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ABSTRAKT

Cilem bakalafska prace je vytvoreni navrhu Pokémon karet s rozsifenou realitou. Vysledkem
by méli byt fyzické karty s osobitymi ilustracemi uz existujicich Pokémont. V teoretické
¢asti se vénuji ilustracim, jejich historii, jejich vyuziti. Také probirdm Pokémony jako jev
sam o sob¢ a jejich marketing, designovou stranku. Zabyvam se i karetnimi hry a zasahuji 1

do digitalni sféry virtualni a rozsitené reality.

Kli¢ova slova: karty, Pokémon, ilustrace, rozsifena realita

ABSTRACT

The goal of the bachelor’s thesis is to create a design of Pokémon cards with augmented
reality. The result should be psychical cards with original and distinctive illustrations of
existing Pokémons. In the theoretical part I deal with illustrations, their history and their use.
I also discuss Pokémon as a phenomenon, their marketing and their design side. Also, I deal

with card games and I intervene in the digital sphere of virtual and augmented reality.

Keywords: cards, Pokémon, illustration, augmented reality
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UVOD

V soucasné¢ dobé€, v dobé po svétové pandemii, se vratil trend devadesatych let. Tim
je sbirani popularnich Pokémon karet, ale také jejich pieprodej na internetu. Pokémon karty
maji hodnotu a dokazou se vySplhat do neuvéfitelnych cen. JelikoZ jsem do tohoto trendu
spadla v tézkém obdobi, co nas vSechny zasahlo, rozhodla jsem se mého nového konicka

zakomponovat do mé bakalarské prace.

Také diky velké rozmanitosti umeéleckého zpracovani ilustraci a karet jako celkovych
jsem se rozhodla udélat si vlastni balicek Pokémon karet s pfidanou hodnotou rozsifené

reality. Mym cilem je spojit tiSténou formu karet s digitalnim prostfedim.

Ve své praci se zamétuji primarné na ilustrace Pokémonti, na sjednoceni herniho setu
ana spojeni tiskovin s digitalnim prosttedi. To vSechno pomoci jiz zminéné rozsitené reality.
Kromeé karet se ve svém projektu vénuji 1 hraci ploSe, kterd ma pomoct a navadét pti zacatku

hry, a to jak pro rozlozeni hry, tak i pro pfedstaveni pravidel hry.

Cilem této prace je navrhnuti a zrealizovani vlastniho herniho setu Pokémon
s pomoci digitalni ilustrace a rozsifené reality, ktery bude obsahovat karty, plan, hraci

podlozku.
V teoretické ¢asti se zamétuji na karty, jejich vyuziti, na pokémony a jejich historii.
Dale

na jejich umélce, rozsifenou realitu a ,,motion* design, a nakonec i na samotnou ilustraci.



I. TEORETICKA CAST



1 POKEMON KARTY, KARTY

1.1 Hraci karty

Hraci karty mizeme definovat jako set karet, ktery obsahuje Cisla, ilustrace nebo oboji.

Set se da pouzit pro hrani her, jako u¢ebni pomicka, pro vésténi nebo také pro kouzleni. [1]

1.2 Sbératelské karetni hry

Sbératelské karetni hry oznac¢ujeme zkratkou CCG z anglického ,,collectionable card
game” anebo také TCG ,trading card game”. Takové hry jsou vétSinou oznacované jako

ptizplsobivé karetni hry.

[ t—TY

* Signs of Evolution

Search your deck for a card that evolves from Eevee, roveal

it 2nd put it into your hand, Then, shuffle your deck.

x % Wild Kick 30
| Flip a coin. If cails, this attack dots nothing,

LETSEE L3 ST N (R — '

B P e sty b sl the scempon i of
Y A ok o i oo e memend. |

PR P i et PR

Obrazek 1 Pokémon sbératelské karty

1.21 TCG

Typicky si hra¢ obstara startovaci set, ktery obsahuje manudl a karty. S takovym

setem

je mozné zacit hrat, jelikoz ukazuje pravidla a mechanismy hry.



Obrazek 2 TCG — jak hrat Pokémony

TCG zahrnuje ti1 zakladni komponenty. Témi jsou pravidla hry, karty a dusSevni

vlastnictvi tzv. ,,IP”

Jako komplementarni ctvrtd soucast pro TCG hry se mize povaZovat tada
doplitkkovych produktii. Témi jsou tokeny a mince, které napiiklad u Pokémonti pouzivame
k zahajeni hry. Boxy a obaly pouzivame pro organizaci karet. Obaly na karty, zvané
,sleeves”!, které maji funkci ochranit karty a udrzet je v kondici. Dal§imi dopliiky mohou

byt kostky, pocitadla, hraci podlozka atd.

1.2.2 Minulost, soucasnost a budoucnost sbératelskych karetnich her

Prvni TGC hru mzeme povazovat ,,The Baseball Card Game* od spole¢nosti ,,The
Allegheny Card Co.“ z roku 1904. Hra obsahovala 104 unikatnich karet. Koncept TGC jako
zname dnes, byl vymyslen v roce 1993. [2]

! Sleeves — obaly



1.3 Pokémoni

Pokémoni jsou unikatni tvorové vsech tvarii a velikosti. Kazdy ma specidlni vlastnosti,

silu a schopnosti.

1.3.1 Historie Pokémoni
Pokémoni vymyslel Satoshi Tajiri a jeho kamarad ilustrator Kenem Sugimori.

Historie Pokémont sahd do doby ptfed dvaceti lety, kdy zacaly oficidlni prace
na prvni hfe. Nejdiive to byl konicek Satoshi Tajiriho, ktery jako dit€¢ rad chytal hmyz
a pulce pobliz svého domova v predmeésti Tokia. Tajiri byl velmi ovlivnén televizni show
znamou jako Ultra Seven, ve kterém Ultraman vyzival obfi monstra uvnitt kapsli,

aby pomohla bojovat proti zlu.

Obrazek 3 Satoshi Tariji — stvotitel Pokémont

Prvni vydani Pokémont ,,Pokémon Red Version and Pokémon Green Version*

pro kapesni herni konzoli Game Boy probéhlo v Japonsku, inoru 1996.
,»The Pokémon Trading Card Game* byl spusténa v Fijnu 1996 v Japonsku.
V dubnu 1997 se poprvé vysilal TV animovany serial ,,Pokémon* v TV Tokyo v Japonsku.

"V ¢ervenci 1998 byly v Japonsku vydany prvni Pokémon filmy ,,Pokémon The First Movie:

Mewtwo Strikes Back* a ,,Pikatchu’s Vacation.



V zari 1998 byl spustén ,,Pokémon Red Version and Pokémon Blue Version pro Game boy

pro Spojené staty americké.

V lednu 1999 byl ve Spojenych statech americkych vydan ,,Pokémon Card Game: Base
Set®.

V listopadu 1999 byl vysilan v Severni Americe prvni Pokémon film ,,Pokémon The First

Movie*
V listopadu 2002 byla spusténa oficidlni webova stranka Pokémon.

V Cervenci 2016 byla spusténa hra pro mobilni zatfizeni ,,Pokémon GO* [3]

1.4 Pokémon marketing

Fenomén Pokémon byl navrzen tak, aby maximalizoval jeho pfitazlivost napfi¢
riznymi sektory trhu. Détsky trh je notoricky obtizné dosazitelny, ¢aste¢né kvili jeho
rozttiSténosti z hlediska veéku. VétSina chlapci je extrémné odolnd ptijmout cokoliv
,div¢iho®, divky s velkou pravdépodobnosti sdileji nadSeni pro ,,kluc¢ic¢i* radovanky jako

je tteba hrani videoher.

U Pokémonti miizeme sledovat zpiisoby, jak konkrétni produkty byly vytvofeny,
skupiny. Pfikladem mohou byt plySové hracky pro déti do péti let, televizni pohadky
pro Ctytleté az devitileté déti, sbératelské karty pro déti od Sesti do deseti let, pocitacové hry
pro déti od sedmi do dvanacti let, a takto mizeme pokracovat. U Pokémont je zajimavé
piekryvani a spojeni fady dostupnych produktii, které umoznuji urcity druh ,regrese®.
Diky tomu je ptipustné vlastnit plySovou hracku Pokémon naptiklad pro sedmileté dité nebo

pro dvanactileté dité sledovat Pokémon televizni pohadky.

Pokémoni jsou navrZeni tak, aby libovaly napfti¢ rozdily pohlavi nebo pfinejmenSim

vyhovovaly v§em pohlavim. [9]



1.5 Pokémon design

Ken Sugimori je prvni ilustrator pro hry Pokémon. Vyvinul také koncept pro filmy

w2

a ilustruyje TCG karty a ,;merchandising“”. Vytvofil puivodni predlohu pro vSech 151

Pokémonti Generace 1. Celkem vytvoftil 965 Pokémon karet. [11]

Pokémon postavy se staly casem ikonami popkultury. Zmiiuji je noviny, filmy

a objevuji se na obalkach ¢asopist.

1.5.1 Pokémon logo

Znadmé zluto-modré poutavé logo Pokémontli se nezménilo od roku 2018. Slovo
Pokémon je sloucenina dvou slov, a to ,,Pocket Monster, v piekladu to znamené kapesni
priserky.

Pismena loga Pokémon jsou tvotfena velmi energickym a hravym zpiisobem. Pouzity

font byl specialné navrzen tak, aby ptitahoval déti.

Obrazek 4 Pokémon logo

2 Merchandising — soubor ¢innosti smé&fovanych zejména k poslednim ¢lanktim prodejniho fetézce s cilem
zajistit, ze spravné zbozi se nachdzi na spravném misté, ve spravny ¢as a za spravnou cenu [18]



1.5.2 Vznik Pokémon karet

Prvni TCG set se inspiroval videohrou Pokémon Red, Green a Blue. Prvni set karet,
ktery vysel 20. fijna 1996, obsahoval 102 karet, byl navrzen Kenem Sugimorim, Mitsuhiro

Arita a Keiji Kinebuchni.



2 ROZSIRENA REALITA

Rozsitena realita je pohlcujici zazitek, ve kterém muzeme videt, slySet a citit digitalni
obsah, ktery prekryva nas fyzicky svét. ,,Augmented reality®, ve zkratce AR, posouva

hranice reality a ¢ini ji intuitivnéj$i, pohlcujici a interaktivni pro nés vSechny. [16]

Rozsifena realita je jednou z moznosti virtualni reality. Zatimco virtualni realita zavede
uzivatele uplné do uméle vytvotreného prostiedi, rozsifena realita pracuje s redlnym svétem
s virtualnimi prvky. Technicky mizeme rozsifenou realitu vyuzit ke zlepSeni vSech péti

smysli, nicméné je dnesni vyuziti je primarné vizudlni.

2.1 Historie rozsirené reality

Upln€ prvni pokus o rozsifenou realitu miizeme ptipsat kameramanovi Mortonovi

Heiligovi v roce 1962. Vymyslel ptistroj s ndzvem ,,the Senzorama®, ktery divakovi dodal

vizualy, zvuky, vibrace 1 viin€. Samotny stroj mél simulovat jizdu na motorce.

sensorama |

Obrazek 5 The Senzorama, Morton Heilig

V roce 1968 Ivan Sutherland, americky pocitacovy védec, vynalezl bryle, které byly

branou pro virtualni svét.



Roku 1975 Myron Krueger, americky poc¢itacovy umélec, vyvinul poprvé ,,virtualni
realitu” ve formé ,,VideoPlace®, ktery umoznil uzivatelim manipulovat a komunikovat

s virtualnimi objekty, a to v redlném case.

V roce 1990 byl poprvé pouzit termin ,,Augmented Reality*, Tomem Caudellem,

inZenyrem ze spole¢nosti Boeing.

V roce 1992 byl vyvinut prvni fadné funkéni systém AR, ktery byl vyvinut Louisem
Rosenbergem v USAF Armstrong’s Reseacher Lab. Byl pojmenovén ,,Virtual Fixtured*
a byl to komplexni roboticky systém, ktery byl navrzen pro kompenzovani nedostatku
vysokorychlostniho 3D grafického zpracovani energie na pocatku 90. let. Systém umoznil

piekryti smyslovych informaci v pracovnim prosttedi pro zlepSeni lidské produktivity.

V roce 2000, Bruce Thomas rozvijel venkovni AR mobilni hru s nazvem ,,Arquake*.

[6]

Obrazek 6 Bruce Thomas, prvni AR hra Arquake

2.2 Vyuziti rozsirené reality

Od zabavy az po edukaci. S pomoci rozsifené reality miizeme vizualizovat prototypy
a zrychlit tak proces vyvoje. Miizeme usnadnit technické a lékarské operace, analyzy

zobrazenim dopliiyjicich dat anebo skrytych struktur. [7]



V dnesni dob& se mulzeme srozSifenou realitou setkdvat denné, a to pifimo
na socidlnich sitich, napf. selfie filtry. AR filtry jsou pocitacové generované efekty nanesené

v realném case pies kameru na disple;.

Obrazek 7 AR filtr pro sociélni sité

S rozsitenou realitou se také dale potkavdme na vystavach, festivalech, v muzeich
a galeriich. AR se dnes pouziva ve hrach, vyrob¢, sluzbach, maloobchod¢, vzdélavani a tak

dale. Muze byt také pouzita ke zlepSeni produktivity a piesnosti provedeni prace. [16]



Obrazek 8 Rozsifena realita, hra, Pokémon GO

2.3 Technologie a software pro rozsirenou realitu

Pro spusténi nebo tvorbu rozsifené reality je potfeba slozek hardwaru i softwaru, které

budou spolu komunikovat.

Hardware: pocita¢ nebo mobilni zafizeni, monitor/displej, kamera/snimac, pftistup

k internetu, marker (oznacené misto, které spojuje realné prostiedi s daty)

Miizeme se setkat se ¢tyfmi zakladnimi metodami, kterymi technologie rozpoznévaji
roz§ifenou realitu. Témi jsou rozpoznavani podle specifického povrchu, rozpoznavani podle

siluety, rozpoznéavani podle lokace a rozpoznavani vzoru.
Software: aplikace nebo program

Znamé programy a aplikace:

Augment, webova platforma prioritné pro 3D modely.

Effect House, pro tvorbu TikTok AR filtrt.

ARCore, od Google, v soucasné dob¢ vytvotreno exkluzivné pro Android operacni systém.

ARK:it, od Apple, v soucasné dob¢ vytvoreno exkluzivné pro 10S aplikace.




2.3.1 Artivive

Artivive je nastroj pro tvorbu rozsifené reality, ktery je ur¢eny ke tvorbé nové dimenze
klasického uméni ¢i grafiky, a to do digitalni sféry. VEtSinou tento néstroj pouzivaji muzea,

vystavy, galerie, festivaly a designeti.

2.4 Motion graphic

Motion graphic je jednoduse feceno pohybliva grafika. Ta zahrnuje pohyb jako otaceni
nebo zménu velikosti obrazu, videa & textu v pribéhu Gasu na obrazovce. Casto

je doprovéazena zvukovou stopou.

Motion grafika miizeme obvykle najit ve filmovych titulkach, televiznich reklamach,

infografikach, v uméleckych galeriich, webovych strankach a na mnoha dalSich mistech.

Rozdil mezi motion grafikou a animaci je ucel. Hlavnim ucelem animovaného filmu
je zaujmout a pobavit. Mlize obsahovat vyznam nebo zpravu a néjakym zpiisobem je vzdy

sledovani pfijemné. [10]

2.5 Virtualni realita

Dnes je virtudlni realita vzrusujici technologie, ktera nam slibuje, ze zméni zplisob,

jakym pracujeme s informacemi, komunikujeme s naSimi ptateli a svétem.

Obrazek 9 Virtualni realita, pohlceni do hry



2.5.1 Co je to virtualni realita

Obecné je virtudlni realita pocitatové generovand simulace 3D prostredi,
ktera se zaziva a jevi jako velmi redlnd, a to za pomoci specialniho vybaveni. Cilem

je dosahnout silného pocitu pfitomnosti ve virtudlnim prostredi.

Miutzeme se rozhlizet pohybem hlavy a prochazet se pomoci ovladact v ruce

nebo pohybovych senzori. [17]

Obrazek 10 Virtudlni realita, set pro virtualni realitu, Oculus Quest

2.5.2 Historie virtualni reality

Virtudlni realita neni Zddnou novinkou. Je tu desetileti. Za prvni ,,stroj* pro virtualni
realitu mizeme povazovat HMD, vynalezené Ivanem Sutherlandem v roce 1965. Vynalez
byl skryty vakademickych vyzkumnych laboratofich, Spickovych primyslovych

a vojenskych zatizenich. [17]



Obrazek 11 HMD, virtualni realita, bryle

2.5.3 Rozdil mezi virtualni a rozs§ifenou realitou

Rozsitena realita spojuje redlny svét s virtudlnim svétem, propojujeme se pomoci
displejti a kamery v realném case. Virtudlni realita uplné pohlcuje do ,,imaginarniho svéta“.
Miizeme tedy vidét obraz, ktery je zcela vygenerovany pocitaCem a pouzivame k tomu

specialni technologie, jako jsou virtualni bryle, ovladace, senzory a sluchatka.



3 ILUSTRACE

Ilustrace z ptesného latinského piekladu znamena ,,osvétlovat, oziejmovat, nazorné

zobrazovat.

[lustrace neni jednoduché popsat nebo zaradit. O ilustraci nemizeme fict, zZe to je uméni
nebo graficky design. Jako disciplina se pohybuje pfesné mezi uménim a grafickym
designem. Ilustrace je pohdnéna za Ucelem, zamérem je vizualné sd€lovat myslenky

a informace.

[lustrace muze slouzit pro komeréni ucely, je vytvotrena pro klienta jako zadani. Muze

ale slouzit také jako umélecké vyjadreni. [4]

3.1 Historie ilustrace

V pocatku se jednalo o iluminaci, knizni malbu, zejména stfedovékou vyzdobu

rukopisnych kodex. Ilustrace ménila své podoby s vyvojem a historickym obdobim.
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Obrazek 12 Knizni iluminace

[lustrace mé hluboké koteny. Uméni z obdobi mladého paleolitu (od 50 000 do 10 000
let pt.n.l.) dokazuje, Ze obrazkova komunikace pfichdzi mnohem diive nez psané slovo.

V déjinach uméni miizeme zacinat znamymi nejstar§imi obrazovymi vypravénimi, jako jsou



jeskyné Lascaux a Chauvet ve Francii nebo Sulawesi v Indonésii. Tyto jeskyné obsahuji

poetické obrazy antropomorfnich zvifecich podob a odkazy na ritualy. [§8]

3.2 Rozdéleni ilustrace

Iustrace miizeme délit na ty pro détskou literaturu a literaturu pro dospélé. Ugelem je
dokreslovat autorovu predstavu a rozvijet schopnosti jedinct. Védecké ilustrace, ty maji
objasnit védecké texty, méely by byt fakticky spravné, do detailu pravdiva. Dale mame

ilustrace umeélecké. [5]

3.3 Digitalni zpracovani

,,Dochazi k odklonu od mechanické reprodukce k reprodukci digitalni.
Umeélecké pociny se zacinaji Fidit novymi pravidly, a novy zpiisob
vizualniho vyjadrovani si ¢im dal vice osvojuje jak dynamiku, tak

nejriznejsi podoby novych technologii.

Digital Artist, Bernard Gudynas

3.3.1 Digitalni revoluce

V rozmezi devadesatych letech po prelom tisicileti se ilustrace rozsifila za hranice
tisku, zahrnuje digitadlni néstroje a prostiedi. Postmodernistické mysleni podporovalo
piekraCovani socialnich a technologickych hranic k vytvafeni novych forem, kde

experimentovani zvitézilo nad reprezentaci. [8]

Jako prvni pocita¢ s ptivétivym grafickym uzivatelskym rozhranim (GUI) a mysi,
muzeme povazovat Apple Macintosh, ktery byl ptedstaveny v roce 1984. Stejné tak mtizeme
posuzovat podobné orientovany pocita¢ Commodore Amiga a Microsoft Windows 1.0.,

z roku 1985.



3.3.2 Apple a zmény designu

Apple Macintosh vyvolal zménu tim, Ze umoznil rozvrzeni stranky a publikovéani na
pocita¢i pomoci piibaleného softwaru MacDraw, aplikace pro kresleni ve vektorech, a také

MacPaint, program pro malovani grafiky zalozeny na bitmapach.

Pocitatovy hardware a softwarové aplikace mély piimy vliv na proces tvorby obrazi,
az do spusténi Adobe Illustrator (1986) a Adobe Photoshop (1988). Tyto aplikace vstoupily

do sady nastroji mnoha ilustratord. [8]

3.3.3 Prvni pocita¢ové uméni

V 50. letech 20. stoleti pracovalo mnoho designeri a umélcti s mechanickym
zafizenim a analogovymi pocitaci takovym zpiisobem, ze je l1ze povazovat za predchtdce
digitalnich prikopnik.

Jeden z prvnich elektronickych d¢él mizeme datovat do roku 1952. Timto dilem je

Oscillion 40 ve sbirce V&A.

Obrazek 13 Ben Laposky, "Oscillon 40", 1952

Umeélec Ben Laposky pouzil osciloskop k manipulaci s elektrickymi vinami, které

se objevily na mal¢ fluorescencni obrazovce.



Obrazek 14 Osciloskop

V sedmdesatych letech se fada umélcii zacala ucit programovat. Umélce pfitahovala

logické povaha pocitace a souvisejici procesy.

Na pocatku 70. let, Slade School of Art, University of London, zfidila to, co bylo
pozd¢ji nazyvano ,,Experimentélni a vypocetni odd€leni. Byla jedna z mala univerzit, které

se pokousely pln¢€ integrovat pouzivani pocitaci v umeéni do svych ucebnich osnov.

Paul Brown, ktery studoval na Slade, vyvinul systém generovani obrazkl zalozenych na

dlazdicich. [14]
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Obrazek 15 Paul Brown, "Nepojmenovana pocitacova malba" 11975



3.4 Rastrova a vektorova grafika
Stejné tak jako grafika miize byt ilustrace vektorova nebo rastrova.

Vektorova grafika je bezztratova, to znamend, Ze ilustraci nebo obrazek muzeme
libovolné zvétSovat a kvalita bude stale stejnd — bez ztraty. U rastrovych obrazi dojde
pii zvétSovani dojde ke ztraté kvality. Cim vice je obraz piiblizen, tim lépe miizeme vidét
miizku bodil obrazki. Rastr je popsdn pomoci jednotlivych barevnych pixelt, zatimco
vektor je slozen ze zakladnich a ptfesné definovanych tvarti jako jsou napiiklad body nebo

piimky, je vypocitavan matematicky.

Obrazek 16 Rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou

Vektorovou grafiku vyuzivame naptiklad na plakatech, velkoformatovych tiscich,
u razitek, vizitek, ale naptiklad i v ilustracich pro webové stranky ¢i aplikace. Vektorova

grafika je mensi, a proto je vhodnéjsi na web.

24

také 1épe barvy do sebe prolnou. Rastrovou grafikou miize byt fotografie, naskenovany

obrazek 1 slozitéjsi ilustrace.



3.4.1 Formaty

U vektorové grafiky nejCastéji pouzivame format SVG nebo ESP. Lze aplikovat

i format PDF, ktery miizeme vyuzit v obou piipadech.

ESP, Encapsulated PostScript, je vhodny pro Skédlovani obrazl. Je pouzivan pro velké

rozméry vysoce kvalitniho tisku. Nelze jej ulozeni obrazu déle upravovat.

SVG, Scalable Vector Graphic, se zachdzi naptiklad na webu, s textem jako s textem. Text
v obrazku SVG mohou precist rizné ctecky obrazovek. Tohle mohou vyuzit lidé, ktefi maji
problém se zrakem. Problém formatu SVG je, Ze nelze pouzit na vysoce kvalitni digitalni

fotografie.

Rastrové grafika ma formaty BMP, GIF, JPG, PNG c¢i TIFF.

TIFF je Tagged Image File Format. Tento format je neoficidlni standart pro obrazy urcené

k tisku.

PNG je Portable Network Graphic. Byl vytvofen pro nahradu formatu GIF. Je také urceny
pro bezztratovou kompresi a vyhodou tohoto formatu je moznost ukladani obrazu

bez pozadi.

JPEG/JPG/JFIF, zkratka JPEG znamena Joint Photographic Experts Group. Jiz z ndzvu
je patrné, Ze se jedna se o format pro ukladani fotografii ¢i obrazka, u kterych tolik nevadi

komprese.

Vétsinou slouzi na vkladani obrazli na web a vyuziva se pro obrazy s velkym

mnozstvim barev a jejich odstinti.



GIF, the Graphic Interchange Format, je nejpouzivangj$im formatem spolu s JPG
pro zobrazovani webové grafiky. Nevyhodou tohoto formatu je maximalni moznost 256
barev. Jeho popularita spociva v tom, ze dokéaze vytvorit animovany obrazek. O tomto

formatu nemtizeme fict, Ze je to video, miizeme si to predstavit spise jako ,,flipbook*>.[12]

BMP, BitMaP, vétSinou se vyuziva na velké, nekomprimované soubory

a hodi se pro detailni snimky. Nevyhodou miize byt, 7 BMP nepracuje s CMYK* barvach.

PDF, Portable Document Format, je bézn¢ pouzivany k prezentaci a bezpecnému zasilani
souborii. PDF je vektorovy format, ale zalezi na programu, ktery se pouzivéa k vytvoieni

PDF. To znamena, Ze se mize pouzivat 1 pro rastrové dokumenty.

3.4.2 Rozdily mezi bitmapovymi a vektorovymi obrazy

Prvni rozdil mezi bitmapovymi a vektorovymi obrazy je velikost souboru.
Pfi navrhovéani vektorovych obrazi zabirdme méné mista v ulozisti ve srovnani
s bitmapovymi obrazy. Bitmapové obrazy jsou obvykle vétsi, protoze jsou vyrobeny

z pixeld, které maji vétsi ,,vahu* nez vektorové obrazky.

Dalsi odliSnosti je zména velikosti obrazu. Jednim z problémi, kterému celi
designefi, je nutnost ménit velikosti. V UX designu miize nekvalitni obrazek ovlivnit
uzivatelskou zkuSenost. U vektorovych obrazii muzeme libovolné meénit velikost

a neztracime na kvalité obrazu.

3.4.3 Kdy pouzivame vektor a kdy bitmapu

Bitmapové obrazky mizeme pouzit tieba pro piedstaveni produktti na webovych
strankach, napt.v odvétvi turismu, cestovani, obchodli nebo pro restaurace,

protoze fotografie jsou vizudlné pfitazlivéjsi.

3 Flipbook — série ilustraci animované scény svézanych v sekvenci tak, Ze rychlym pieklap&nim Ize vytvofit
iluzi pohybu

4 CMYK - barevny model, kde se subtraktivné michaji barvy (barvy se odetitaji). Uzivd se hlavné u
inkoustovych tiskaren. [19]



Vektorova grafika je primarni volbou pro tisk, loga, znacky, ilustrace, infografiku
a vytvareni animaci. Vektorova grafika jde rychleji generovat a opravovat tak, aby

vyhovovala pozadavkiim projektu. [15]



3.5 Vizualni jazyk

3.5.1 Stylizace

Vétsina praktikujicich profesiondlnich ilustratort spolu s mnoha studujicimi
ilustratory maji se svou praci spojeny ,,styl“. Je to osobity vizudlni jazyk, ktery mizeme
definovat jako ,,znaCku“ nebo osobni ikonografii. Je to vlastnost nebo kvalita,
se kterou je spojovan druh ilustrace. Ilustrace by meéla byt podobné jako u literatury

nebo hudby tfizena do zanrl, zahrnuje také cetné variace, témata a zpracovani.

Historicky i1 soucasny piehled ilustrace zobrazi stovky styld. Obecné vSak existuji
pouze dv¢ formy zobrazeni. Doslovné ilustrace maji tendenci pfedstavovat obrazové pravdy.
Je to obecné piesny popis reality, 1 kdyz obraz zobrazuje fikci fantastického ¢i dramatického
charakteru. Je zde kladen diiraz na vytvoteni scény, kterd je vérohodna. Piiklady se mohou
liSit od hyperrealismu, ztvarnéného digitdln¢ nebo tradi¢nimi kreslicimi metodami,
az po malifské, impresionistick¢ ¢i dekorativni. Druhou formou ilustrace lze oznacit
jako konceptudlni. Tady mizeme mit metaforické aplikace na predmét nebo vizualni
zobrazeni myslenek ¢i teorii. Obrazy mohou obsahovat prvky reality, ale jako celek nabyvaji
jiné formy byti. Piiklady mohou zahrnovat diagramy, kompozity, surrealismus, extrémni

zkresleni nebo abstrakci.

3.5.2 Vizualni inteligence

Analyzu konceptu vizudlniho jazyku nemiZeme provést bez zohlednéni pojmu
vizualni inteligence. To miize byt s dalsi tvahou, co pfispiva k uspé€snému vizudlnimu
obrazu. Odpovédi miize byt esteticky tsudek ,,chut™, emotivni pouziti barvy, textury, tvarq,
ale také 1 symbolika. VSe vyjmenované je osobni preference a lidské subjektivita. Ilustrace
jsou obecné objektivni. Aby bylo mozné méfit kvalitu, musime zvazit, jak GspéSny byl

prenos zprav. [13]



II. PRAKTICKA CAST



4 OPROJEKTU

4.1 Cil projektu

Cilem mého projektu bylo vytvoieni re-designovaného herniho karetniho baliku
Pokémon s 26 riznymi kartami, s herni plochou, krabici a hernim planem. Karetni balik
obsahuje 60 karet s osobitymi digitalnimi ilustracemi s pfidanou hodnotou rozsifené reality.
Herni plocha, ktera pomoci rozsitené reality vysvétluje hraci zacatek hry a na co jsou dané
policka na herni ploSe. Soucasti baleni jsou 1 dopliikky jako mince, které jsou vytvoiené

pomoci 3D tisku.

4.2 Cilova skupina

Cilovou skupinou jsou sbératelé ¢i fanousci Pokémon, kteii jsou ve velkém vékovém
rozmezi. Mym provedenim se snazim pfiblizit mladym lidem a détem, které jsou v dne$ni

dobé s technologiemi szité a digitalni zpracovani her preferuji.

4.2.1 Analyza cilové skupiny u hra¢ia TCG

Tabulka 1 Primérny vék hraca TCG

Nazev hry Primérny vek

'World of Warcraft 17
Naruto 18
Chaotic 19
Pokémon 22
'Yu-Gi-Oh! 23
Magic:The Gathering 25

Zdroj: TCG - related message noards, SuperData Reseacher [2]

TCG hry vyhradné vyzaduji minimalné dva hrace. Proto existuji Zivé online komunity, kde
si hraci vymenuji strategie, karty, hledaji své protivniky a diskutuji. V této online komunité
se provadeji prizkumy pro predstavu demografickych udaji, objemu online hract a o

celkové povaze diskusi souvisejici s tématem. [2]



5 INSPIRACE

5.1 Format

Velikost karet jsem zanechala ptivodni, a to 88 mm na vySku 63 mm na Sitku
se zaoblenymi hrany s radiusem 3 mm. Vyuzitim ptivodniho rozméru karet jsem doséhla
priblizenim se stdle origindlnich Pokémon karet stim, Ze je moznost si zahrat hru

s pvodnimi 1 re-designovanymi kartami nebo vyuzit hraci plochu s origindlnim balenim.

5.2 Inspirace
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Obrazek 17 Inspirace

Inspiraci pro redesign byly karticky ze specialni edice ,,Japan Post Pokémon Stamp

Box*, ktery navrhl Mitsuhiro Arita. Ten Pokémon karty ilustroval od samého zacatku.



Obrazek 18 Specialni edice Japan Post Pokémon Stamp box — karty

5.3 Vyzkum

Ucelem vyzkumu v kontextu s ilustraci je pfimé ziskavéani informaci pro predmct.

To znamena, ze mizeme znalostem pfispét shromazd’ovanim dat.

Vyzkum u ilustraci mizeme povazovat jako shromazd’ovani referencnich materialt.

Za jiny druh vyzkumu mtizeme povazovat i zdivodnéni a hledani cilti zamyslené prace. [13]

U mé reSerSe jsem vétSinou pro pozadi pouzivala fotky ptirody nebo vylety do ptirody.
U Pokémonti mi pomahala anatomie zvifat, fotografie a také originalni Pokémoni z riznych
uhli. Také jsem do svého projektu vyuzila 1 spoluzdky, kteti mi d¢lali ptedlohu

pro mé trenéry.

5.3.1 Barevnost

U vétSiny ilustraci se snazim pouzivat komplementarni barvy nebo takové barvy,
které jsou kontrastni. Své paletky se snazim tvofit v monochromatickych barvach s jednou

nebo dvéma kontrastnimi barvami.



Obrazek 19 Ukazka barevné palety jedné ilustrace

5.3.2 Otazky pfi vyzkumu

Dulezitou soucasti vyzkumu pro mé ilustrace bylo si polozit par otdzek a to naptiklad:
Jak zacit? Co chci svou praci prezentovat?

Zvladnu dokoncit vSechny potfebné ilustrace v¢as?

Jaké zdroje, fotografie jsou potieba?

Co jsou mé cile?

Jaké zatizeni k tomu potiebuji?

A spoustu dalSich otazek, na které¢ jsem pted si praci musela zodpovedeét.



6 POSTUPPRACE

6.1 Navrhy, zkousky, skici

V zacatcich prace jsem si potiebovala utfidit, co vSe je tieba vytvorit. Musela jsem
si vybrat postavy, slozit hratelny balik, vytvotit seznam karet a logicky uspotadat schopnosti
danych Pokémoni tak, abych mohla ptidat karty jako ,,supporter (trenér), ,,item* (predmet)

¢1 pocet ,,energy* karticek (energie), které jsou pro hru potfebnou soucasti.

Obrazek 20 Popisy k Pokémonim pouzité k mému baliku

Dalsim krokem bylo skicovani. Bylo tfeba vymyslet, jak zobrazit Pokémony nebo

ruzné trenéry. Dale jsem musela zjistit, jak postavit karticku, aby se dal pouzit na ni text.
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Obrazek 21 Ukazka tvorby ilustraci



6.2 Stylizace




Obrazek 22 Navrhy ilustraci

Tteti fazi procesu vytvateni ilustraci byla stylizace.

Na malém prostoru o velikosti 8,8 mm x 6,3 mm bylo tfeba vypracovat ilustraci
tak, aby byla Citelné a aby reprezentovala miij zdmér. Od velmi propracované ilustrace
s komplexnim stinovadnim ptes zdbavné karikatury az pres komiksové zpracovani jsem

se dopracovala do kombinace vSeho. Finalni stylizace je nize.



Obrazek 23 Findlni stylizace

6.3 Typografie

Text na karticce je pro hru velmi dalezity. Vybér fontu byl velmi narocny vzhledem

ke stylizaci ilustrace, proto bylo zapotiebi si texty napsat rucné.



SEARCH YOUR DECKFOR A CARD THAT EVOLVES
FROM EEVEE, FUT INTO YOUR HAND, THEN
SHUFFLE  YOUR DECK.

SEARCH YOUR DECH FOR A CARD THAT
EVOVES FROM EEVEE, PUT M INTO
YOUR HAND, THEN SUFFLE TOUR DECK.

Search your deck for a card
that evolves from Eevee, put into
to your hand, tnen shuffle your dece

Obrazek 24 Prace s typografii

Text by mél byt Citelny v malych rozmérech, proto se snazim pouzit co nejvic
vzdusné pismo. Pracovala jsem se stiedni vyskou pisma, protoze ta je dilezita u Citelnosti

v menSich velikostech.

6.4 Finalizace a tisk kartic¢ek

- @ si6N 0F EvoLrTION ®® wo 30
SEARCH YOUR DECK FOR A CARD THAY FUP A (ON. IF TAIS. THS ATIACK
VOVES FRON EEVIE, PUT 1 INTO DOES - NOTHING.

TR HAND. THEN SUFFL TOOR OCCK.

L , J { @ 2 wns @ wmew J

Obrazek 25 Zkouska tisku



U tisku karet volim leskly 300 gramovy kiidovy papir, ktery je vhodny pro reklamni
karty. Nejlepsi varianta pro tisk karet je pfimo karetni kartén, ale v soucasné dobé

je nedostatek tohoto papiru.

Obrazek 26 Redesign zadni strany karty

Soucasti karet je i zadni strana, tady jsem volila mirnéjsi barvy, kvili pestrosti
a ruznosti ilustraci na kartach. Do pozadi jsem pfidala elementy Pokémonil a do poptedi
jsem vlozila jejich znamy ,,Pokéball®, podobné¢ jak je na originalnich karticce. Neposledni

je ptidané re-designované logo a celé to je ohrani¢ené ve velmi tenkém obrysu obdélniku.

6.5 RozSifrena realita

Nastroj, ktery jsem si vybrala pro tvorbu rozsitené reality, je Artivive. Je vhodny
pro umélecka dila a na vystavy. Prostiedek je pro zdkladni ucely zdarma a pro profesionalni
ucely stoji 9,90 dolarti na mésic.

Dalsi ptidanou hodnotou je to, ze snim je jednoduché pracovat a je pristupny
pro vétSinu zafizeni, napiiklad pro operacni systém Android 5.0 a vyssi verze nebo pro iOS

12.0 a vyssi verze.



6.6 Redesign Pokémon loga

Obrazek 27 Logo — original

PokeMoN

Obrazek 28 Logo — redesign

K mému provedeni Pokémonti, nesmi chybét jejich logo. Originélni logo se nehodilo
ke zbytku mého vizualu, tak jsem se rozhodla pro jeho redesign. Logo jsem chtéla zanechat

hravé a energické. Kompletné jsem zménila barevnost loga a jeho stinovani.

Logo jsem si ru¢né napsala a nasledné vektorizovala®. Nechala jsem ho v Sedych
tonech, ale da se pouzit i ve svétlejSich tonech, také i v barevném provedeni. Toto re-

designované logo se celkove snasi Iépe s ilustracemi i celkovym vizualem mého projektu.

3 Vektorizace — také trasovani rastrového obrazku, je proces, pfi kterém program nebo designer nalezne mezi
jednotlivymi pixely cestu, a praveé zde provede kiivku



6.7 DalSi komponenty ke hie
Soucasti mého baliku nejsou pouze jen karty, ale tfeba tvorba krabicky a herni plochy.

Na nésledujicim obrazku, lze vidét rozlozena krabicka pfipravend na tisk se znacky, kde se

krabicka pfehyba a ofezava.

156 mm

Obrazek 29 Rozvrzeni krabicky

U tisku krabicky a herni plochy vyuZila tisku velkoplosné samolepky, kterou jsem

nasledné nalepila na karton.



ZAVER

Tento projekt byl pro mé opravdovou vyzvou. Z pocatku se to jevil jako jednoduchy
a velmi zabavny plan, jak si budu moct délat to, co m¢ bavi. Pozdé&ji se ale ukazalo,
ze dotahnout projekt takovych rozmért, nebyla zrovna legrace. Nastaly zadrhely, pii kterych
jsem zjistila, ze tisk neni jen o tom, Ze pfipravim data a poslu je do tiskdrny. Musela jsem
testovat jak barevnosti, tak trefit velikost, aby ilustrace vynikla a byla ¢itelna. Pracovala jsem

s velmi malym textem, korekturou. V soucasné krizi o potfebny papir si najit ndhrady, abych

dosahla toho, co jsem si pfedstavila ve kvalité, kterou jsem pozadovala.

Velmi mé utéSovalo, ze moji praci kone¢né snad poprvé budu moci fyzicky uchopit
a vidét ji na papife, a nejen formou videa nebo na obycejnych plakatech. Nejvétsi radost
z projektu mam diky pfrilezitosti se neomezovat zadanim a vyuzit svou kreativni Cast
a ,,volnou ruku®. Mohla jsem vyuzit jak grafické stranky projektu, tak spojeni s digitadlnim

provedenim, které ve vétSin€ projektech nemohu uplatnit.

Préace byla pro mé osobn¢ velmi pfinosna, naucila jsem si rozvrhnout velky projekt,
naucila jsem se s novymi nastroji, vyzkouSela jsem si rozSifenou realitu a také tisk.
V pribéhu prace jsem ziskala nové znalosti ohledné digitdlni ilustrace, motion designu

a také v pouZzivani pisma.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AR Augmented Reality (rozSifena realita)

CCG Collectionable card game (sbératelské herni karty)
CMYKCyan, Magenta, Yellow, Key

IP Intelectual Property (duSevni vlastnictvi)

10S  Iphone Operating Systém (iPhone opera¢ni systém)
TCG Trading Card Game

UX  User Experience (uzivatelské zkuSenost)

VR  Virtualni realita
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