,Pong® ze zakladni hry Beer Pong. Pouzitim tohoto slova dochazi k asociaci s hrou, at’ uz

se stolnim tenisem, nebo Beer Pongem, jenz je od néj odvozeny.

Druhym klicovym prvkem je pouziti slova ,,Na*“. Na zakladé€ ptedchozi zkuSenosti
s tvorbou alkoholickych her a s cilem rozsifeni sortimentu je pouziti slabiky ,,na* spojeni
s predchozimi hrami. Hra NaPong totiz bude dcefinym produktem spole¢nosti Na Kary, jez
si drzi tento element skrze vSechny své subjekty, at’ uz to jsou samotné karty Na Kary, Na

Pary, merchendising s ndzvem Na Kalbu, ¢i pravé novy produkt — NaPong.

Vysledny nazev je kratky, aderny a chytlavy. Neni pfehnané slozity, dochazi u néj
k okamzité asociaci s hrou s pingpongovym mickem a zaroven spada do filozofie

spolecnosti Na Kary.

5.3 Koncept hry

Herni koncept bychom mohli popsat jako snadno pochopitelnou vizi, kterou se
snazime seznamit Sirokou vetejnost s ideji a funkénosti oné hry. Ma za cil informovat,
vysvétlit a predstavit zakladni elementy, na kterych hra stoji. Je dobré si stanovit koncept
hry pfed vznikem jednotného vizualniho stylu, aby vysledny vizual zapadal do filozofie

celé hry.

NaPong je dopliikovou hrou k svétoznamé hie Beer Pong. Hlavnim principem hry je
roz§ifeni ve forme karet, jez se budou nachézet pod jednotlivymi kelimky. Ty jsou
kulatého tvaru a obsahuji rizné ukoly, pravidla a vyzvy, jez budou hraci plnit. Tyto karty
jsou dvojiho druhu, karty zluté a karty Cerné.

- Zluta karta — Tato karta uréuje podminku pro jednu hru, napt. “Hazi se
nedominantni rukou” — tzn. ze celou jednu hru hraci hazi nedominantni rukou.

- Cerna karta — pod kazdym kelimkem je jedna Gerna karta. P¥i trefeni kelimku
protivnikem hra¢ vezme kartu, splni, co je na ni napsano, vypije piti, a az poté hra
pokracuje. Hraci v tymu se stfidaji v piti (tedy i v pInéni tkolt).

Kazda hra je kompletné unikatni, jelikoz dochézi k nesCetnym kombinacim zlutych a

cernych karet. Je dilezité zminit, ze hru lze hrat jak s alkoholickymi, tak nealkoholickymi

napoji, je tedy Cisté na hracich, jakou variantu zvoli. Zaroven je kladen daraz na to, ze
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zadny hrac neni povinen své piti vypit a sami se rozhoduji, zda se citi komfortné s danymi
ukoly ¢i se nenachazi v nebezpecné situaci. V takovém piipadé je mozné hru kdykoliv

prerusit.
5.4 Zakladni pravidla

Pro jednoduché a plynulé hrani je dilezité predem specifikovat pravidla, aby
nedochazelo k nedorozuménim. Zaroven je dulezité urCit a poznamenat, ze pravidla se

mohou meénit a prizptisobovat skuping, jez bude NaPong hrat.

5.4.1 Zacatek hry

Pred zacatkem hry je urceno, zda hraji jednotlivci, ¢i se hraje v tymech. NaPong je
uzpusoben obéma moznostem. Hra zacina rozhodnutim, ktery hra¢/tym hraje jako prvni,
toto muaZze byt rozhodnuto napiiklad hodem minci, hrou ,,kamen nazky papir* apod.
Porazeny hrac/tym losuje zlutou kartu, kterd udava jedno pravidlo, které plati po zbytek
jedné hry. Pred zacatkem je spustén Casovac s predem ur¢enym odpoctem, nejcasteji 20

minut.

5.4.2 Hra

Hraci/tymy se stfidaji v hazeni mi¢kem do protivnikovych kelimkd, s cilem
vSechny zasahnout. Pii zasazeni kelimku protihra¢em pak hrac bere kartu, jez se nachazela
pod prave trefenym kelimkem, a plni, co je na ni napsano. Zaroven pije pfedem zvoleny

napoj a hra pokracuyje.

5.4.3 Konec hry

Hra je ukoncena, kdyz jeden hra¢/tym trefi vS§echny protivnikovy kelimky NEBO
vyprsi ¢asovy limit na hru. Za predpokladu, ze porazenému hraci/tymu se nepodafilo trefit
ani jeden protivniktv kelimek, vyherce pak vymysli tikol pro porazeného. V piipadé dalsi

hry se kelimky vymyji a obnovi se plivodni rozestavéni kelimka.

5.5 Vizualni styl
V nasledujici kapitole popisi cely proces vytvareni vizualniho stylu hry NaPong.

V prvni fadé bylo nutné nastolit smér, kterym se prace bude ubirat. Vzhledem k jiz

predchozi zkusSenosti s tvorbou alkoholové hry bylo zahodné, aby bylo néjakym stylem
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poznat, ze hra Na Kary a hra NaPong si jsou pfibuzné. Na druhou stranu jsem chtéla, aby
vizualni styl byl kompletn€ odlisSny. Rozhodla jsem se tedy pro to, zvolit stejné
pojmenovani hry, nicméné kompletné odlisit corporate design a pro NaPong zvolit vlastni

cestu.

5.5.1 Moodboard

Z konceptu hry a predchozi analyzy bylo jasné, ze hra bude pro mladistvé, design
by tedy mél byt moderni, jednoduchy a takovy, aby oslovoval. Zaroveii je to hra o
koordinaci a primarnim elementem je skakajici pingpongovy micek, chtéla jsem tedy, aby
byl vizualni styl hravy a povétSinou kulaty. Cilem designu je evokovat zabavu, radost ze

zivota, spoleCnost, soutézivost a silu.

Obrazek 15 — Moodboard
Zdroj: Vlastni

5.5.2 Logo

Pti tvorbé€ loga mym hlavnim cilem bylo, aby logo bylo jednoduché a aby

implikovalo hru s mickem. Zarover jsem ale chtéla, aby bylo Citelné, hravé, neobycejné a
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meélo nékolik vrstev vyznamu, se kterymi by se dalo pracovat jako se samostatnymi
vizualnimi prvky. Finalni logo je slozenim dvou myslenek, kdy se jedna o typografické
logo se zvyraznénym pismenem ,,0“, jenz piipomind pingpongovy micek, a abstraktnim
tvarem linky se Sipkou na spodni strané. Tento tvar byl vytvoren se zamyslenymi dvéma
vyznamy. Prvni je, Ze linka pfipomina rovny povrch, na ktery micek piiléta a Sipka
zaroven ukazuje smér hodu dolt. Druhy vyznam je dulezity hlavn€ pro komunikaci

s mladymi lidmi, kdy abstraktni tvar pfipomina digitalni textovou zpravu.

NA
NG

—

Obrdazek 17 - Logo NaPong, cerné Obrdazek 16 - Logo NaPong, bilé
Zdroj: Viastni Zdroj: Vlastni
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Obrdzek 18 - Rez loga NaPong
Zdroj: Viastni

35



5.5.3 Barevnost

Z divodu asociace pingpongovych micku s primarn€ zlutou a bilou barvou jsem se
rozhodla pro pouZiti pravé t&chto barev. Zluta znazortiuje dynamiku, pohyb, energi¢nost a
radost ze zivota — to vSechno jsou hodnoty, jez ma NaPong napliiovat. Zarovei jsem do

barevné palety piidala Cernou barvu pro kontrast a pro znazornéni sily.

CMYK:1/30/93/0
PANTONE: 122 U
RGB: 249/184 / 45
HTML: FeB82D

CMYK:71/65/67/77
PANTONE: 419 C
RGB:29 /29 /27
HTML: 1D1D1B

CMYK:0/0/0/0
PANTONE: 649 U
RGB: 255 / 255 / 255
HTML: FFFFFF

Obrdazek 19 - Barevnost NaPong
Zdroj: Vlastni

5.5.4 Vizualni prvky

Diky logu s vrstvami je mozno pouzit mnoho vizualnich prvka. Rozhodla jsem se
pro pouzivani pismena ,,O“ jako micku, zarover je pouzito v mensi velikosti a vét§im
mnozstvi jako znazornéni linie pohybu micku. Také je aplikovano ve vzorcich v

predem urcené barevnosti, jez jsou v nizké pruhlednosti pouzivany na pozadi.

Obrdazek 20 - NaPong vizudlni prvek [
Zdroj: Vlastni
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Déale je pouzivana linka z loga jako ptedélovy ¢i doplitkovy prvek.

Lorem ipsum

Lorem ipsum delor sit amet, consectetuer adipiscing
elit, sed diam nenummy nibh euismod tincidunt ut
lacreet dolore magna aliquam erat velutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nestrud exerci tation

www.napong.cz

Obrazek 21 - NaPong, vizudlni prvek I1
Zdroj: Viastni

Dal§im prvkem je trojuhelnik se zaoblenymi okraji jako ikona s mnoha vyznamy — je

ouzivan napfiklad jako odrazka, jako znazornéni ikon fehrat apod.
b 2

. Mze byt pouzivan

jako odrdzka.

Obrazek 22 - NaPong, vizualni prvek 111
Zdroj: Vlastni

Poslednim vizualnim prvkem je spojeni linky a zaobleného trojuhelniku jako
zobrazeni textové zpravy. Tento prvek ma za ukol spojit design s mladymi lidmi a dat hie

NaPong moderni a mladistvy nadech.

nA Trefa!

Hrajem P.nc 9

Obrdazek 23 - NaPong, vizudlni prvek IV
Zdroj: Vlastni

5.5.5 Typografie

Vzhledem k pouzivani hravych a kulatych prvki jsem hledala takové pismo, jez bude

tuto vizi podporovat. To znamena pusobit Cisté, geometricky a moderné. Proto jsem zvolila
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pismovou rodinu Sofia Pro, jejiz autorem je Olivier Gourvat. Pismo je bezpatkové,
geometrické a dobre citelné. Je dostupné v 8 fezech — Ultra Light, Extra Light, Light,
Regular, Medium, Semi Bold, Bold, Bold a Black. Zaroven ma i varianty kurzivy, se
zaoblenymi okraji a variantu se zhu§ténymi pismeny. Byla navrzena s vy$si stiedni vyskou
nez ostatni fonty ve své kategorii pro lepsi Citelnost, takze ji Ize pouzit i na velmi malych
textech. Je navrzena pro vice nez 130 jazyku, ¢imz je mozné ji v budoucnosti pouzit i

v ptipadé expanze produktu do jinych zemi.

Sofia Pro Ultra Light
Sofia Pro Extra Light
Sofia Pro Light
Sofia Pro Regular
Sofia Pro Medium
Sofia Pro Semi Bold
Sofia Pro Bold
Sofia Pro Black

Obrazek 24 - Typografie, Sofia Pro
Zdroj: Vlastni
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6 Aplikace vizualni identity

Vizualni identitu jsem aplikovala na veSkeré produkty potiebné ke hte jako karty,
kelimky, packaging a pravidla. Zaroven jsem zpracovala ukazky komunikace na plakatech
a socialnich sitich. VSechny aplikované designu jsou navrzeny tak, aby dodrzovaly dany a

uceleny vizualni styl.

6.1 Karty

Jak jiz bylo zminéno, ke hie jsou potiebné 2 druhy karet, a to zluté a Cerné. VSechny
karty jsou stejného rozméru a ve tvaru kruhu, aby dobfe sedély pod jednotlivé kelimky.

Zluté karty, tedy ty, jez budou uréovat pravidlo, které bude platit po dobu jedné hry,
jsou vytvoreny tak, aby pfipominaly digitalni textovou zpravu. Maji za ukol byt vyrazné,

jednoduché a na prvni pohled odlisené od karet Cernych.

Obrdazek 25 - NaPong karty, Zluté
Zdroj: Viastni

Cerné karty jsou karty s akcemi. Jsou na nich napsany ukoly a vyzvy, jez budou
jednotlivi hraci plnit. Jsou zaroven dvé verze. Prvni je uzptisobena pouze jednomu hraci,
tedy ukol je jen pro toho hrace, ktery ma plnit kartu a nezalezi, zda hraji jednotlivci nebo

se hraje v tymech. Druha verze ¢erné karty je rozdélena graficky na 2 ¢asti, jelikoz
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z divodu moznosti hrani v tymu se ukoly mohou ménit — na ptikladu karty s tkolem
,,Hazi§ micek mezi svyma nohama“. Ekvivalent této karty pfi he v tymech je , Hazis

micek mezi spoluhra€ovyma nohama.*

Obrazek 26 - NaPong karty, cerné
Zdroj: Vlastni

Zarover jsou na Cernych kartach malé ikonky. Tyto ikonky jsou popsané
v pravidlech a znamenaji urcité zmény nebo ulevy, jez ale plati pouze pii dané karté.
Napriklad ikonka skleni€ky znamena, ze pokud hra¢ nechce plnit dany ukol, musi se misto
toho napit. Dal§im ptikladem je ikona pfeskrtnuté ruky, jez znamena, ze pii tomto hodu
nesmi protihra¢ jakkoliv do hry zasahovat, tedy nesmi micek jakymkoliv zptisobem chytat,

srazet apod.

6.2 Packaging

Packaging NaPong je hravy, geometricky, lehce rozpoznatelny a v souladu
s vizualnim stylem. VSe je sladéné do korporatnich barev a jsou pouzity v§echny vizualni

prvky. Rozhodla jsem se pro 2 verze baleni.

6.2.1 MenSi verze

Mensi baleni bude obsahovat pouze pravidla a samotné hraci karty. Pro tuto

moznost jsem se rozhodla z nékolika diivodu. Prvnim je moznost levnéjsi varianty, spojené
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s ochranou zivotniho prostfedi. Mnoho potencialnich hraci jiz doma vlastni kelimky, at’ uz
z tvrdého plastu ¢i papirové, hru je také mozné hrat se sklenickami, neni tedy nutné
pridavat NaPong kelimky. Dalsim argumentem je lepsi pfenosnost, pii cestovani je
pohodln€jsi malé baleni. Zaroven tato varianta jist€ potési z davodu levnéjsich naklada,

coz se odrazi na celkové cené¢ konecného produktu.

Obrazek 27 - NaPong packaging, mensi verze
Zdroj: Vlastni

6.2.2 Vétsi verze

Soucasti vétsiho baleni budou hraci karty, pravidla, 22 kelimku z tvrdého plastu a 2
pingpongové micky. Tato sada obsahuje vyjma tekutin vSe potiebné ke he, hra¢ ma
vSechny nezbytné Casti v jednom baleni. Tato verze bude samoziejmé drazsi nez verze

mala, nicméné poskytuje vétsi pohodli pii samotné priprave na hru.
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d od zdba¥y

Na ho

Obrazek 28 - NaPong packaging, veétsi verze
Zdroj: Vlastni

6.3 Pravidla

Jednim ze zakladnich prvkid obsahu baleni jsou také pravidla. Je dulezité, aby byla
jasna, kratka a prehledna a zarover aby spliovala podminky vizualni identity. Pokusila
jsem proto vytvorit co nejjednodussi pravidla pro rychlé pochopeni smyslu hry, a aby hraci

meéli co nejhladsi a nejplynulejsi herni zazitek bez nutnosti dlouhosahlého cteni slozitych

pravidel.
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Obrazek 30 - NaPong pravidla, vnéjsi strana
Zdroj: Vlastni

Obrazek 29 - NaPong pravidla, obdlka a vnitini strana
Zdroj: Vlastni
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6.4 Plakity

Jako jeden z propagacnich materialt jsem zvolila plakaty. Hlavni myS§lenka je
zaujmout a pfitdhnout pozorovatele vyraznymi barvami a hravosti, a zaroven dat z plakatu

naznak, o ¢em hra je, pro ty, co se s NaPongem nesetkali.

Obrdazek 31 - NaPong, plakat 1
Zdroj: Viastni

Obrdazek 32 - NaPong, plakat 2
Zdroj: Vlastni
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6.5 Socialni sité

Jako hlavni komunika¢ni kanal bude NaPong pouzivat Instagram, jelikoz hlavni

cilova skupina komunikuje primarné na této socialni siti.

Komunikace by méla byt osobni, neformélni a hrava. Je potieba byt pravidelné

aktivni a zapojovat sledujici do riznych soutézi a akci.

Jednotlivé prispévky drzi korporatni barvy a vizualni prvky. Mohou byt Cisté
grafické nebo lze pouzit tematické fotografie ¢i 3D modely. Slouzi priméarné k navozeni
pozitivni atmosféry a seznamenim se hrou, zaroven jako prostrednik ke komunikaci

s potencialnimi zékazniky.

Obrdazek 33 - NaPong, socidlni sité 1
Zdroj: Vlastni
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Obrdazek 34 - NaPong, sociadlni sité 2
Zdroj: Vlastni
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7 Zavér
Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit koncept a jednotny vizualni styl nové

vznikajici alkoholové hry na ¢eském trhu, a to tak, aby co nejvice vystihoval a prezentoval

charakter hry samotné.

V teoretické Casti jsem se zaméfila na vysvétleni pojmi spojené s tvorbou hry jako
corporate image, corporate identity a corporate design a problematiku s nimi spojené. Dale
jsem zanalyzovala Cesky trh v této oblasti a objasnila koncepty a jednotné vizualni styly
nejznaméjsich alkoholovych her. Tato analyza byla provadéna primarné pro to, aby
nedoslo k vytvofeni jiz existujici hry €1 vznikajici hra NaPong nebyla nijak vizualné
podobna ¢i zaménitelna s jinymi hrami. Na zakladé dotazniku provedeného specialné pro
tuto praci jsem si utiidila myS$lenky a urcila cilovou skupinu, na niz je tfeba mifit pro

uspesné zavedeni produktu. Touto skupinou se stali studenti.

Nabyté teoretické znalosti jsem implementovala do tvorby konceptu a do navrhu
jednotného vizualniho stylu. Koncept byl vymyslen tak, aby byl co nejjednoduseji a
nejrychleji pochopitelny. Design hry jsem se pokusila vytvofit, aby podtrhoval a vystihoval
samotny koncept, a aby byl co nejvice atraktivni pro cilovou skupinu a pasobil ucelenym
dojmem. Navrhla jsem nové logo, vizualni komunikaci samotného produktu a zptsoby
vizualni komunikaci spolecnosti na socialnich sitich, packaging a jednotlivé predméty

potiebné pro hru, jako karty, kelimky a pravidla.

Spojenim vSech ziskanych znalosti jsem se pokusila vytvofit uceleny a dobte
fungujici koncept hry, jez bude v idealnim piipadé realizovan a bude rozsifovat cesky trh.
Jako velké pozitivum celé prace beru to, ze doslo k uceleni mych grafickych a
marketingovych schopnosti, a zaroven jsem si ujasnila, kam presné produkt NaPong

smeétuje, a co vSechno je tfeba pro realizaci samotnou.
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