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ABSTRAKT

Prace se zabyva nastupem digitalnich technologii v grafickém designu, pfedevsim se zamé-
fuje na Corporate Design. Vysvétluje nastavajici technologické zmény ve zptsobu prace
grafického designéra, popisuje historii Corporate Designu a ovlivnéni noveé vzniklych disci-
plin v digitalnich technologiich. Analyzuje obecnou problematiku vizualnich styld, obchod-

nich spolecnosti, instituci a organizaci.

Kli¢ova slova: Digitalni technologie, po¢itatova grafika, Corporate Design, webdesign, mo-

tion graphic design

ABSTRACT

This work deals with the advent of digital technology in graphic design and particularly in
the Corporate ldentity. Explains upcoming technological changes in the way the designer
and the history of Corporate Identity and the effect of newly created branches of the digital
technologies. Analyzes the general problems of visual styles, companies, institutions and

organizations.

Keywords: Digital technology, computer graphics, Corporate Design, webdesign, motion

graphic design
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UvVOD

Téma mé bakalatské prace je zamétené hlavné na digitalni technologie a jejich rozvoj, ktery
souvisi s grafickym designem v podobé Corporate Designu a zaroven je ovliviiuje. Na za-
¢atku kazd¢ kapitoly se snazim definovat zékladni rysy a strucny pohled do historie kazdého

oboru, ktery fesSim.

Znacna cast kapitol se zabyva digitalnimi technologiemi vzniklych pfedev§im v poslednich
letech 20.stoleti a jejim dopadem na tvorbu Corporate Designu a grafického designu, v dobé
vzniku a v soucasnosti. Dulezita ¢ast mé bakalaiské prace se predevsim tyka digitalnich
technologii, jako je pocitacova technika, shrnuje definice operacnich systému a grafickych
editord, u kterych ¢ast prokladam i struénou historii, kde popisuji zivot a dila prvnich umél-
cu pocitacové éry. ,,Postmoderni modernismus® je dal$im tématem, kterému vénuji pozor-
nost, a to v historii jednotlivych zemi jako je Anglie, Holandsko, Japonsko, USA a Polsko,

které nejvice vynikly v tomto sméru.

Dale se zminuji o vSech dispiclinach pocitacové grafiky, ktera byla ovlivnéna novymi tech-
nologiemi a novymi médii, jez hraji zasadni roli v proméné grafického designu na konci
posledniho desetileti 20. stoleti. Nova média, na ktera se zaméfuji, jsou motion graphic
design, interactive a interface design a webdesign. Tyto tfi discipliny jsem pojala diklad-
néjsi definici, protoze si myslim, Ze jako moderni mladé discipliny nejvice ovlivnily tvorbu
Corporate Designu a grafického designu v novém digitalnim svété dnesni doby. Samoziejmé
jsem nesméla vynechat ani popis historie Corporate Designu, ktery je soucasti Corporate
Identity. Na zavér mé prace pojednavam o vizualnich stylech spole¢nosti a dopadu novych

médii na jejich tvorbu, kterd zacina byt stale kvalitn€jsi a experimentalngjsi.

Praktickd cast mé prace je vénovava autorskému a experimentalnimu pojeti Corporate
Designu v podob¢ alternativniho a fiktivniho coffee baru a design centra POINT. V téchto
kapitolach podrobné&ji vysvétluji, pro¢ jsem fesila vizualni styl pouze pomoci tii barev, stej-
nych prvkl a tvard, inovativnich a alternativnéjSich feSeni. Vysvétluji divody snazeni vy-

tvorit vizudlni styl tak, aby byl pro potenciondlniho zdkaznika co nejatraktivné;si, nejpfii-
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jemngjsi a pusobil tak dobie diky modernimu designérskému zpracovani pro cilovou skupi-

nu mladsich lidi.
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. TEORETICKA CAST
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1 NASTUP DIGITALNICH TECHNOLOGII

Na konci druhé poloviny 20. stoleti zacaly svét ovladat digitalni technologie, diky kterym
v grafickém designu nastaly zasadni zmény. Takové zasadni zmény jsou v tvorbé grafického
designu velice podobné vyznamnym udalostem, jako je naptiklad vynalez knihtisku Janem
Guttenbergem nebo priimyslova revoluce. Je samoziejmé, Ze se postupem Casu zacala meénit
technika komunikacnich procesii zaroven s postupy grafického designu. Nardst efektivity
designérské prace byl velkym piinosem diky novému zplsobu realizace danych tkolt. Diky
expanzi technickych prostredkii se zrodil novy potencial a moznost kreativity v grafickém
vyjadieni. A pro¢ si myslim, ze digitalizace v minulém stoleti byla pro vétSinu z nés pozitiv-
nim piinosem? Samoziejmé neni pochyby, Ze digitalizace konkrétné v grafickém designu a
Vv jinych podobnych oborech zjednoduSovala préci, Setfila cas, uchovavala data, ddvala ne-
skute¢né mnozstvi moznosti v technickych zalezitostech, jak fesit dany problém a kazdo-
padné presahla dosavadni, doposud znamou hranici. Snad pro kazdého grafického designera
byla nové ,,digitalni éra“ moznosti tvofit kreativn¢ pro realizaci svych projektt. Od té doby

se stal pocita¢ nepostradatelnou pomiickou pro kazdého grafického designéra.

Graficky design byl sice po nastupu ,,digitdlni éry* prevazné definovany technologii, ale i
nadale je spojeny s dlouhodobou tradici této profese. Digitalni technologie vyznamné rozsi-
fily akéni radius grafického designu. Prevazné ze statického média, které se dominantné
soustied’uje na tiSténé materily, se stava dynamicka disciplina charakteristicka interdisci-
plindrnimi pfesahy. Tim myslim pohyb a zvuk. Tyto dvé veli¢iny se staly nedilnou soucasti

grafického designu.

Témata grafického designu souvisi a piekryvaji se s oblasti primyslového designu, ale i ji-
nych dal$ich obort. ,,Syntéza riznorodych informacnich formatii nese znejasnovani hranic
mezi volnymi a uzitkovymi vytvarnymi disciplinami, mezi grafickym designerem, filmem,
literaturou a hudbou. “ [1] Zrychleni komunikace ptineslo v grafickém designu koexistenci

riznych zplisobt , jak se vyjadifovat. Hovofime o multimedialnim tviiré¢im prostiedi.
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1.1 Pocitacova technika v grafickém designu

Uz od Sedesatych let 20.stoleti se zacala vyuzivat pocitatova technika. Jednalo se o financné
nakladné stroje, které bylo velmi slozité ovladat. Pfedpokladem bylo dobré zvladnuti rozsah-
lych pocitacovych jazykd. Zlom pfinesly pocitace Apple Macintosh v roce 1984, které v
dnesdni dobé uziva vétSina profesionalnich grafickych designért po celém svété. Tyto pocita-
¢e byly prvni cenové piijatelné piistroje, které bylo mozné pomoci pocitacové mysi a gra-

fickych ikon bezproblémové ovladat.

., Novd média, ktera vstoupila do okruhu aktivit grafického designu, si vyzadala nekonvencni
Feseni, pri kterych se nezatizenost tradicnimi pravidly tvorby promitla do vitdlnich a produk-
tivnich reseni. Graficti designéri na prelomu stoleti pomdahali definovat nové kontury grafic-

kého designu. ** [1]

Od poloviny let 20.stoleti nastal proces demokratizace tvorby grafického designu, kterou
prinesl pocitac, a to mé¢lo ovSem i negativni dopad. Tim myslim nekvalitni praci, kterou tvo-
fili a nadale tvofi amatéfi bez estetického citéni, kteti vyuzivali pocitac, jenz technicky zvla-
dal kazdy, kdo chtél. Proto se vyznam pocitace pro rozvoj grafického designu stal tématem
bouflivych diskuzi, nejvice mezi profesionaly pracujicimi v oblasti grafického designu.

V tomto obdobi se zaCalo uZivat stale vice aplikaci, které byly uréené pro grafické designé-

ry.

1.11 Grafické editory

Vektorovy graficky editor

., Vektorovy graficky editor je pocitacovy program, ktery umozZnuje uzivateli prostiednictvim
grafického rozhrani vytvaret a upravovat soubory s vektorovou grafikou. V soucasnych pro-
gramech jsou data zaznamendvana v néekterych formatech vhodnych pro vektorovou grafiku,

a tim jsou napriklad formaty ai, eps, pdf, wmf nebo svg. Tyto editory jsou uzitecné pro vy-
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tvareni schémat, ndkresii s ostrymi hranami, technickych vykresu, diagramit a podobne.
[2]

Vektorové editory, jako je naptiklad Adobe Illustrator, Corel Draw nebo Xara Xtreme, do-
kazi postupné piebirat vybrané funkce z bitmap. Grafické vektorové editory jsou tvoreny
nejen pro tvorbu pocitacové grafiky, ale i naptiklad pro technické kresleni (Computer Aided

Design), nebo pro generovani trojrozmérné vektorové grafiky (Maya, Blender).

Bitmapovy graficky editor

., Bitmapovy graficky editor nebo také rastrovy graficky editor je pocitacovy program umo:z-
nujici uzivateli prostiednictvim grafického rozhrani vytvaret a wupravovat soubory
s rastrovou grafikou. Data jsou zaznamendvina v nékterém z formdti vhodnych pro bitma-
povou grafiku, jako je napriklad jpeg, png, gif, tiff a pdf.” [3] Navzajem se dopliuje

s vektorovym grafickym editorem.

1.1.2 Nejpouzivanéjsi grafické editory

Adobe Illustrator

Nejprofesiondlnéjsi a nejpouzivangjsi graficky editor je Adobe Illustrator, ktery byl nejdiive
vytvofen pro Apple Macintosh v roce 1986 a byl schopny fidit vyvoj vétSich monitorit pro

Macintosh.

,, Tento program byl spolehlivym a schopnym produktem. Jeho relativné kratky prubéh uceni
nechal uzivatele rychle si uvedomovat, zZe novy vzor nebyl jen lepsi, ale konecné resil pro-
blém nepresnosti od existujicich programii jako Mac Draw. Sila a jednoduchost Adobe Il-
lustratoru vychazeji z vyberu Beziérovych kiivek jako element prvotnich dokladii. Tyto kriv-

Ky poskytuji vytvoreni linky, kruhu a oblouku . [4]

Prvni verze Adobe Illustratoru 1.0 byla rychle nahrazena verzi 1.1, ktera m¢la Siroké pole
pusobnosti. V tomto balicku byla zahrnuta videokazeta, na které John Warnock, zakladatel

Adobe, demonstroval zakladni rysy programu. Poté nasledovala verze 88, ktera vznikla
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v roce 1988 a verze 3.0, kterd zdaraznila zlepSeni textové schopnosti, véetné textu na kiivce.
V DTP obchodech Adobe Illustrator bojoval s konkurenci, jako je Page Make a Quark
Xpress. Ac¢koli se Adobe Illustrator vyvijel primarné pro Macintosh, pfesto v prvnim deseti-
leti vzniku zacal podporovat i jiné platformy. Prvni verze Adobe Illustratoru pro Microsoft
Windows byla verze 2.0, ktera vznikla v roce 1989. Adobe Illustrator 6 vznikl v roce 1996,
kdy nastaly zmény v uzivatelském rozhrani. Tento program zacal smétfovat ke stejnému uzi-
vatelskému rozhrani jako Adobe Photoshop. Oba programy zacaly podporovat True Type,
zasuvné moduly a velmi rychle rozsifovaly své schopnosti. Se vzestupem internetu byl Ado-
be Illustrator zlepSen k podpirnému webovému vydavani ve formatech pdf a svg. Adobe
[lustrator je nyni ve verzi CS4 a je dostupny pro operacni systém Macintosh OS X a Micro-

soft Windows XP a Vista.

Adobe Photoshop

,,Adobe Photoshop je bitmapovy graficky editor slouzici pro tvorbu a upravu bitmapové
grafiky, napriklad fotografiii, vytvoreny firmou Adobe Systems. Prvni verze Adobe Pho-
toshopu vysla v unoru roku 1990 pro Mac OS. V soucasné dobé je k dispozici jedendcta ver-
Ze, prodadvand pod oznacenim Creative Suite 4 (CS4), kterd byla vyddna v zari 2008. Pivod-
né je Photoshop dilem bratrii Thomase a Johna Knolla, kteri na vyvoji zacali pracovat jiz

Vroce 1987, [5]

Jednou z nejvyznamnéjsich udalosti byl vznik verze Adobe Photoshopu pro operacni systém
Microsoft Windows v roce 1996. Byla to verze 4.0. ,, Oznaceni Creative Suite pouzivané u
novych verzi vyjadiuje fakt, Ze je Photoshop integrovan se skupinou dalsich grafickych pro-

gramii firmy Adobe jako je napriklad Adobe Illustrator ¢i Adobe In Design “. [5]

Adobe In Design

,,Adobe In Design je software urceny pro sazbu, ktery je vyrobeny firmou Adobe Systems “.
[6] Verze prvni (1.0) byla vydana 16.srpna 1999. Program byl vytvofen predev§im kvuli
pifimé konkurenci a tim byl Quark Xpress. Adobe In Design zpocatku velmi tézce ziskaval

nové uzivatele.
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., In Design se stal v roce 2002 prvnim DTP softwarem vydanym pro Mac OS X. Od své ver-
ze CS je mimo jiné prodavin spolecné s programy Photoshop, Illustrator a Acrobat
V balicku Adobe Creative Suite. In Design umi exportovat a pracovat s dokumenty formatu
pdf. In Design byl také prvni nejvyznamnéjsi DTP aplikaci podporujici UNICODE pro zpra-
covani textu, ktery pridal sazbu z Open Type druhii pisem. V soucasnosti existuje Sestadva-

cet jazykovych mutaci tohoto programu “. [6]

Corel Draw

Kanadska spole¢nost Corel Corporation byla zakladatelem grafickych i vektorovych editori
Corel Draw. ,, Vytvoreni grafického vektorového programu se datuje na konec osmdesdtych
a zacatek devadesatych let 20.stoleti. Corel Draw byl prvné uveden jesté s Sestndacti bitovym
systéemem Windows 3.1, [7] Po urcité dob¢ se stal Corel Draw $pickou grafickych aplikaci
pro manipulaci s vektorovymi obrazy. Tento program si dokazal ziskat spoustu uzivatelt
diky pfijemnému grafickému rozhrani, mnozstvim uzite¢nych funkci a hrstkou inovativnich
ryst. ,, Pozdéji se k vektoroveé orientovanému editoru pridal rastrovy procesor s nazvem CO-
rel Photo-Paint, jenz disponoval sadou ndacini pro realizaci zakladnich i pokrocilych grafic-
kych transformaci s rastrovymi daty. Corel Draw a Corel Photo-Paint se staly permanent-
nim jadrem grafického studia, jemuz sekundovaly chytré pomiicky jako Corel Trace pro vek-
torizaci rastrovych predloh, nebo Corel Capture pro snimadni obrazovek. Corel se vydal ces-

766

tou inkrementdlnich inovaci, coz je strategie, ktera se jednoduse vyplati“. [7]

1.1.3 Operacni systémy

., Operacni system (OS) je zdkladni programové vybaveni pocitace, které zprostiedkovava

komunikaci mezi uZivatelem a hardwarem, vidi cinnost jednotlivych casti pocitace . [8]

Druhy operac¢nich systému jsou naptiklad MS-DOS, MS Windows, Mac OS, Mac OS X,

Unix/Linux a dalsi.
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Operaéni systém Windows

Vyznamnou udalosti v historii operacniho systému Windows byl rok 1981, kdy spolecnost

IBM uvedl na trh prvni PC spolu se $estnactibitovym opera¢nim systémem MS-DOS.

,, Operacni system MS-DOS umoznil masivni rozvoj mikropocitacii, ktery byl jiz v dobé své-
ho vzniku nepohodiny a z hlediska navrhu nedostatecny a v podstate zastaraly. MS-DOS mél

hardwarova omezeni, kdy napriklad nedokazal pracovat s paméti vetsi nez 640 kb. * [8]

Zacal vznikat OS Windows jako GUI nadstavba MS-DOS. Tato nadstavba OS DOS nebyla
prilis dokonald, ale uzivatel mohl pracovat s jednotlivymi programy soucasné a bylo mozné
si je ptepinat, avSak bylo vyloucené, aby se okna piekryvala. Pfekryvani oken bylo mozné
az v roce 1987 s verzi 2.0. V roce 1990 vznikla Windows verze 3.0 s Gui, ktery se rozsitil
diky velké hardwarové i softwarové podpote. ,, V roce 1991 byla vydana rozsirend verze
Multimedia Extension pro praci Windows s multimédii. V poloviné roku 1993 se dostdavaji
na scénu Windows NT (New Technology), ktera jsou zamérena predevsim na ndrocné uziva-
tele a servery. Pdatou verzi Windows NT uvedl Microsoft na trh 17. unora 2000.* [8] Tato
verze obsahovala tolik zmén, Ze byla pfejmenovana na Windows 2000. V roce 2001 byl na
trhu operacni systém pro bézné uzivatele zalozeny na pfizpisobené technologii nazvané
Windows XP (eXPerience), ktera podporuje multimédia. ,,Jeho dalsi odlisnosti oproti pred-
chozim verzim je nova podoba grafického rozhrani a moznost jeho zmény. Cely systém je

multimedialni, umozninuje praci s videem, zvuky a internetem. “ [8]

Masivni rozsifeni patii k nejvétsim vyhodam MS Windows. Soucasti tohoto systému je vel-
ké mnozstvi aplikaci pro béznou kancelaiskou praci, jako je naptiklad MS Explorer nebo
zakladni multimediélni aplikace. V soucasné dobé je pouzivana technologie Windows Vista,
ktera je modernizovanou verzi Windows XP. ,, V Ceské republice je velkou vyhodou Siroka

dostupnost hardwaru i softwaru. “ [8]
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Operaéni systém Mac OS a Mac OS X

V roce 1977 firma Apple Computers zacala produkovat komercni a velmi uspésny pocitac
Apple I1. V roce 1983 byl uveden Apple Lis s OS Lis Desk, po¢ita¢ na bazi Gui. ,, Skutecny
Mac OS byl vsak na trh uveden az v lednu roku 1984 s prvnim pocitacem Macintosh*. [8]
Tento pocita¢ mél pokrokovy operacni systém, ktery obsahoval moderni prvky jako ovlada-
ni mysi, multitasking, multimedia a podporu prace v sitich. V roce 2002 byl Mac OS uveden
v deviti verzich. V roce 1991 vysel na tu dobu velmi pokrocily Mac OS 7, ale v roce 1996
vyvoj vstoupil do slepé ulicky a byl zrusen. Po dobu péti let Mac OS 7 prochazel drobnymi
upravami. ,, V roce 1997 byl proto Mac OS 7 nahrazen Macintoshem OS 8 do kterého byly
zaclenény nékteré technologie. V roce 1998 byl uveden Mac OS 9, ktery je ve formé emulac-
ni vrstvy classic spustitelny na Mac OS X dodnes. Mac OS 9 byl vyvijen az do roku 2002,
kdy byla jeho posledni verze 9.2 nahrazena zcela novym operacnim systemem Mac OS X.
Mac OS X je operacni systém, ktery je moderné orientovany systém zaloZeny na kvalitnim a
stabilnim zakladu BSD Unix, vybaveny novym vektorovym grafickym rozhranim Aqua Gui.
Mac OS X zajistuje plnou kompatabilitu s aplikacemi napsanymi pro puvodni Mac OS 9.2.
Z pocitacii Apple Macintosh se postupné stava nejuniverzalnéejsi platforma pro bézného i

profesionalniho uzZivatele.* [8]

1.2 Prvni umélci pocitacové éry

Vyznamné ohnisko v sedmdesatych letech 20.stoleti se zrodilo v USA. ,,Novou vInu* post-
modernismu v Americe rozpoutal silny vliv Wolfganga Weingarta, ktery se stal na po¢atku
sedmdesatych let profesorem na americkych univerzitach. Prikopnici jeho tvorby, ktefi byli
jeho Zéky, posilili specifické principy tvorby, a to naptiklad experimenty s pouzitim expre-

sivni typografie.
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1.2.1 Rudy Varderlans a Zuzana Licko

K prvnim umélciim ,,pocitacové éry* patiili Rudy Varderlands z Holandska a Zuzana Licko,
ktera se narodila v Bratislavé a pozdéji s rodi¢i emigrovala do USA. Oba jsou znami jako
vydavatelé kalifornského Gasopisu Emigré, kde chtéli pivodné publikovat prace piistéhoval-
cu, ale nakonec se Casopis stal laboratoriem pocitacového grafického designu. Vyhodou byl
rozvoj digitalnich technologii ve formé pocitace, ktery byl pti tvorbé layoutii pln€ vyuzivan.
Diky elektronickému displeji byla uchovavana data v pocitac¢i a tim padem méli editofi vol-
nou ruku, protoze mohli kdykoliv jednoduSe zménit pivodni graficky zdmér. Velmi oblibe-
né a v t¢ dobé moderni bylo pouziti ,,zubatych* pisem, ktera casto pouzivala tato generace.
Specifickou disciplinou asopisu Emigré se staly nové pismové fonty, kdy Rudy Varderlans,
Zuzana Licko a externi spolupracovnici Jeffrey Keedy, Scott Makela, Berry Deck a dalsi
vyvolali velkou vinu zdjmu o autorska pisma. Vzhledem k dostupnosti diky riznym tehdej-
$im programim k této viné ptispéli 1 neSkoleni tvlirci pisma. V poloviné devadesatych let
tento velky rozmach navrhovani riznych typt ,,obrazkovych* pisem vyvrcholil. U mnohych
tvlircti pismovych fontli, véetné Zuzany Licko, je viditelny vliv modernich trendi a také

,postmoderniho modernismu®, kterému se budu také vénovat.

Obr. 1. Rudy Varderlans Obr. 2. Casopis Emigré
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1.2.2 April Greiman

April Greiman, ktera byla studentkou Wolfganga Weingarta, ptisobila na vychodnim pobtezi
USA a stala se klicovou osobnosti kalifornské moderny. Jeji prace se zpocatku tvorby velmi
podobaly dilim jejiho ucitele Wolfganga Weingarta. V roce 1976 vSak zacala pisobit v Los
Angeles a vydala se jinym smérem, ktery uz nebyl zalozen na dominantni typografii, ale na
syté barevnosti a slozitych obrazovych montazich, kde text splyva s obrazem. Pracovala
samoziejm¢ s digitalnimi technologiemi, diky kterym experimentovala rychlym zptsobem
S riznymi obrazky, které méla uskladnéné na CD. Pro zajimavost bych se rdda zminila, ze
pouzité obrazky byly napiiklad fotografie z vesmiru od NASA. Ty zpracovavala a tvofila
s nimi nahodné efekty a chyby, které naprosto akceptovala. Snizovani rozliSeni obrazu a
textu, prekryvani objektii pies sebe, to bylo jeji oblibenou zélezitosti. I pres velky rozvoj a
zdokonaleni pocitacové techniky imitovala nedostatky starSich pocitact, které vytvarely

»zubaté linie. Z jeji prace vyzatovala specificka poetika pocitatové éry.

April Greiman spolupracovala s fotografem Jaymem Odgersomem, kdy pfi praci obou auto-
ri vznika Siroky a hluboky virtualni prostor, ktery je pieplnén znaky, obrazky a texty. N¢-
které prace vzbuzuji vliv surrealismu. Greimanova méla velmi subjektivni pfistup a podle

klasickych kritérii jde u n€kterych praci spiSe o volné uméni nez o graficky design.

Obr. 3. April Greiman Obr. 4. April Greiman Obr. 5. April Greiman
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1.2.3 Neville Brody

Neville Brody se stal jednim znejznaméjSich a nejvlivnéjSich grafickych designért
20.stoleti, ktery byl na pocatku své umélecké kariéry spjaty s punkovym undergroundem.
Znamy se stal predevsim diky grafické upravé ¢asopisu Face, ktery obsahoval témata o Zi-
votnim stylu a vznikal v letech 1981 — 1986. V prvnich ¢islech ¢asopisu bylo sazené pismo
Futura, pro které Brody vytvoftil fadu specialnich pismovych typt. Velkou pozornost si za-
slouzi titulky, které vznikaly konkrétné pro kazdy ¢lanek zvlast. Texty s peclivé vybiranymi
kompozicemi s umistovanymi obrazky vytvarely z Casopisu Face soudrzny celek, ktery byl

v rezii grafického designéra.

Pti tvorbé designu Casopisu se Neville Brody vénoval velmi ¢asto ndvrhiim designu gramo-
fonovych desek, nejvice hudebnich CD. Roku 1977 vytvofil obal gramofonové desky skupi-
ny Wire a poté také spolupracoval ze ¢lenem skupiny Sex Pistols, Glenem Matlockem. Ve
svych ranych pracich uzival stylu punkové grafiky s postmodernistickym vkusem, ktery ne-
omezoval a nabizel riznorodou inspiraci. Studoval malbu v Londyné na London College of
Art a byl velkym pfiznivcem tvorby dadaist, futuristd a ruskych konstruktivistt, ale i tvar-
cu pop-artu. Experimentoval hlavné v oblasti tvorby gramofonovych desek, kde se snazil
vystihnout podstatu prezentované hudby. ,,V kontrastu k obvykié prvoplanové poutavosti
vetsiny beznych obalii usiloval neprekladat divikovi jednoznacné definitivni reSeni, ale v
duchu postmoderniho pluralismu mu viozit viceznacné impulsy, vychodiska a domnénky a

aktivizovat jeho fantazii v procesu vnimani.* [1]

Dale Brody vytvarel kniZni obélky, plakaty, znacky, televizni grafiku pro rakouskou ORF a
postupné zacal pracovat i v reklamé naptiklad pro firmu Nike ¢i obchodni dim Parco. Jeho
oblibena disciplina v grafickém designu byla typografie. Vytvofil né€kolik pismovych typd,
nejznaméjsi je pismo Blur, které vzniklo v roce 1991. Patii dodnes mezi nejb&znéji uzivané
fonty. Charakteristikou tohoto fontu jsou jemné nuance v kresbé. Nesmim jesté ovSem za-
pomenout na Brodyho experimentalni ¢asopis s ndzvem Fuse, ktery na pocitacové disketé
obsahoval fonty profesionalnich typografii. V ¢asopise Fuse $lo o spojeni klasického média

plakatu s ,,nehmotnymi* digitdlnimi technologiemi.
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Obr. 6. Neville Brody Obr. 7. Neville Brody

1.2.4 David Carson

Dal8im umélcem ,,nové viny*, o kterém je tfeba se zminit, je David Carson. Graficky design
studoval jen né€kolik mésicl, a pfesto se stal profesionalem v tomto oboru. Jeho tvorba se
zameétovala na zivot mladych lidi v Kalifornii, kde se vénoval designu Casopist s tématem
plézové kultury, hudby a sportu. V roce 1992 zacal upravovat ¢asopis Ray Gun. Odklonioval
se od béznych zasad designu ¢asopist, jako naptiklad zaména hlavi¢ky v kazdém ¢Eisle, pou-
ziti neatraktivni a nudné fotografie s dlouhym psanym textem, necitelnost textl, prazdnota
stran, kroutici se pismové tadky, piekryvajici fotografie a rozpadnuti pisma. Ridil se heslem
,nikdy se neopakovat®“, tim se dostava k celkem atypickym feSenim. Carson tvofil kromé
vizudlnich informaci i videoklipy a elektronickda média. ,,Extrémni expresionismus‘
v Carsonové€ grafickém designu naSel rychle uplatnéni v komer¢ni sféte, jako jsou naptiklad

firmy General Motors, Pepsi a Levi’s.
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Obr. 8. David Carson Obr. 9. David Carson

1.3 Postmoderni modernismus

Polovina devadesatych let 20.stoleti byla ve znameni pouZivani modernich pocitatovych
metod. Mozna uz od poloviny osmdesatych let se d4 mluvit o hybridnim a paradoxnim
»postmodernim modernismu® v grafickém designu, ktery se zacal projevovat diive nez
ostatni discipliny vytvarné a architektonické tvorby. ,, Postmoderni modernismus
Vv grafickém designu kracel ruku v ruce s vyuZivanim nové techniky. Spojeni rozumu s citem,
Jjednoznacnosti s relativismem, universalismu s pluralitou, vytvarné cistoty se zdobnosti,
priznacné pro konvergenci modernistickych a postmodernistickych principu tvorby, proto

nemél na pudé grafického designu takovy dramaticky pritbeh jako v jinych oblastech.* [1]

»Rychly sled novinek, sloZita struktura designérskych aktivit, globalizacni trendy a
V neposledni rade chybéjici casovy odstup jsou faktory, které ztezuji a celkem znemoZzZnuji
oznacit ty jednotlivce nebo seskupeni, které na prelomu 20. a 21. stoleti vytvareli signifi-

kantni smerovani grafického designu. * [1]
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Graficky design se stal mocnou disciplinou, ktera ma moznost vstupovat do zakladnich civi-
liza¢nich procesu. Je jisté, ze v designérské praci se v t& dobé¢ zjistilo, ze graficky designér
nemusi byt jen pasivni zprostiedkovatel informace, ale mize byt naopak aktivni ,bufic¢*

k zamysleni a uvédoméni si vyssi zodpovédnosti.

1.3.1 Anglie

Londyn patiil mezi nejvyznamnéjsi centra grafick¢ho designu. Vyborna kvalita vzdélani
Vv oblasti designu, kulturni zdzemi, projevy ,,nizké*“ a ,,vysoké* kultury s prosperujici eko-
nomikou a dostatkem komerénich zakazek ptispély k rozhodnuti umélct z celého svéta pfi-
cestovat do Velké Britanie. Znama byla tvorba studia Pentagram, které zalozili roku 1962
Alan Fletcher, Colin Forbes a Bob Gill. Dlouha existence tohoto studia tvofi normu kvality,

se kterou se graficti designéti v Londyné museli vyrovnavat.

., Liberalni rezim a schopnost permanentni revitalizace studio Pentagram tvori atraktivnim i
pro dalsi nastupujici generaci grafickych designérii. Z téch, kteri utvareli profil grafického
designu v mezindrodnim kontextu, byli napriklad Vince Frost, Fernando Guttiérrez a Angles
Hyland. “ [1]

Neville Brody, o kterém jsem se jiz zminovala, si zfidil studio s ndzvem Research, které
vzniklo roku 1994 a slouZilo jako novy ateliér. Kromé Londyna pobocky tohoto studia byly
jesté v dalsich étyfech svétovych velkoméstech. Tak jako pro Brodyho bylo pro nastupujici
britské designéry nejvice prace v oblasti hudby. Designéti budovali graficka sdruzeni. Urcité
stoji za to se zminit alesponl o designérském sdruZeni Designers Republic, Intro, Yacht, My
Company, Why Not Associates a Suburbia. Konkrétni designéfi, kteti ovliviiovali londyn-
skou grafickou scénu, byli Peter Saville, Jonathan Barnbrook, Australan James Goggin a
Mad’ar David Foldvari.

1.3.2 Holandsko

Typickou charakteristiku postmodernismu naplituje holandsky graficky design. Holandsko,
které bylo bohatou knihovnou vytvarného uméni, pialo uméleckému progresu a mélo boha-

tou vytvarnou tradici. Umélci z jinych zemi se zacali st¢hovat pravé do Holandska diky spfti-
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znénosti v duchu uméni. Tato zemé byla Gtocistém kromé grafickych designért, také filozo-
fi a védci, protoze ocenila jejich individualitu oproti jinym zemim. Vliv na celkovy charak-
ter vizualni komunikace ma pragmaticky a ekonomicky feSeny urbanismus a bytova zastav-
ba zemé&. Holandsti umélci a designéfi byli zastanci geometrického trendu se silou jednodu-
chych tvaroslovi a zakladnich barev. Tento jednoduchy styl poprvé zacal vyuzivat na zacat-
ku 20.stoleti Piet Modrian a jeho hnuti De Stijl. Uz v té dob¢ designéti zasahovali do bézné-
ho zivota absolutni redukci tvart a dosdhnuti maximalni objektivni Cistoty. Vira v silu gra-

fického designu byla tak velka, ze ho vetejnost pokladala za neodd¢litelnou soucast zivota.

., Narodni charakter grafického designu tu souvisi s faktem, ze Holand'ané jsou velmi Setrni
a hospodarni lidé se smyslem pro poradek a disciplinu. Graficky design tu obecné stoji na
esteticnosti, funkcnosti a technické dokonalosti ve spolupraci s lidskym faktorem. Holandsky
graficky design je na rozdil od polského nebo japonského designu objektivni, jasnd a jedno-
ducha stylizovana struktura, ktera klade velky duraz na geometrické a logické vztahy, na
cisté a citelné pouziti pisma ¢i barvy a neosobni pristup, protoze tady nejde o individualni
pocity a jejich vyjadreni, ale o jednoznacné identifikovany, zapamatovatelny charakter, kte-

ry je schopny primérené komunikace s verejnosti. “ [9]

Zakladni barvy v grafice se kvuli pocitu omezeni rozsifuji na dal§i barevnou Skalu, ale i
piesto je vybér velmi Setrny. Objevovaly se i provokativni inovujici ptistupy, které se netidi

upjatou tradici, ale experimentem.

V mezivale¢ném obdobi Piet Zwart, Paul Schuitema a dalsi ozivovali modernismus intuitiv-
nimi emotivnimi feSenimi. Nejznaméjsi seskupeni je Total Design, jehoZ zakladatel je Wim
Crouwel, ktery byl zastancem racionalismu hrani¢icim s dogmatismem, jenz vyvazoval di-
razem na estetiku a feSeni lidskych potieb. Protestantskd ptisnost, jednoduchost a demokra-
tismus jsou jistou davkou funkéné opodstatnéného dekorativismu. Osvédceni klienti, mezi
kterymi byl ten nejhlavnéjsi stat, pfispéli k rozvoji holandského grafického designu. Hlavni
ulohy tvorby byly postovni zndmky, telefonni karty nebo vizudlni identita statnich instituci.
Disciplina, kde si graficky designér mohl uzit kreativity, byly holandské bankovky, které po
dokonceni kontrastovaly svoji zivou barevnosti a veselymi naméty. Jejich autor byl Ootije
Oxenaar, ktery tim pfispél k pozitivnimu vnimani nez jakékoliv jind statni kampan. Dalsi
netradi¢ni tloha byla napftiklad tvorba vizudlni identity policie, které se vénoval Gert Dum-
bar. Misto agresivity a pocitu strachu kampan evokovala pozitivné sméfovanou sluzbu pro

lidi.
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Nesmim vynechat ani spolupraci studii Total Design a Dumbar. Spole¢né feSeni charakteri-
zovalo sans-serifové pismo a geometrizované formy. V roce 1989 realizovalo Dumbarovo
studio redesign posty. ,, Ateliér Gerta Dumbara, zaloZeny v roku 1977 v Haagu predstavuje
podobny kondenzator kreativity jako londynsky Pentagram. Promeénlivy kolektiv mladych
designéri a stazistii se stal vyznamnym po celém svéte. Jejich spolecnou devizou je svoboda
po vybéru reSeni, inovace, hravost, inteligentni humor, provokace nutici premyslet.“ [1]
Spole¢né feSeni charakterizovaly geometrizované formy a strojova estetika. Zakladatel toho-
to studia byl Gert Dumbar, ktery se zacal v 60.letech zabyval fotografii, typografickou upra-
vou a koldzi. Téchto vlastnosti se drzela zejména dalsi spolecné prace studia, a tim byla
hlavné plakatova tvorba pro kulturni akce. V obchodnim svété reklamy se design soustted’0-
val na Corporate Identity. Rozvoj kreativity zajist'ovala vlada, ktera podporovala z hlediska
zakazniki. ,, Kazdé ministerstvo mélo viastni Corporate Design, ktery Vv Holandsku nazyvali
domovy styl a jeho prostiednictvim se snazili komunikovat s obyvateli. Design kulturnich
instituct, bank, telekomunikaci a postovnich uradit maji pod patrondtem vétsinou multidisci-
plinarni studia jako byly Studio Dumbar a Total Design. " [9] Tato dv¢ studia si vytvofila
grafické standardy, schémata a typografie, kterymi se fidi grafické teamy. MenSi graficka
studia byla podporovana finan¢nimi a kulturnimi fondy. Osobni projekty designérii financo-
valo kazdoro¢né holandské sdruzeni pro vizualni uméni, design a architekturu. Produkce
grafickych designérti se soustied’ovala i na dal$i discipliny grafického designu, které tizce
souvisely s geometrickou konstrukei designu, a tim je typografie. Mnoho kvalitnich typogra-
fi se do Holandska sté¢hovalo i z jinych zemi diky klidnému a kreativnimu prostiedi, které v
této zemi panovalo. Pfedstavitelé Dumbarova ateliéru spole¢né s ptislusniky skupin byli
Wild Plakken a Hard Werken, jednotlivci jako Anthon Beeke, Karl Martens ¢i Max Kisman.
Tito tvirci tvoii jadro holandské skoly grafického designu, ktera se nevyznacuje stylistickou

soudrznosti, ale sjednocuje ji humanisticka filozofie designérské tvorby.

Designérské spolecenstvi, u kterého jsou aktivity vazané na internet, a tim jsou digitalni mé-
dia, jako napiiklad digitalni vizualizace, animace a videoklipy. ,, Prislusnici tohoto svéta
Vv grafickém designu se malokdy zucastnuji zavedenych vystav a soutezi, s vyjimkou plakatii
K hudebnim produkcim, komiksii a specializovanych periodik zridka vyuZivajici tisténa mé-

vvvvvv

nez prace v tradicnim ramu grafického designu. Mnozi z piivodné amatérskych tvircii se
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profesionalizovali a jejich vliv na charakteristiku profilu grafického designu nesporné na-
ristal. ““ [1]

1.3.3 Japonsko

Technologicka vyspélost a nové techniky v grafickém designu piispély k rozvoji ve sta-
tech jihovychodni Asie, a to pfedevsim v Japonsku. Velkou zasluhu na vysoké umélecké i
technické urovni soucasného grafického designu v Japonsku mély pfiznivé ekonomické
podminky, dlouhodobé tradice vytvarného umeéni a jedineény technologicky rozmach. Oso-
bity charakter se vyvijel jiz v 17.stoleti, kdy uz tenkrat obsahoval vynikajici prvky designu.
Spolec¢né s ekonomikou souvisi hlavné propagacéni aktivita a tim padem mnoho grafickych
designéra.

Graficky design byl ovlivnén zdpadnim svétem, ale i ze své vytvarné tradice. ,, V grafickéem
dile je podstatné jejich osobni nitro, protoze ho povazuji za velice zavazné. Dle nazoru mis-
tra Mishimy Yukia, tim, Ze se c¢lovék zabyva svym nitrem, ma moznost priblizit se mimo
smyslové vnimani. To je zakladni rozdil v chapani grafického designu mezi zapadnim sveétem

a vychodnim svétem, tedy v Japonsku. “ [10]

Vytvarnici mnohem dfive zacali pouzivat symboly ptirodniho svétla a spojovali mnohopo-
hledové kompozice bez perspektivy. Kazdy prvek zachycovali z nejtypi¢téjsiho uhlu tak,
aby se dal co nejlépe rozpoznat. Do zépadnich zemi mnohopohledovost, tedy rozklad pro-
storu, ptinesl az kubismus na zacatku 20.stoleti. ,, Tady nachdzime pramen, ktery ved! ke
zjednodusovani forem, hledani symbolii jako zastupcii realného svéta a nalézani podob
vSech zZivych i nezivych, hmotnych i nehmotnych prvkii naseho Zivota, které pak zdomacnély
v grafickém designu. “ [10] Asi nejvice uplatnéné pii tvorbé firemnich znacek byly rodové
erby a symboly. Zakladni charakteristikou japonského grafického designu jsou biomorfni
tvary, diiraz na jednoduchost, kompaktnost a detail. Japonsky graficky design je mozno de-
finovat jako harmonickou a poetickou syntézu extrému. Dal§imi typickymi znaky je stiet
vychodu se zapadem, diikladna rukodélna prace s kvalitni technologii, pfirodni i umélé, jed-
noduché¢ i1 komplikované, tradice s budoucnosti. ,,Jedna linie grafického designu prosazuje
nazor, ze vizualni komunikace musi byt striktné dilem lidskych rukou, jina si zase dava zale-
Zet na technické dokonalosti tisku i tvarové konstrukce mnohdy v centrdlni kompozici. Efek-

tivne vyuziva kontrastu svetla a tmy, tepla a chladu, intenzivni barvy, bud’ v presném radu
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bodu anebo linii ve volné intuitivni kaligrafické souhre.* [10] Velmi dileZitou disciplinou je
japonska kaligrafie, ktera je nejen zalezitost intuice, ale ma i presné zéasady, které jsou
predmétem dlouhodobého uceni. Za pfipominku stoji poselstvi zprostiedkované digitalnimi
médii, a to naptiklad diky Hidekimu Nakadzimu, Kalunorimu Aokimu, Jugu Nakamurovi a
skuping Dalaware. Kromé Japonska si pozornost zaslouzi Jizni Korea a Cina, kde kreativni

potencial vzniké zatim na tradi¢nich disciplindch, a to pfedevsim v plakatu.

1.3.4 USA

., Spojené staty americké nikdy nebyly jednotnym narodem s jednoznacné vyhranénymi rysy.
Stret rozdilnych kultur, ale i konzumni charakter spolecnosti se samoziejmé odrazi v umeni
a v grafickém designu.* [11] S grafickym designem v USA tizce souvisi socialni problémy,
mentalita Americanti, hudba, divadlo a vytvarné uméni. Ready mades, tedy produkty kazdo-
denniho Zivota, oslavuji zplsob zivota. Tvircem ready mades v osmdesatych az
v devadesatych letech je kontroverzni umélec Jeff Koons. Zalibou americkych grafickych
designért je kombinovani jednotlivych vytvarnych styl a postuptl, to jsou naptiklad oblibe-
né textury, hry se vzory a barvami, které plisobi az piehnané, co se tyka dekorativismu.
Americkym designériim je vytykdna nedostatecna stylizace a n¢kdy i hranice mezi dobrym
designem a ky¢em. Charakteristikou této tvorby je typicky naturalismus, uhlazenost, pted-
métnost a obrazkovy symbolismus, jako napfiklad loga firem, pouli¢ni plakaty a kniZzni

design.

Americka kultura méla velky vliv na ostatni ¢asti svéta. Vytvotila kompletni obrazovy slov-
nik, ktery se uplatnil téméf po celém svété. Cliparty podporuje kanadsko-americka produkce
dodéavanych s grafickym softwarem. V této nasladl¢ linii se velmi mélo projevuji abstrahuji-

ci tendence a chladny geometrismus typicky hlavné pro holandské designéry.

., Vynikajici dila vznikla i v oblasti typografie. Do této sféry nepochybné patii dvojice Bob
Aufuldish a Eric Donelan, kteri spolecné vytvorili soubor clipartii prezentovanych jako Font

Big Cheese pro casopis Emigre. “ [11]

Castym tématem amerického designu je smysl pro humor a piibéh, jako je parodie riiznych
témat, vysméch a hanobeni tradic. Na vrcholu stoji komiks a animovany film, a tim Ameri-

¢ané zuroCuji vypravecsky talent pro jasajici publikum, at’ uz jde o ru¢né kresleny film, tis-
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tény komiksovy casopis ¢i pocitatem vygenerovanou animaci. Pfibéhovost, ironie a vtip se
podepsaly 1 na statickych produktech grafického designu. Druhy bieh zptisobu tvorby gra-
fického designu v USA bylo nachazeni krasy v osklivosti, hry s textem, necitelnosti a ten-
denci k nepfedmétnosti. Kurt Schwitters byl jednou z vlivnych osobnosti dadaismu. ,, Udélal
velmi diilezity posun V umeni smérem k uziti odpadovych materialii, hie deformaci pisma a
K vyjadrent urcité nalady nebo postoje prostrednictvim uvolnéného gesta.* [11] Schwitter-
sem se nechal ovlivnit slavny David Carson, ktery své nadani uplatnil pfedev§im v ¢asopi-
secké a televizni grafice. V devadesatych letech rozvinul silny trend, jako naptiklad manipu-
lace s textem a obrazem v digitalnim zpracovanim. Carson byl prvni autor, ktery si dovolil
psat pismo pies obraz, ohybat ho a deformovat do nepravidelnych tvarii, rozmazavat je a
prekryvat. Soucasni ameri¢ti designéfi jsou presvédceni, Ze design nemiiZze mit pravidla, ale
je pro né urcitou myslenkou, konceptem. Samoziejmé je i v Americe mnoho individuélnich
projevi v grafickém desginu, a proto nemuzeme urcit jeden obecny styl, trend a vizudlni

komunikaci.

,, Diilezitym faktorem zuistavd, ze americky graficky design, at’ uz jeho kycovitd linie nebo

prave naopak proud, ktery nasel zdlibu v osklivosti, formuje a ovliviwje i dalsi zeme. *“ [11]

1.3.5 Polsko

vvvvvv

¢enskou situaci, informuje o repertoaru kin a divadel a podporuje prodej vyrobki. Existuje
skupina lidi, kteti vnesli do této tvorby celou svou dusi, aby tim udrZeli vysoky standard
vizualni komunikace v zemi. Mezi vyznamné osobnosti polského grafického designu patii
Mieczyslaw Gorowski, ktery se stal profesorem Akademie vytvarnych uméni v Krakové.
Plakat je skvélou moznosti reprezentace vlastnich myslenek, je reprodukovan ve velkém
mnozstvi a jeho domacim prostiedi, kde mize naplno uplatnit své poslani, je prostranstvi
ulice. DalSim grafickym designérem je Lex Drewinski, ktery je znamy jako tviirce politické
ironie. Zabyva se vSemi svétovymi problémy, jako je rasismus, nasili, AIDS, lidska prava,
ekologie a dalsi. Typickymi znaky jsou hledani stylizovanych symboli, ¢asto monochroma-
tickych a dvoubarevnych kompozic. Plakat Drewinského je nositelem jasné ideje

vV minimalni form¢. Dal§imi vlivnymi grafiky jsou Wladyslaw Pluta a Piotrov Kunc, ktefi
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jako pedagogové vychovavaji mnohé mladé talenty v duchu pilné vytvarné prace, ale neza-

pominaji na digitalni technologie.

Hlavnimi rysy polského plakatu jsou rukodélnd vytvarnost jako u japonskych designéri.
Ovsem na rozdil od asijskych grafikii neni polsky plakéat spjat se stylizaci. ,, Emoce autora je
prenesena do sugestivnich surrealistickych predstav, mnohdy v trochu ponuré atmosfére.
Polsky plakat se nasel vV prostredi divadelnich her, filmového pldtna, ale i cirkusovych pred-

staveni nebo v reakci na politicky ¢i ekologicky vyvin. “ [12]

Polsky plakat nema jen uméleckou hodnotu, ale i aktivni pfistup Ctenare nebo divaka. ,, Me-
tafory spojeny s fantazii do jakési jiné dimenze reality snad nikoho nemiiZou zanechat
chladnym. Graficky design se tady soustieduje na silny emotivni naboj, ze univerzalni poci-
tacova kultura Sirena reklamnimi agenturami je oproti nému mdlo vyraznd. Neni pochyb, Ze
takovy plakat, jaky je mozno videt v polskych méstech, ovliviuje laickou verejnost vice nez

televize. “ [12]

2 VYVOJ CORPORATE IDENTITY

V dne$nim svété se zménilo spotiebni chovani lidi diky masivnimu rozvoji digitalnich tech-
nologii. Corporate Identity je spojend spole¢né s co nejlepsim uspokojenim lidi, s ¢im samo-
zfejmé souvisi jedna z hlavnich ¢asti Corporate Identity, a tim je Corporate Design. Corpo-
rate ldentity a metody marketingu se staly u¢innymi prostiedky efektivni firemni prezentace

a hlavnim pfinosem pro GspéSnou komunikaci vyrobcti zbozi a sluzeb s jejich zdkazniky.

Od pocatku devadesatych let je konkrétné ¢esky trh zahlcen obrovskym mnoZstvim reklamy,
ktera se objevila po sametové revoluci. Hlavnim cilem Corporate Identity je snaha upoutat a
piimét zékaznika k ndkupu daného produktu nebo k vyuziti sluzby diky promyslené marke-
tingové strategii, protoze jediné tak se udrzi existence obchodnich spole¢nosti a kulturné

spolecenskych instituci.

Umeéni kreativné a koncepéné myslet, komunikovat a tvofit celek srozumitelny pro klienta je
sloZity proces prace grafického designera, manaZera, webdesignéra, art directora, fotografa a
mnoho dalSich profesi. A proto je velmi diilezitd tymova prace pro kvalitni a efektivni vy-
sledek, kdy jsou si vSichni rovni a jsou ve vzajemném tvir¢im souladu. Pokud je vizualni

styl, design vyrobku nebo systém sluzeb profesionalné zpracovany a je atraktivni, stoupne
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zajisté jeho cena i kvalita, a tak se vétSina firem svéfi profesionalim a necha si vytvofit vi-
zualni styl jako zakladni prvek pro uspésnou zivotnost spolecnosti. Logo i celkovy vizualni
styl patii k ur¢itému vyjadfeni ve vizualni komunikaci, ktera je soucasti celkové Corporate
Identity, kterd je schopna v dnesni dobé ovlivnit témét kazdého. Corporate Design je téma,
které je stale vice popularni diky masivnimu rozvoji digitalnich technologii, jako jsou napii-
klad multimedialni prezentace, webové stranky nebo motion design, o kterych budu v pfisti

kapitole vice hovofit.

2.1 Corporate Design a digitalni technologie

Pokrok diky neustalému vyzkumu v digitalnich technologiich pfinesl neskutecné moznosti
ve zkvalitiiovani a v experimentovani v oblasti Corporate Designu. Digitalizace nabizi moz-
nost nahravat, piendSet a prohliZzet data. Asi nejzdsadnéj$i zmeénou v grafickém designu a
v Corporate Designu bylo zajisté postupné zrychleni v priabéhu tvorby a dostatecné zpie-
hlednéni nad celym vytvofenym projektem, ktery zacal byt prezentovan v digitalni podobé
od prvnich skic az po finalni navrh. Prostfedi v digitdlnim svété zacalo byt vyhodnéjsi
v komunikaci s klienty diky e-mailu pfes internet. Dal§im pozitivnim pifinosem je bezesporu
pouzivani tiskaren prostiednictvim pravé digitalnich technologii. Pfedani dat do tisku se
stalo velkou vyhodou v podobé¢ snazsi a rychlejsi realizace projekt. Takova zména nastala
hlavné diky rozvoji digitalnich softwarti ve formatu pdf. Nejvlivnéjsi zménou v oblasti Cor-
porate Designu se staly nové obory a discipliny v multimedialnim prostiedi, jako je napfi-
klad programovani v souvislosti s webdesignem vizualnich styli uréitych spole¢nosti nebo
realizaci animaci v motion graphic designu. Corporate Design a graficky design se diky tém-
to disciplinam zacaly proménovat a specializovat do riznych sméri, podle kterych si grafic-
ky designér miize vybrat ty, ve kterych je po tviir¢i a technické strance nejsilngjsi.

dé¢jsi. Diky tomu graficky designér ziskava nové zkuSenosti a moznosti rozsifit spektrum
své tvorby.

Graficti designéfi vyuzivaji softwarti, které jsou zamétené na dvourozmeérnou a tfirozmérnou

grafiku s moznosti projektovat naptiklad trojrozmérné predméty, interiéry, tvorbu vizualnich



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

stylti, animace nebo filmy. Dostate¢né propracované programy tvurcim piinas§i moznost

kvalitni prace predevsim u sazeCskych programii, jako je naptiklad Adobe In Design.

Diky snadné dostupnosti jednoduse ovladatelnych programiit ma grafickd tvorba bohuzel 1
nasledny podil amatérskych grafikti. Kvalitni graficky designér neni jen technicky zdatny,
ale dokaze zpracovat i zajimavé nové napady, dobie usporddat kompozici, pracovat
s typografiii a kreativné fesit danou problematiku. Tyto pozitivni schopnosti odlisuji grafic-

kého designéra od ostatnich profesi.

Myslim si, ze je diillezité uvédomit si, ze digitalni technologie nam nabizi Spickové moznosti
v provedeni, kdy graficky designér postupné objevuje, realizuje a rozsifuje své ideje a napa-
dy, které jsou rychleji, efektivnéji a financné vyhodnéji provedené. V dnesni dob¢ kazdy

¢lovek bere pocita€ jako nutny nastroj, ktery se stal velkym pokrokovym piinosem.

2.2 Discipliny ovliviiujici Corporate Design

2.2.1 Pocitacova grafika

vvvvvv

Designu je zajisté pocitacova grafika. Nez za¢nu definovat jednotlivé obory pocitacové gra-

fiky, je nutné vysvétlit, co je vlastné€ pojem ,,pocitacova grafika®.

., Pocitacova grafika je z technického hlediska obor informatiky, ktery pouziva pocitace
Kk tvorbé umélych grafickych objektii a dale také na upravu zobrazitelnych a prostorovych
informaci nasnimanych z realného svéta.“ [13] V umélecké sféfe jde o samostatnou katego-

rii grafiky.

Autor slovniho spojeni ,,pocitatova grafika® je William Fetter, designér firmy Boeing. Toto
slovni spojeni poprvé pouzil v roce 1960, kdy popisoval svoji praci. ,, Na zacatku grafickych
technologii byly projekty jako Whirlwind, coz byl prvni pocitac to Mit’s Whirlwind vyuZiva-
jici CRT obrazovku pro vystup dat, ktery navic umoznoval vyuZiti svételného pera jako
vstupni jednotky. “ [13] Po tomto typu nasledovaly pocitace Mit’s TX-O a TX-2, které pfi-
spély k zajmu o pocitatovou grafiku. Vznik pocitace TX-2 byl roku 1959 vyznamnou uda-

losti v Lincolnové¢ laboratofi v Massachusets Institute of Technology. Prvnim programem,
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ktery zacal vyuzivat grafické moznosti pocitace, se stal Sketchpad, jenz byl naprogramovan
v roce 1963 pro pocita¢c TX-2. Postupné se o grafiku zacaly zajimat i vyznamné pocitacové
firmy, jako je naptiklad IBM, ktera v roce 1965 na trh uvedla graficky terminal IBM 2250,

prvni komercné dostupny graficky pocitac.

V Sedesatych letech se zabyvala pocitacovou grafikou firma General Motors, Bell Labs a
Lockheed Corporation. ,, Na konci Sedesatych let se konaly prvni konference a vznikly prvni
obecné prijimané standardy, predevsim diky organizaci A Special Interest Group in Gra-
phics, ktera vznikla v roce 1969 z iniciativy Association for Computing Machinery.“ [13]
Tyto pravidelné vyrocni konference byly urcitym veletrhem novinek v oblasti pocitacové

grafiky.

Na konci sedmdesatych let se postupné zacaly rozSifovat moznosti vlastnit osobni pocitac se
zpiisoby vyuZziti pocitacové grafiky, a tim se stavaji jesté vétSimi a mocnéjSimi. Osobni poci-
taCe, které pronikly do kancelaii nebo domdacnosti, byly kuptikladu Commodore Amiga,
Macintosh a PC. Ov§em nejoblibenéjsi platformou pro tvorbu pocitacové grafiky se stal ope-
racni systém Macintosh, ktery se zaroven stal i nejpouzivanéj$im néstrojem grafického
designu. Od osmdesatych let se také zacalo vyuzivat uzivatelskych rozhrani, jako jsou sym-
boly, ikony, obrazky a dalsi grafické prvky, které usnadni a zkvalitni komunikaci uzivatele a
pocitace.

Vyuzivani prostoru v pocitacové grafice piiSlo az v druhé poloviné osmdesatych let
s vykonnymi stanicemi Silicon Graphius, které se zapsaly do paméti lidi diky vyrobé krat-
kych animovanych filma spole¢nosti Pixar. 3D grafika se vytvarela na SGI pocitacich , které
se pozd¢ji pouzily pfi tvorbé animovanych filmii od Pixaru. 3D grafika se stala hodné popu-
larni od devadesatych let, kdy se zacala vyuzivat pro pocitacové hry, animované filmy a 3D
multimedidlni projekty. Quake, prvni hra, kterd se odehravala v trojrozmérném prostiedi,
vznikla v roce 1996. Spole¢né s revoluci roku 1995 ptisel i film Toy Story. Pfi tvorbé tohoto
filmu byly vyuZzity nejmoderné;si nakladné technologie, které nakonec skoncily i v béZnych
domaécich pocitacich. Pocitacova grafika se stala vice detailngjsi, piesnéjsi a realistiCté;si.
Snadno dostupné se staly 3D pocitacové aplikace jako 3D studio Max nebo Cinema 4D.
Velmi popularnimi se staly Setfice obrazovky, takzvané screensavery, které zacaly byt velmi

oblibené a dalo by se fici, ze se staly az uméleckou disciplinou.

Nejzasadnéjsi udalosti ve spolecenské, vizudlni i1 technické scéné se stal samoziejmé inter-

net. S internetem pfisly i nové grafické formaty, jako je animovany GIFF a obrazové forma-
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ty JPEG a PNG. Pozd¢ji se vyskytly flashové soubory SWF. Cenny a celkem podstatny za-
¢al byt internet pro grafické designéry svoji spolecenskou, teoretickou a prezentacni funkc-

nosti.

2.2.2 2D pocitacova grafika

., 2D pocitacova grafika se zabyva grafickou informaci popsanou v roviné. Zpiisob popisu se
v§ak muize lisit. Pouzivaji se dva nejzndméjsi zpiisoby pocitacové grafiky, a tim je rastrovy a

vektorovy. “ [14]

Vektorova grafika

., Vektorova grafika je jednim ze dvou zdkladnich zpiisobii reprezentace obrazovych infor-
maci v pocitacove grafice. Zatimco v rastrove grafice je cely obrazek popsan pomoci hodnot
Jjednotlivych barevnych bodii, neboli pixelii usporadanych do pravouhlé mrizky, vektorovy
obrazek je slozen ze zdkladnich geometrickych utvarii, jako jsou body, primky, kiivky a

mnohouhelniky. ““ [14]

Vyhodou vektorové grafiky je moZznost zmenSovani a zvétSovani obrazku bez ztraty kvality,
prace s kazdym objektem zvlast a vyslednd pamétova nenaro¢nost je vétSinou mnohem
mensi nez u rastrové grafiky. V tomto pfipadé se jedna o vytvofeni obrazu matematickou
rovnici a reprezentovani podle geometrickych pfedmétl. Zajimavé je, ze oko pracuje na
principu rastrové grafiky, nebot’ sitnice pfedstavuje bitmapovy rastr. OvSem mozek naopak

zpracovava obraz jako grafiku vektorovou.

Nevyhodou vektorové grafiky je slozitéjsi potfizeni oproti rastrové grafice, kterd vznika

hlavn€ pomoci fotografii. Vektory jsou narocné na piipravu, jelikoz se musi dlouho rysovat.
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Vektor Rastr

Obr. 10. Vektorova grafika Obr. 11. Ukazka vektorové a rastrové grafiky
Beziérovy krivky

,, Teoretickym zakladem vektorové grafiky je analyticka geometrie. Objekt neni sloZen
Z jednotlivych bodii, ale z krivek, takzvanych vektorii. Krivky spojuji jednotlivé kotevni body

a mohou mit definovanou vypin. * [14]

Matematickou metodu, ktera byla schopna popsat libovolny tsek kiivky diky ¢tyf bodd,
vyvinul Pierre Béziere. Dilezité jsou dva krajni body, neboli kotevni, které definuji usecku a
dva kontrolni body, které urcuji tvar vlastni kiivky. ,, Spojnice mezi kontrolnim a kotevnim
ku jakou jsme schopni nakreslit.” [14] Kazdy vektorovy obrazek je vétSinou slozeny
z mnoha mensSich a jednodussich objektd, které jsou sdruzeny do skupin a déle jsou tvofeny
jednou ¢i vice cestami, které se skladaji z nékolika segmentii diky kotevnim a kontrolnim

bodu.

\ S M~ /A
| |

hladky spoj astry (rohovy) spoj

cesta

Obr. 12. Beziérovy krivky Obr. 13. Beziérovy krivky
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Rastrova grafika

Rastrova, neboli bitmapova grafika, je druhy ze dvou zptsobu pocitatové grafiky, kdy poci-
taC uklada a zpracovava obrazové informace. Cely obrazek, vétSinou fotografie nebo kresba,
je popsan diky barevnym bodim, pixelim, které jsou uspofadany do miizky. Kazdy pixel
ma urceno, kde bude umistén a jak bude barevny. Tento zpiisob se pouziva naptiklad u tele-
vize nebo u digitalniho fotoaparatu. ,, Kvalitu kazdého obrazku ovliviiuje predevsim rozliseni
a barevna hloubka. Rozmisténi a pocet barevnych bodii obvykle odpovidaji médiu, na kte-
rém se obrdzek zobrazuje, tim je napriklad monitor nebo papir. Pokud se obrazek zobrazuje

na monitoru, staci rozliseni 72 dpi, pro tisk na tiskarné 300 dpi. “ [15]

PPI-body obrazu na palec (Pixels per inch-PPI)

., Sestimegapixelovy (6 MPix) fotoapardt ma obraz slozen z 2000x3000 pixelii. Pokud vy-
tiskneme takovou 6 MPix fotografii na papir o velikosti 9x13 cm, da se jednoduse spocitat,
ze na 1 cm fotografie pripadne asi 225 pixelii. Neboli hustota, s jakou se obraz tiskne, je 225
pixelit na cm. V tiskové praxi se z historickych divodit nepouziva jako jednotka délky centi-
metr, ale palec (inch), pricemz jeden palec je 2,54 cm. Hustota tisku potom v tomto pripadé

vychazi kolem 570 pixelit na palec (Pixel per Inch-PPI). “ [15]

DPI-tiskové body na palec (Dots per inch-DPI)

., Aby tiskarny vytiskly jeden pixel, musi jeho barvu namichat u nékolika bodu svych barev-
nych inkoustii. Jeden pixel obrazu se tak rozpadne na nekolik inkoustovych tiskovych bodii.
Tiskovy bod tak musi byt mensi, nez je pixel obrazu, aby bylo mozné barvu pixelu namichat.
Procesu michani barev se rika rozklad. Dots per Inch (DPI) neni tak nic jiného, nez s jakou
hustotou je tiskarna schopna strikat inkoustové body na papir. DPI musi byt vidy veétsi nez
PPI, aby tiskarna mela dostatecnou rezervu na vytvoreni kazdéeho barevného pixelu

Z nékolika tiskovych bodii. *“ [15]
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Obrazové piedlohy, jako jsou naptiklad fotografie a kresby, se ptedvadi do rastrové grafiky,
ptes skener nebo digitalni fotoaparat. Vyhodou je rychlé pofizeni rastrové grafiky diky tém-
to médiim. Nevyhodami rastrové grafiky jsou velké naroky na zdroje, pfiCemz ma obrazek
nebo fotografie vysoké rozliseni a barevnou hloubku. Poté obrazek muze dosahovat i néko-
lik megabitt. Dalsi nepfijemnosti je zména velikosti, ktera vede ke zhorSeni obrazové kvali-
ty. Naptiklad pfi velkém rozliSeni zacne byt patrny rastr, ktery snizuje kvalitu obrazku nebo

fotografie.

iyl LA -1 il v & 18 y 6

Obr. 14. Ukazka rastrové grafiky

2.2.3 3D pocitacova grafika

3D pocitacova grafika pracuje na stejném principu jako 2D pocitatova grafika, se soutradni-
cemi bodd a informacemi o useckach, kifivkach a plochach. Ovsem data 3D grafiky jsou
uloZend v trojrozmérném soufadnicovém systému. Z téchto trojrozmérnych dat je poté ren-

derovan 2D obrazek.

Diky $iroké nabidce nastroju, efektd a voleb se ve 3D grafice da vytvotit velmi realisticky
vypadajici obrazek. ,, Pokrocilé vyvojové nastroje umoznuji i realistické animace vcetné po-
hybu odévu, vlasii, vodni hladiny a simulace fyzickych jevii jako je gravitace a odrazy. " [16]
Nejpopularng€jsi jsou prave animace, filmy a pocitacové hry, ale 3D grafika se samoziejmé
pouziva i ve véde¢ a v primyslu. Vyzkum 3D grafiky probihal pfevdzné ve Spojenych statech
americkych od Sedesatych let 20.stoleti. ,, Nejvyznamnéjsi roli v tomto oboru sehrdla univer-
zita v Utahu, kde byl roku 1968 Davidem Evansem zalozen projekt pro rozvoj pocitacové

grafiky. V pritbehu let univerzita dosahla vyznamnych vysledkii. Mezi dilezité objevy prove-
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dené v ramci tohoto programu patri techniky renderingu, mapovani textur a algorytmy pro

stinovani téles. “ [16]

Obr. 15. Ukazka 3D grafiky Obr. 16. Ukazka 3D grafiky

Nekolik vyzkumnikd univerzity pozdéji zalozilo vyznamné firmy na poli pocitacové grafiky,
napiiklad Silicon Graphics zalozil Jim Clark, Adobe Systems John Warnock, Netscape také
Jim Clark a Pixar, o kterém jsem se jiz zmifiovala, zalozil Edwin Catmull. ,,Neopomenutel-
nym produktem utazské univerzity je nejslavnéjsi model v historii pocitacové grafiky, a tim

je konvice z Utahu, kterou vytvoril Marton Newell. * [16]

Modelovani

3D modelovani je proces tvarovani 3D modelu, ktery mize mit vytvofenou prezentaci néko-
lika zplisoby. Nejbéznéjsi zplisoby jsou prezentace tvaru télesa, a to je hrani¢ici reprezenta-
ce. ,, Téleso je popsano jako mnohostén, zcela urcéeny svymi hranicemi, a to jsou stény hrani-
ce a vrcholy . Témeér vSechny pocitacové modely, které se pouzivaji ve hrdch a filmech, jsou

hranicni modely. ©“ [16]

Dalsi je objemova reprezenatce, kde jsou télesa uréena jako mnoZina bodovych vzorkil zis-

kanych naptiklad 3D scanerem. ,, Pro zobrazovani se pouziva metoda sledovani paprsku, to
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Jjsou specialni algorytmy, které zviditelniuji bud’ objem, povrch nebo télesa prevadeji do hra-

nicni reprezenatce. *“ [16]

Texturovani

Dulezitou ¢innosti pii tvorbé 3D grafiky je vytvafeni mapovych textur. Textury jsou pouzi-
vany pro obarveni modelu, kdy na povrchu télesa miize byt textur vice. Textury urcuji na-
ptiklad prihlednost a lesklost v daném bod¢€ na povrchu télesa. Diky texturovani je mozné

dosahnout velmi zajimavych a kvalitnich vysledkli a vysoké urovné detaila.

Animace

Pod pojmem animace v 3D grafice se rozumi definice zdroju svétla, hlu pohledu kamery,
barev a dalSich prvki, které se mohou meénit v Case. ,, Nejjednodussi metoda zvana keyfra-
ming je zaloZena na stejném principu jako klasicka 2D pocitacova animace. Spociva
V definovani klicovych pozic, mezi kterymi poté pocitac vytvori plynuly prechod.” [16] Ve
3D pocitatové grafice existuje spoustu druhii technik animace. ,, Nékteré programy umoznuji
animaci na zakladeé simulace fyzikalnich jevii, jako je gravitace a pohyb vodni hladiny. Pro
velmi realistickou animaci postav se vyuziva technologie motion capture, kdy je pomoci spe-
cidalniho zarizeni zachycen pohyb Zivého herce a nahrand data jsou poté aplikovana na 3D

model postavy. [16]

2.2.4 Ascii art

Jedna z nejstarsich disciplin pocitacové grafiky je ascii art, ktery se povazuje i jako pted-
chidce pocitacové grafiky. Reprezentuje obrazky a grafické prvky pomoci pisem a znakd.
Tato umeélecka disciplina vznikla jiz v 19.stoleti diky prvnim psacim strojtim a poté pocita-
¢i. Toto vytvarné uméni pracuje s pocitacovym textem jako s vytvarnym médiem. A co
znamena nazev Ascii art? Ascii je zkratka vznikla v Anglii pro American Standard Code for

Information Interchange, coZ je americky standardni kéd pro vyménu informaci. Jde o ta-
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bulku definujici znaky abecedy, Cislice, zavorky, matematické znaky, interpunkéni znamén-
ka a specialni znaky. ,, Ascii art je mozné vytvorit jakymkoli textovym editorem a vétsinou je
potreba ho zobrazit proporciondlnim fontem. Ascii art se také pouziva ve zdrojovych kodech

programii pro zobrazeni loga firmy nebo produktu a kresleni diagramu. *“ [17]

Druhy Ascii artu

Prvni druh Ascii artu se nazyvd emotikona, kde jde o nejjednodussi formu zobrazeni, a tim
radek textu pro vétsi symboly nebo slozitéjsi obrazky. “ [17] Takové obrazky si lidé Casto
ptidavaji na konec e-mailu, kterym se fika signatura. Nékteré druhy neberou v potaz kon-
krétni tvar znakli a pouzivaji se jako vice méné zabarvend policka s proménnym gradientem.
Dalsi zptsob vytvafi slova pouze jednim druhem znaku na jedno pismeno nebo vytvafi jedi-
nec¢nou typografii. V ascii Ize vyrobit i celé animované filmy, kdy nejznaméjsi priklad je

pfevedeni filmu Star Wars.

o8 %o

"Newskool™ style

Ascli

: "Block™ o "High ASCII" style

Obr. 17. Riizné druhy Ascii artu Obr. 18. Vytvoreny napis Ascii artem
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2.2.5 Pixel art

Jednim z druhti pocitacové grafiky, ktery se vyznacuje zvlaStni tvorbou na pocitaci
s ohledem na technologii zobrazovani, je pixel art. Technologie zobrazovani je specialné
zalozena na vykreslovani obrazli vytvorenych v pravidelné rastrové mftizce, kterd obsahuje
jednotlivé obrazové body neboli pixely. Autofi pixel artu vytvaieji velmi precizni grafiku na
urovni jednotlivych pixeld, nejcastéji v nékolikandsobném zvétSeni. Tvorba pixel artu neni
viibec naro¢na, co se tyka pouzivanych aplikaci , ale vyzaduje vSak prostorovou piedstavi-

vost a predevs§im dostatek Casu.

., Anglicky nazev tohoto zpiisobu tvorby grafiky je velmi priléhavy, protoze se opravdu jedna
o druh umeni, pri kterém jsou autori limitovani technologii zobrazeni na displejich, zejména

velikosti obrazovych bodii, rozlisenim a celkovym poctem zobrazitelnych barev.* [18]

V soucasnosti je aplikace pixel artu pfedev§im v praxi ve spojeni s osobnimi pocitaci a dal-
§imi digitalnimi zafizenimi. Pixel art se rozliSuje na nékolik typickych oblasti, z nichz jed-
nim jsou plo$né ru¢né kreslené bitmapové grafiky, zejména oblibené v zatfizenich s malymi
displeji a popularni klasické 2D hry. ,, Pixel art je casto pouzivan pri tvorbé webové grafiky,
predevsim pri vytvareni animaci, ktera vyzaduje grafické, ale i technické schopnosti. Tech-
niky pixel artu se velmi casto pouzivaji pri vytvareni takzvanych spritii. Terminem sprite
jsou pojmenovavany pomerné malé rastrové obrazky, které se na obrazovce pohybuji po
vykreslované scéne, vétsinou nezavisle na ostatnich vykreslovanych objektech. Ve vétsi mire
se sprity zacaly pouzivat na hernich automatech a osmibitovych domdcich pocitacich na
prelomu sedmdesatych a osmdesatych let minulého stoleti. Veétsinou se jednalo o vyuZiti
V pocitacovych hrach, jeden sprite vsak mohl byt pouZit i jako kurzor mysi ¢i jiného poloho-

vactho zarizent. * [18]

Dnes se pixel art uplatiuje v mnoha oblastech. Jednou z nich je tvorba ikon pro operaéni
systémy i aplikacni programy. ,,Jednd se o oblast, ve které se sice cdstecné prechazi na vek-
torovy popis ikon, ale rastrové ikony jsou i dnes hojné pouzivané. Dale je pixel art pouzivan
pri vytvareni skriptit do riiznych her urcenych jak pro velké pocitace, tak i pro chytré mobil-

ni telefony. “ [18]
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Obr. 19. Pixel art
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Izonometricky pixel art

., Nejcasteji se pixel art pouzivd pri rucnim kresleni, takzvanych izonometrickych modelii,
presnéji receno modelii vykreslenych v izonometrickém promitani. Je zde vyuzito faktu, ze
usecky natocené o uhel 30° a 60° tvori charakteristické pravidelné schody, ve kterych se
vzdy dva pixely nachazi na stejné svislici ¢i kolmici a dalsi dva pixely na svislici a kolmici
sousedni. Vysledkem je hrana, ktera vypada pravidelné a pritom mad dostatecny kontrast.
Kombinace kolmych usecek a usecek o uhlu naklonu 30° dostacuje pro kresleni trojrozmer-

nych modelit v izonometrickém promitani bez pouziti perspektivy. “ [18]
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Obr. 20. Vanocni pixel art



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

2.3 Nové discipliny ovlivnéné digitalnimi technologiemi

Diky podilu pocitace a digitalnich technologii se graficky designér potkava se dvéma novy-
mi pojmy, a tim jsou interaktivita a multimedialnost. Diky témto pojmim vznikla dalsi od-
vétvi grafického designu, a tim je webdesign, motion graphic design, interface design a in-

teractive design. Tato odvétvi se ted’ pokusim co nejpiesnéji popsat.

2.3.1 Motion graphic design

Motion graphic design je kombinaci audiovizudlni tvorby, tedy animace a statického grafic-
kého designu. Motion design je konstrukce, ktera se pohybuje za pomoci typografie a poci-
taCové grafiky s doprovodem zvuku a hudby. Motion design se obvykle zobrazuje prostied-
nictvim elektronickych médii. Typickym piikladem motion designu jsou jednoduché anima-
ce logotypu Corporate Designu spole¢nosti a titulky k filmu. Od bézného animatora se mo-

vvvvvv

mezi animaci a motion designem nekladou.

Velmi oblibenou se stala animace hlavné diky programu Adobe After Effects. UZzivatelské
rozhrani vychéazi z modelu Adobe, tim padem se uZzivatel rychle zorientuje a snadnégji se diky
podobné struktuie balicku Adobe nauci pracovat v tomto programu. Adobe After Effects
dava uzivatelim velmi podobnou nabidku jako bézny bitmapovy editor, ovSsem navic mame
ptidanou ¢asovou linku, timelinu. Kvalitni motion design neni zalozen pouze na pohybu,
dynamice a piib&hu, ale i na zesileni atmosféry celého dila. Touto silnou strankou je piede-
v§im audio, coz je hudba a zvuky, které ovlivituji vysledny dojem celé prace. Bez digitalnich
technologii by samoziejmé bylo mozné v tomto oboru realizovat projekty, ale kvalita reali-

zaci by byla nesrovnané niZzsi.

Nesmim zapomenout jmenovat dva nejznaméjsi predchiidce motion designu, a tim jsou Saul
Bass a Maurice Binder. Saul Bass se proslavil pfedevsim diky titulkiim k Hitchcockovym a
Premingerovym filmim, Maurice Binder taktéz svymi titulky k sérii s Jamesem Bondem.
V dob¢ jejich slavy byla tato tvorba povazovéana za animaci, nikoliv za motion graphic

design.
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Animace je pomérné béznou disciplinou i dnes a zabyva se ji nejvice generace mladsich
grafickych designérii. Motion graphic design je pevnou soucasti grafického designu, typo-
grafie, tiskovych dovednosti, prace s webem nebo i papirovym materidlem. Animovana
grafika ma dtlezitou roli 1 v tvorbé riznych prezentaci, projekti nebo portfolii. Myslim si,
ze disciplina motion graphic designu je velkym pifinosem pravé pro tvorbu Corporate Desig-
nu pfi uplatnéni naptiklad jednoduchych animaci s logem, které vyzaduje vlastnit snad kaz-
da vétsi firma. Tvlrei motion graphic designu maji v rukach neskute¢nou moc, ktera je za-
jisté schopna daleko intenzivnéji a siln&ji komunikovat s divaky, tedy i klienty. Je téméf
jasné, ze audiovizudlni tvorba m& mnohem vétsi moc a silu a jednoduseji manipuluje
s divakem nez pouze plo$na 2D tvorba, ktera je statického charakteru. Motion graphic
design nabizi ¢as a tvorbu dynamicnosti, moznosti slozitéjSiho ptib&éhu, atmosféru, vétsi

emocionalni citéni pomoci hudebniho doprovodu.

2.3.2 Interface a interactive design

Interface a interactive vznikly diky pocitaclim. Analogové vyuziti téchto disciplin je na roz-
dil od motion designu témét nemozné. V Corporate Designu se s timto oborem setkame
velmi Uzce, ale myslim si, Ze je zapotiebi se o interface a interactive designu zminit. S timto
tématem souvisi zkratka Gui, coZ je Graphical user interface. A co to vlastné je? Graphical
user interface je grafické uZivatelské rozhrani, které umoziuje komunikaci s pocitacem nebo
I S jinym technickym vybavenim, které je vytvofeno grafickymi ikonami, texty a vizualnimi
indikatory. Prvni Gui pfinesly pocitace s operacnim systémem Mac v roce 1954. Uzivatelské
rozhrani se nevyskytuje jenom u pocitact, ale také u mobilnich telefontl, bankomatii nebo u
nékteré domaci elektroniky. Je jasné, Ze bézny grafik se s témito disciplinami nesetkava
témef vibec. Avsak v dnesni dob¢ v tomto oboru zacinaji vzristat naroky na vizualni kvali-

tu. Interactive design se samoziejmée nejvice vyskytuje u pocitacovych her.
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Obr. 21. Ukazka Interface designu

2.3.3 Webdesign

Webdesign je nové vznikla disciplina, ktera hraje dalezitou roli v prezentaci Corporate
Designu. V dnesni dobé se firmy prezentuji hlavné v multimedialnich aplikacich, které maji
vyhody ve snadné dostupnosti pro klienta a usnadiuji spolec¢nosti praci s tiSt€énou prezentaci

reklamy.

., Webdesign je cinnost, pri které jsou navrhovany webové stranky a webové aplikace. Spoci-
va v navrhu struktury a vzhledu webovych stranek, pricemz pro realizaci se pouzivaji tech-
nologie HTML a CSS, spolecné s obrazky, které tvori grafickou podobu webu. “ [19] Nékdy
se vyuzivaji i jiné technologie, které umoznuji vyssi interaktivitu, a to jsou napiiklad Java
Script, SVG ¢i Flash. Do webdesignu také mizeme pocitat ¢asti serverové tvorby, jako je
programovani v jazycich PHP ¢i ASP. Kvalitu finadlniho névrhu stranek hodnotime podle
kritérii, jako je pfehlednost spojend s pouzitelnosti, pfistupnosti, kvalitnim grafickym zpra-
covanim, obsahu aktudlnich informaci a siti kontakti, s kterymi se webové stranky sdruzuji.
Déle je tieba mit spravnou sémantiku zdrojového kodu HTML a konkrétni zobrazeni

V nejpouzivanéjsich prohlizecich, jako je Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera a Safari.

,, Kodovani webu v XHTML beztabulkovém layoutu dava moznost prohlizet stranku navstév-

nikiim pouzivajicim ctecku. *“ [19] Je tieba, aby stylizace grafického provedeni byla intuitivné
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ovladatelnd a odkazy byly jasné a zietelné, praci se strdnkou musi fidit pouze uzivatel, niko-
liv samovolné akce. Web musi mit moznost vyuziti klavesovych zkratek a jinych nastroju ke
zjednodusSeni a urychleni prochazeni uzivatelem. Pocatecni grafické navrhy pro webové
stranky se mohou vytvaret v béznych grafickych editorech. ,, Samotna tvorba kodu vysledné
podoby stranek v (X)HTML a CSS se miize provadet rucné v béznych specializovanych tex-
tovych editorech nebo v nastrojich umoznujici WYSIWYG editaci. *“ [19]

WWW — World Wide Web

., World Wide Web, také pouze zkrdacené web, ve volném prekladu celosvétova pavucina je
také oznaceni pro aplikace internetového protokolu HTTP. Je tim myslena soustava propo-
jenych hypertextovych dokumenti. Autorem webu je Tim Berness Lee, ktery jej vytvoril pri
svém pusobeni v Cernu. Navrhl jazyk HTML a protokol HTTP, napsal prvni webovy prohli-
ze¢ a koncem roku 1990 spustil prvni webovy server na svéte. V rijnu roku 1994 zalozil

World Wide Web Consortium (W3C), které dohlizi na dalsi vyvoj webu. “ [20]

Webova stranka

Webova stranka je zobrazovana pomoci webového prohliZzee, ktery je mozny zobrazit na
monitoru pocitace ¢i mobilniho telefonu. ,, Informace jsou prezentovany v podobé hypertex-
tu, ktery je vytvoren pomoci znacek HTML nebo XHTML. Stranky se skladaji z textu, multi-
medidlnich dat a odkazii, které umoznuji prechod na dalsi webové stranky. Webové stranky
mohou byt ulozeny v podobé souborii na pevném disku, nebo poskytuji webové Servery pro-
stiednictvim pocitacové sité nebo internetu, kde jsou prenaseny pomoci protokolu HTTP. "

[21]
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Firemni webové stranky

Firemni webové stranky slouzi jako informacni server provozovany obchodni spole¢nosti,
neziskovou organizaci registrovanou v obchodnim rejstiiku. Ugelem firemnich webovych
stranek je vytvofit oficialni prezentaci urCité spolecnosti, kterd nabizi produkty ¢i sluzby.
,, Ctlovou skupinou firemnich webovych stranek jsou vétsinou potencionalni zakaznici, sou-
casni zakaznici, obchodni partneri, zaméstnanci, akcionari ¢i odborna verejnost. Korporatni

webové stranky jsou serverem obchodni organizace, jez obvykle obsahuji souhrnné informa-

ce o vSech obchodnich cinnostech, slozkach a prezentuji své vysledky, které ndlezi korpora-

ci. “ [21]

GoodBytes

Diensten Portfolio Weblog

Wij ontwerpen aantrekkelijke websites

en bouwen Webapplicaties op maat

£
Plasticollect
PASTICOLLECT IRANSIX

Obr. 22. Webové stranky Erconas Obr. 23. Webové stranky GoodBytes

3 HISTORIE CORPORATE DESIGNU

Stru¢ny pohled do historie Corporate Identity jsem zaméfila hlavné na Ceskou republiku,
ktera v dnes$ni dobé¢ stale neni dostate¢né zpracovana diky nepfetrzitému vyvoji a proménli-
vosti tohoto oboru, jenz prodélal v Ceské republice uréité zajimavy a bouilivy vyvoj.

Corporate Design je mladou disciplinou, ktera existuje priblizné od padesatych let 20.stoleti.

»Ve Spojenych statech americkych byly zhodnoceny poznatky a zkuSenosti z predvalecného

vyvoje v oblasti vizudlni komunikace nastupujici generaci designérii. *“ [22]
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Role znacky, loga nebo logotypu jako symbolu identity je jedna z nejdulezitéjsich ¢asti vi-
zualni komunikace, od které se odviji vSe ostatni. Kazdy ¢lovek zaregistruje, kde vSude jsou
znacky a symboly, kdyZ se prochdzi méstskymi ulicemi. Obklopuji nas vSude, a to naptiklad
na reklamnich poutaéich obchodl a firem, billboardech, bigboardech, vyvésnich stitech,
reklamnich plachtach, plazmovych obrazovkach, fasaddch administrativnich budov, hoteld,

kulturnich institucich a sportovnich stadionech.

Corporate Design nese lidem vSech narodnosti, ndbozZenstvi a i pies jazykové bariéry cilené
zpravy o identité subjektil, které bojuji o to, aby ziskaly pozornost kazdého, kdo projde ko-
lem jejich reklamy. Lidstvo uz odedavna provazi symboly, znameni a znacky. To dokladaji
rozsahlé nalezy jednoduchych kreseb, které byly ryty nebo malovany do masivu skalni jes-
kyné ve Spanélské Altamife a ve francouzské Lascaux. Je zndmo, Ze tato praddvnd umélecka
dila byla vytvofena zhruba uZz pted 35 tisici lety. Tehdy vzniklo jednoduché znakové pismo,

které se podoba velmi primitivnim symboliim nebo znackam.

Obr. 24. Pravéka jeskynni malba Obr. 25. Pravéka skalni malba

Uz v té€ dobé méli lidé potiebu zaznamenavat dualezité¢ udalosti a objevy pomoci symbolic-
kych znakt, prvnich hieroglyfi a ideogrami, které byly ptedchiidci pisma. Lidé tyto zvyky
byli nauceni piedavat z generace na generaci a ¢im vice se ¢lovek stal zavislej$im na svéte,
ktery kolem sebe budoval, tim vice se zvétSovala schopnost komunikovat rychleji a efektiv-
néji. Znaky a symboly byly nejen dobry komunikaéni zptsob, ale vyjadiovaly se jimi i my-
tologické jevy, ndbozenska presvédceni, magické a mystické sily nebo astronomickd a astro-
logickéd znameni. Kazdy mél potiebu zviditelnit vlastni identitu a prezentovat vysledky své-
ho snazeni v podob¢ prace. To zacal byt naprosto ptirozeny jev, ktery se stal soucasti psy-

chologického profilu kazdého jedince.
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Nabozenské symboly tvofi jedny ze zdkladnich prvkl ndbozenské identifikace, komunikace
1 jednani. Kazdé nabozenstvi vyjadiuje svoje myslenky a poslani konceptem, ktery vyjadiuji
symboly. V egyptském a helénistickém prostiedi byl symbol jako diraz napiiklad pro uza-
vieni smlouvy, identifikaci posla, pfijeti penéz nebo zbozi. Pozdéji se pouzivala pecet.
V kiestanstvi se vyznani viry poznalo podle daného znameni. ,,Jako jedny z prvnich se ve
stredoveku zacaly objevovat znacky remeslnych cechii. *“ [22] Tim se identifikovala a repre-

zentovala piislusnd manufaktura nebo cech. Nékteré znacky pietrvaly z minulosti az dodnes,

samoziejme s urcitym redesignem, a diky tomu je vidét, ze tradi¢ni kvalita a image se stava

vvvvvv

Dalsi znacky vznikly diky pfirozené potiebé vlastnika mit vlastni identitu. Tim byly farmaf-
ské monogramy a hospodatské znacky, které jiz ve starovékém Egypté znamenaly vlastnic-
tvi dobytka a ve stfedovéku patfily k hlavnim znaklim bohatstvi. Ve 12. stoleti vznikly he-
raldické znaky a monogramy, které souvisi z dostupnych historickych pramenti piimo
s ktizovymi vypravami. Odévy a zbroj se znalily vzajemnymi odlisSnymi znaky, aby byla
jasna identifikace, kterd byla pochopiteln¢ v boji diilezitd. Pozdé&ji vSe bylo odliSeno i barev-
né, protoze jenom znak nestacil. ,,Heraldika je pomocna véda historickd, kterd se zabyva
studiem pravidel a zvyklosti, podle nichz jsou vytvoreny stiredovéka znameni, znaky, erby,

zhruba od poloviny 19.stoleti. * [22]

Obr. 26. Ukazka erbovnich znameni Obr. 27. Znak
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Nejstar$i méstskou erbovni listinu v Cesku vydal v roce 1416 kral Véclav IV. pro Slavkov u
Brna. U nés se hojn¢ vyskytuji i domovni a obchodni znaky, znacky, které oznaCovaly

Vv minulosti domy, rody, vyrobky ¢i zbozi.

Heraldika byla zcela jisté dulezita pro pocatecni vyvoj Corporate Designu. Cely vyvoj vizu-

alni komunikace i nyni neustéle vede ke zjednoduSovani vytvarné podoby znakii.

,Secese, ktera se rozsirila v Evropé kolem roku 1880, se stala prvnim Sirsim programem,
ktery se snazil reflektovat nejen umelecké pohnutky, ale také vyjadrit filozofii a nadéji na
naly byt prvnimi koncepty komer¢ni vizualni identity. Nejvyznamnéj$im ¢eskym secesnim
malifem a grafikem, ktery v té¢ dobé& pfispél k vyvoji ¢eské reklamy, byl na pielomu 19. a 20.
stoleti Alfons Mucha. Kupftikladu cigaretové papirky s nazvem Job zvysily popularitu tohoto
umélce, ktery zacal mit velky piijem zakazek z oblasti vizudlni identity. ,, Dalsim prikladem
tradicni Ceské znacky, ktera se na trhu objevila na konci 19. Stoleti, je firemni ochranna
zndmka Koh-i-noor Hardtmuth. “ [22] V Ceskych Budgjovicich byla tovarna na vyrobu tu-
zek a kancelafskych potieb, kterd byla tehdy jedna z nejvétsich svého druhu.

Doba mezi dvéma svétovymi valkami byla jedna z umeélecky nejsilnéjSich chvil 20.stoleti.
Dulezitou roli méla masova kultura, ktera chtéla uplatnit uméni v kazdodennim zivoté. Mys-
lim si, ze se tento druh uméni da nazvat jako nastup uzitého uméni ve vizualni komunikaci.

Vyznam masove¢ Sitené kultury zacal rapidné stoupat.

Velkym prikopnikem a zakladatelem ¢eského moderniho designu, a to zejména v oblasti
uzitkovych predmétl, vystavnictvi a typografie, byl Ladislav Sutnar. ,,Jeho talent provéril
odchod do Spojenych statit americkych, kde se pripojil k zakladatelské generaci moderniho
amerického grafického designu. Sutnarovo pojeti designu mélo socialni a eticky rozmer,

miize kazdodenni Zivot zkvalitnit a projasnit.© [23]

Ve dvacatych letech se zapojil v Cechach do hnuti za znovuzrozeni loutkového divadla.
S tim souviselo to, ze Sutnar se stal i prukopnikem ceské moderni hracky. Ve tficatych le-
tech se zapojil k vyznamnym piedstavitelim evropské funkcionalistické typografie, ktera se
odrazela z nového stylu velkomésta a pozadovala rychlou srozumitelnost a ndzornost sdéle-
ni. V priibéhu deseti let Sutnar upravil tisice publikaci, predev§im pro nakladatelstvi Druz-
stevni prace. Charakteristika jeho prace byla zaloZena na vynalézavosti a praci s fotografiii

jako novym informa¢nim médiem. Propagoval moderni formy bydleni a jeho ¢innost piiso-
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bila také na vystavbé rodinnych domti Baba, kde propagoval isporné bydleni. Jeho ¢astou

tvorbou byly pfedméty kazdodenniho Zivota.

Béhem nékolika let se mu podafilo prosadit moderni design do primyslové vyroby a distri-
buce. Vyuzival prostiedki nové reklamy, a tim byly reklamni fotografie Josefa Sudka, které
se podilely na svétovém dosahu Sutnarovy Krasné jizby, prvniho ateliéru moderniho byto-
vého designu u nds. Ve Ctyficatych letech se specializoval na vizualizaci informacnich sys-
téml zejména pro prumysl, architekturu, stavebnictvi, obchod a marketing. ,,Svou praci i

svymi uvahami prispél k vizudlni kulture a civilizaci 20. a 21. stoleti. *“ [23]

' o bydleni

wydat Svaz eskoriovensikono dila o Praha 1932

Obr. 28. Ladislav Sutnar Obr. 29. Ladislav Sutnar Obr. 30. Ladislav Sutnar

I ptes krizi ve tficatych letech 20.stoleti se vétSinou firmy snaZzily upozornit své zdkazniky
na své nové vyrobky, které zkvalitiovaly dobrym designem a propagaci, aby uspély ve stale
komplikovan¢jsi situaci na trhu, ktery se ocitl v krizi. Jeden z prikladt byla prace Zdenka
Rykra, ktery v letech 1921-1940 vytvoftil fady obald spotfebniho zbozi a vizualni styl pro
¢okolddovny Orion. Nemohu vynechat ani znamou a velice vyznamnou ochrannou znamku
Skoda, ktera byla vytvofena v letech 1924-1925 v podobé okiidleného $ipu s pétiperovou
stylizovanou peruti v kruhu. Pozdé&ji vznikla druhd varianta, kde byl okfidleny Sip zanechén
a byla tentokrat ptfidana jen tfiperova perut’ v kruhu. Dodnes se tato stylisticky dokonalé
varianta nezmeénila, jelikoZ je jedna z nejoriginalnéjsich, stylové nejcistSich a nejdokonalej-
§ich ochrannych znamek. Ve tiicatych letech vznikl v Cesku mezindrodng znamy vizualni

styl spole¢nosti Bat’a, ktery byl opravdu rozmanity. ,, Graficky design firmy byl vyrazem
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svobodnych modernistickych tradic a reklama nastrojem hospodarské souteze v pokroku na
pocatku 20.stoleti. *“ [22] Jednoduchost, stru¢nost, efektivnost a ptisobivost, to bylo to, co
preferoval Tomas Bata. Plakaty spole¢nosti byly ovlivnény funkcionalismem a vyraznym
logem, kdy heslovity text dopliiuje cenu vyrobku a tim v§im tvofily dokonaly celek. Grafic-
ky design se spolu se zlinskou typickou funkcionalistickou architekturou, kterou budoval
Tomas Bat’a, navzajem ovliviiovaly. Graficky design zacal byt kompletnim feSenim vSech
disciplin Corporate Designu, které mély hlavni koncept. Uplné se opustilo od myslenky, Ze

Corporate Design v grafickém designu je pouze esteticka stylizace.

Obr. 31. Logo Koh-I-Noor Obr. 32. Logo Orion Obr. 33. Logo Skoda Auto

., Skutecny rozmach Corporate Identity zapocal po Il. svetové vilce a je spojen previzné
rapidnim rozvojem obnovy priumyslu v Evropé a s expanzi trzniho kapitalismu v Americe.
[22] Z ¢eského pohledu je pro obdobi ¢tyficatych a padesatych let nejvyznamnéjsi osobnost
Ladislav Sutnar, ktery se z velké Casti posunul Cesky graficky design v oblasti Corporate
Designu o tiidu vyse. V roce 1941 nastoupil na misto art directora ve firmé Sweet’s Catalog
Service, kde tzce spolupracoval s danskym architektem Knudem Lonbergem Holmem.
., Sutnar vytvoril novou firemni identitu, kde spolecné s Holmem vymysleli tridici systém
prumyslovych katalogii, ktery byl zalozeny na grafické a ciselné specifikaci.” [22] V roce
1944 vydali knihu Catalog Design, kterd pojednavala o vizualnim zpracovéani informaci.
Rok 1961 byl vyznamny vydanim jejich publikace Visual Design in Aciton, jenZ je zasad-
nim programovym zdrojem metodiky Corporate Designu.

., Za socialistického Ceskoslovenska se vizudalni komunikace stiva spise ndstrojem statni
propagandy.“ [22] Nejvice vynikla generace designérti a typografu, ktetfi spolupracovali
v oblasti kulturni tvorby s Oldiichem Hlavsou a Jifim Rathouskym. Rathousky povazoval
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graficky design za rozsifeni tradi¢ni grafické a nové faktory psychologické, sociologickeé,
ekonomické a dalsi. Mezi hlavni dila Jifiho Rathouského patfila vizualni identita prazského

metra, kterd pfinesla novou vinu estetické kvality.

Obr. 34. prazskeé metro, Jiri Rathousky

Urcité stoji za zminku rok 1948, kdy se stava Josef Tyfa vedoucim vytvarného oddéleni na-
rodniho podniku Centrotex. Spolupracoval se Stanislavem Dudou a s Karlem MiSkem star-
§im spolecné vytvoril pracovni tym, ktery ziskal zna¢ny vehlas diky svym vysledktim, urov-

ni designu a originalnimi napady srovnatelné se zapadni tvorbou v padesatych letech.

Posledni generace, ktera se podilela na rozvoji Corporate Designu u nas kolem roku 1989,
byla skupina designért, ktefi v poloviné sedmdesatych let predstavili vystavu s nazvem Ty-
po. Tato skupina byla vedena dnes jiz velmi uznavanym Rostislavem Vaikem, ktery byl
prikopnikem grafického designu sedmdesatych a osmdesatych let. Na vystavé Typo se pre-
zentovali umélci svoji grafickou tvorbou, knizni Gpravou a typografii. Na pocatku osmdesa-
tych let do volného spolku vstoupili uznavané ,,ikony* grafického designu jako Oldfich
Hlavsa, Jifi Rathousky, Zdenek Ziegler, mladsi vrstevnici zakladateltt Typo a Pavel Hrach,
Klara Istlerova, Milan Jaro$ a Jan Jiskra. Tato skupina grafickych designért prezentovala na
svych vystavach to nejlepsi, co doposud vzniklo z propagacni grafiky, informa¢niho designu
a tvorby Corporate Designu. To m¢lo zajisté zasadni vliv na nastupujici generaci grafickych

designért v devadesatych letech.
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4 CORPORATE DESIGN A VLIV NOVYCH MEDII

Spolecenské zmény po roce 1989 zasahly do oblasti grafického designu a Corporate Desig-
nu. Diky rychlému vyvoji digitalnich technologii, které dosti zjednodusily a urychlily pra-
covni postupy, vznikaly diive absolutné nemyslitelné experimenty. Graficti designéii vSech
generaci byli nuceni se ptizpisobit novym podminkam. V grafickych studiich se zacalo pra-
covat rychleji, svobodnéji a bez svazujicich technickych omezeni. Mlada generace, ktera
vyrostla, zacala dokonale ovladat praci s pocitaéem a vSemi novymi médii, ktera se na konci
20.stoleti rozvinula. Tim jsou napiiklad internet a s nim webové stranky, animace, motion
design, pocitacové hry a jiné aplikace. AZ do roku 1980 byly za médium povazovany tisky a
analogové vysilaci modely, jako jsou televize a radia. Poté doslo k velké proméné, kdy se

zacCaly pouzivat digitalni pocitace, digitalni televize a online publikace.

., Vznik novych digitdalnich technologii signalizuje radikalni posun, ktery je pod kontrolou
informaci, zkuSenosti a zdrojui“ , tvrdi Andrew L. Shapiro. ,, Ndriist novych médii vzrostl

V komunikaci mezi lidmi po celém svété diky blogiim a webovym strankdam. ** [25]

v

Nejpriibojnéjsi mladi graficti designéfi u nés jsou Petr Babak, Filip Heyduk, Tomas Machek,
Ales Najbrt a Petr Sejdl, ktefi prekvapili v oblasti Corporate Designu netradi¢nim piistupem
k zadani napaditym feSenim, autorskym rukopisem a preciznosti pfi realizaci svych projektu.
Po roce 1990 se graficky design neskonale rozvinul za pfispéni spoleenskych zmén a no-

vych technologii. Byl nekoncep¢ni a Zivelny.

., Dravy nastup novych médii, obrovsky rozmach reklamy a pusobeni zahranicnich reklam-
nich agentur sehrdaly v rodicim se trinim prostiedi zdsadni roli.” [25] Uroveti Corporate
Designu zacala v t¢ dobé bohuzel klesat kvili tvorbé nedostatecné vySkolenych grafiki,
kterych bylo stale vice. Kazdy, kdo se naucil jak pracovat s digitadlnimi technologiemi, mohl
tvorit graficky design. Pied rokem 1990 byl nejucinnéjsi prosttedek propagace plakat, ale
ten pozdé¢ji vytlacily billboardy, megaboardy, citylighty a plazmové obrazovky pracujici
s agresivnéjsi formou reklamy. Reklama se stala pro kazdého ¢lovéka samoziejmosti a sou-
Casti naSeho Zivota, ktery ovladla vetejny prostor, televizi, rozhlas, internet, noviny a ¢asopi-

sy.
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identity zapocal hlavné diky konkurenceschopnosti.

4.1 Corporate design spole¢nosti

Uvédomeéni si dllezitosti a nezbytnosti kvalitniho jednotného vizualniho stylu zapocaly svo-
ji prezentaci predstavitelé velkych podnikii a bankovnich domil, napiiklad spoleénosti CEZ,
CSA, CSOB ¢&i OP Prost&jov. Tyto spole¢nosti zaujaly napadnym, snadno zapamatovatel-
nym logem, které bylo zobrazovano Vv podnikovém manualu do vSech tiskovin a dale do
ostatnich forem vizudlni komunikace. V druhé polovin¢ devadesatych let se zacalo pracovat

s grafickym manualem, ktery byl do detailti propracovanym navodem zavadé¢jicim vizualni

styl do Zivota spole€nosti.

~—

>~ ririines

Obr. 35.Logo skupiny Cez Obr. 36. Logo ceskych aerolinii
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Rostislav Van¢k a Radomir Leszczynski, vizualni styl spole¢nosti SPT Telecom v roce 1996
navrzenym studiem AleSe Najbrta, logotyp a graficky manudl pro mésto Zlin v roce 1997
vytvofeny Petrem Babdkem a TomaSem Machkem, nova identita pro mésto Prahu v roce
2002 vytvotfena zkusenymi autory Najbrtova studia a vizuélni styl mésta Brna od Véry Ma-

reSové vytvoreny v roce 2005.

., Vizualni styl potrebuji k uspésnemu fungovani nejen podnikatelské subjekty ¢i banky, ale i

muzea a galerie, vystavy ci festivaly. Novou, mozna ponekud strohou tvar zvolilo prazské
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Uméleckoprimyslové muzeum, které pro svoji prezentaci vytvorilo hiicky z pismen pro-
strednictvim vizualni komunikace Petra Babdaka a Tomdse Machka v roce 1999. Zdsadné
novy pohled na problematiku vizudlniho stylu vnesl kolem poloviny desetileti do Ceské re-
publiky Holandan Gert Dumbar.* Spolupracoval na navrhu nového vizualniho stylu pro
spole¢nost SPT Telecom. ,, Ales Najbrt, skvely designér a manazer u nas, vybudoval podle
holandského vzoru silné grafické studio s radou vybornych grafikii, schopné nabidnout

komplexni rFeseni zakdazek. “ [22] Corporate design tim dostal kultivovangjsi tvar.

., Zmenil se pohled i na graficky design v Corporate Identity diky okouzleni moznostmi tech-
niky, typografickym experimentium a presycenosti obrazii.“ [22] Corporate design se zklid-

nil, uvolnil a zacal fesit vizualni identitu komplexnéji.

., Zatimco i v prvni poloviné devadesatych let se diskutovalo o tviirci svobodé grafického
designu pod vlivem digitdlnich technologii, na konci desetileti nastoupil boj proti tlaku osk-

livosti a komerce. “ [22]

PRA|HA
PRA|GUE

Zlin PRA|GA

PRA|G

Obr. 37. Logo Brno Obr. 38. Logo Zlin  Obr. 39. Logo Praha
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1. PRAKTICKA CAST
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5 CORPORATE DESIGN COFFEE BARU A DESIGN CENTRA

5.1 Corporate design coffee baru a design centra Point

Corporate design coffee baru a design centra s nazvem Point jsem pojala alternativné a au-
torsky. Nejvice mne ovlivnily dnesni trendy v grafickém designu a ve vizudlni komunikaci,
které jsou stale vice odvaznéjsi, imaginativni a ohromujici. Cely vizualni styl je zaméfeny na
cilovou skupinu mladych avantgardnich lidi, kteti se povazuji v podstaté za soucést design
centra, jelikoZ budou vytvaret své vystavy, workshopy, prednasky a jisté¢ zajimavé akce,
které jim zpiijemni posezeni u kavy nebo drinku v dobie vypadajicim prostiedi a pfivedou i
dalsi potencionalni zakazniky pravé do tohoto podniku. Vizuélni styl jsem se snazila vytvo-
fit tak, aby pozdé&ji nebyl problém aplikovat jakykoliv motiv, na libovolné médium, prostie-
dek nebo pfedmét. Mym cilem bylo dosazeni o co nejvice aplikaci na kruhové tvary, ome-
zeni barev pouze na tfi, moderni a mladistvy vzhled a dosdhnout nad¢asovosti, ktera udrzi

cely vizudlni styl co nejdéle aktudlni.

vvvvvv

se odviji dalsi prvky a discipliny. Barevnost logotypu jsem volila v tmavé razové a Sedé
barvé v kombinaci s bilym pozadim, v riznych aplikacich je logotyp i bily na tmavé rizo-
vém podkladu. A proc tyto barvy? Moc se mi libi kombinace Sedé a né&jaké jasné barvy, a
pravé tmaveé rizova mi piisla velice vhodna pro mtyj coffee bar a design centrum uz diky
modernimu vzhledu a dobie vypadajicim kontrastu s ostatnimi barvami. Pro jednotnost ce-
1¢ho vizudlniho stylu jsem vSe omezila pouze na vybér téchto tif barev, protoZe vice barev
se odviji vSechny discipliny, které realizuji. Hojné vyuziti vzoru z prvku loga jsem aplikova-
la na rGzna pozadi, naptiklad na napojovy listek, graficky manual nebo na balici papiry. Za-
kladnim tvarem pro dekor na reklamni pfedméty je tecka, kterd uz vyplyva jen ze samotného
nazvu spole¢nosti. Mym snazenim bylo vystacit Si pouze s te¢kami, které se rizné zameénuji.
Snazim se vyuzivat dynamicnosti ve spojeni s teckami, které se rizné vini, propojuji se do
tvaril, proplouvaji mezi sebou, anebo jsou uspotfaddany v kruhu. Prosté tvary jednoduchého

vizualniho stylu jsou snadno aplikovatelné na vS§echna média a predméty.
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5.2 Logotyp

Logotyp Point coffee baru a design centra je tvoien z autorsky upraveného pismového fontu,
které¢ kombinuje kulaté a hranaté tvary a je bezserifové. Pred pismovy font jsem doplnila tfi
tecky, které jsou dominantnim prvkem celého logotypu a hraji vyznamnou roli v celém vi-
zualnim stylu spolecnosti. Znacka tii tecek je prezentovdna v tmavé rizové barve, ktera je
zakladni barvou celého vizuélniho stylu, pismovy font je zbarven Sed¢ kromé dvou pismen a
to ,,in“. ,,In“ dnes znamen4, Ze je n¢co trendy, moderni a aktudlni. Z vyznamu téchto slov se
spojuje celd forma mého vizudlniho stylu, a proto jsem ,,in“ nechala v barvé tmaveé rizové.

Doplitkovy text je psan jinym pismovym fontem v barvé Sedé, a tim je Teuton Mager.

& I'
© '
Obr. 40. Logotyp Point

5.3 Pouzita typografie

Pismo patii mezi zakladni firemni konstanty a vizualnimu stylu dodava urcity charakter,
ktery ma vliv na celkovou estetiku projektu. Zakladem napisu Point je pismo Danuba Regu-
lar, které je upravované tak, aby korespondovalo se znackou. Jako dopliikového pisma jsem
myslim, Ze kontrast obou pisem k sobé€ ladi diky rliznorodému charakteru. Teuton Mager a
Normal je pismo snadno ¢itelné, jednoduché, bezserifové a da se bezproblémové aplikovat

na média malého formatu, ale i nadmérného.
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5.4 Reklamni predméty

Reklamni pfedméty v této praci jsou hlavnim dilem mého usili. Dekory v podobé vinicich se
teCek nebo teCek dosazenych do kruhu ¢i jen volné rozmisténych po plose média jsem snad-
no aplikovala na rizné reklamni pfedméty, jako jsou buttony, piivésky na klice, polstate,
tricka, vizitky, napojové listky, balici papiry, ubrousky, automobil, propisky a podobné¢. Dy-
namic¢nost je hlavni charakteristikou vzort,, motivl a prvki reklamnich predméta, at’ uz stii-
davou barevnosti, ktera vzbuzuje urcity pohyb, nebo roztanc¢enou kompozici. Kazdou ¢ast
jsem se snazila fesit co nejkreativngji tak, aby byl vizualni styl co nejpfitazlivéjsi pro oci
divaka. Barvu bilou nebo Sedou jsem Casto nahradila stiibrnou, napiiklad na vizitkédch nebo
buttonech, ktera podle mého nazoru vypada velice zajimavé a dava dal$i moznost barevného

spektra.

¢ point

&

Obr. 41. Buttony Point Obr. 42. Obalky a propisky
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Obr. 43. Firemni automobil

Obr. 44. Vyvésni Stity

& point

Obr. 45. Vizitky

e €0 ¢ ® T o
o o ': :.

a?d \(
o)"' .; Y ":. ~.‘%,‘
5 ) Qoo ® "s'-
¥ 2l .o V’

L R3]
[Q Ce“ 2 'Y 4

Obr. 46. Papirové darkové tasky

Obr.47. Poutace umisténé nad podnikem
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o @
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Obr. 48. Reklamni poutace

5.5 Interiér coffee baru a design centra

Dulezitym v piipadé€ tvorby coffee baru a design centra byl pro mne interiér, pro ktery jsem
navrhla vzory, prvky a motivy, které rozvijim i v reklamnich ptedmétech. Tyto vzory, moti-
vy a prvKky jsou taktéz v podobé dynamickych kompozici, te¢ek uzpisobenych do kruhu se
sttidavou barevnosti nebo jen volné kompozi¢né rozmisténé teCky. Na nekterych ¢astech
interiéru je aplikovan i logotyp spole¢nosti, nebo jen znacka tii tecek. Cely prostor je zbar-
ven do kombinace $edé¢, tmavé razové S bilou. Myslim, Ze jsem vytvofila kreativni prostiedi
pro dalsi napady a vyborné podminky pro konani nejriiznéjsich akci, jako jsou vystavy, kon-
certy, workshopy, pfednasky a dalsi akce, jeZ tvofi kreativni potencial, na némz je cely pod-

nik zaloZen.
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5.6 Plakaty a program akei

Samoziejmosti jsou plakaty a program akci, které zvou na prednasSku, workshop, vystavu
ex.typo, vystavu instalaci a také funguji jako poutace pro potenciondlni zékazniky. Na vSech
plakatech vyuzivam motivu znacky tii tecek, které jsem natocila do kompozice tak, aby
podle mého vkusu plakaty ptlisobily dobfe. Text jsem umistila do hlavniho kruhu pomoci
pismového fontu Teuton Normal a Mager. Pozadi s experimentalni typografii je umisténo
pod motivem tii tecek a je duplikovano pro zajimavéjsi kompozici. Barevnost pozadi je po-
uzito i v ostatnich aplikacich. Plakaty na podobné akce Gplné postaci vytisknout na format

A3 digitalnim tiskem na leskly papir, ktery vypada dobte.

Program je dalsi dillezitou formou prezentace spolec¢nosti. Program je vytistén v podlouhlém
formatu, ktery se u téchto aplikaci vyuziva ¢astéji. Akce jsou vypsany jednoduse pod sebou,
zarovnané doleva a v jedné varianté jsou barevné odliSeny udaje pro vétsi piehlednost. Dru-

ha varianta programu je v textové ¢asti pouze Sed¢ zbarvena, nadpis je tmavé riizovy.

5.7 Graficky manual

V mé bakalafské praci nesmi chybé&t ani graficky manudl stfedniho rozsahu, ktery navadi
uzivatele, jak spravné pouzivat vizualni styl. Graficky manual obsahuje klasické ¢asti, jako
jsou Cernobilé a barevné varianty pouziti loga, zakazané barevné varianty a proporcni expe-
rimenty, minimalni velikost loga, ochranna zona, pouzita typografie, charakteristika barev,
aplikace reklamnich predmétii a mnoho dalsich. Graficky manual coffee baru a design centra
jsem realizovala na ¢tvercovém formatu, ktery mi piipada mnohem zajimavéjsi nez obdélni-
kovy. Na tivodnich strandch uZivam zab&éhnutého dekoru a motivu tecky. Také obsah je na-

psan do kruhti a pilkruhil rozmisténych do vkusné kompozice.
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5.8 Jednoduchy motion graphic design

Myslim si, ze reklamni spot je uzitecnou a u¢innou prezentaci kazdé firmy. V dnesni dobé
uz nestaci jen tiskovd forma prezentace, ale rozmanitd je pfedev§im multimedialni forma,
ktera je hlavnim obsahem plazmovych obrazovek v centru vétsich mést. Firmy, instituce a
neziskové organizace stale vice vyuzivaji novych médii, jako je motion graphic design a
animace, které se vV dne$ni dob¢ pievazné realizuji v programech Motion Studio Pro 4, Ado-
be Flash nebo Adobe After Effects. Tato oblast novych médii se prezentuje predev§im na
televiznich obrazovkach a na internetu. Vét$ina spolecnosti na sebe chce upozornit nejvice
diky motion graphic designu v podobé¢ kratkych reklamnich spoti, kde reprezentuji sva loga
a ty nejdilezitéjsi informace o své existenci. VEtSinou i reklamni spoty jsou zavislé zejména
na majoritnich prvcich firemni identity, jako je naptiklad barevnost, pouzita typografie i
uzité tvary. Samoziejmée je dilezité, aby se spolecnost stale drzela firemni filozofie, ktera je
zakladem celé Corporate Identity. Pravé v oblasti reklamniho spotu miize byt filozofie spo-

le¢nosti nejzasadnéjsi, co se tyka predevsim zajimavych napadi.

Mym ukolem bylo vytvofit jednoduchy motion graphic design s vyuzitim loga a prvka slo-
zenych pravé z néj. Tento ukol, ktery je nejdominantnéjsi ¢asti mé praktické bakalaiské pra-
ce, jsem tvofila v programu Motion Studio Pro 4, které je pro vytvoreni jednoduchych spotii
nejvhodnéjsi.

Jelikoz cely vizudlni styl coffee baru a design centra je zalozeny na opakované dynamicnosti
v teckach, tohoto zptisobu jsem vyuzila. Rizné efekty, jako je postupné zesvétlovani celych
vzoru a tvart, které se spole¢né riizné stfidaji. Dominantni ¢ast tohoto ukolu je efekt zmen-
Sovani a zvétSovani loga a prvki, které rychle méni pozici, rizné€ se toci a kmitaji. Texty se
fim v tomto spotu, by se dalo donekone¢na pokracovat a vymyslet dalSi pohyblivé a jisté
zajimavé kompozice. Ovsem, myslim si, Zze podnik, jako je coffee bar a design centrum
Point, si bohat¢ vystaci s jednou variantou reklamniho spotu, kterou eventuelné¢ mize po

urcité dob¢ redesignovat v piipadé nespokojenosti kompletné vytvofit i cely vizualni styl.
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ZAVER

Jak shrnout tuto praci a co miZeme ocekavat od digitalnich technologii v Corporate

Designu?

KdyzZ jsem postupné analyzovala poznatky jednotlivych obort a jejich disciplin, uvédomila
jsem si, Zze v dnes$ni pokrocilé dobé novych technologii, se kterymi souvisi hlavné nova mé-
dia v grafickém designu, neni dilezity jen zrakovy smysl, ale také smysl sluchovy, ktery
slouzi jako doprovod v motion graphic designu, v animaci a piedev§im ve 2D a 3D filmu,
jenz U nas vznikl v poslednich letech a pro dnesni spole¢nost u nas je tento obor obdivuhod-
nou novinkou. 3D filmy dnes uz mizeme vidét nejen v kin€, ale uz i na vlastnich 3D tele-

viznich obrazovkach, které jsou zatim zna¢n¢ nakladné.

V dnesnim svété nevidanych moznosti ¢lovék nikdy nevi, co nového v budoucnu bude vy-
tvoreno, ale zda se, ze princip digitalnich technologii v dalsich letech bude srovnatelny s tim
dne$nim, ale technika v digitalnich technologii udéla zajisté pokrok a bude vypracovanéjsi.
Piikladem je ovladani pocitace, které uz nefunguje jen na pocitacové mysi, ale také na table-
tu, ktery se stal velmi oblibenym ovladacim ndstrojem pro grafického designéra.
V budoucich letech se zajisté miizeme pripravit a t&Sit na vétsi technické experimety a s nimi

i dalsi promény grafického designu a Corporate Designu.

Dnesni Corporate Design, tedy soucast a jeden ze subsystémt Corporate Identity, je pfizpa-
soben aktualnim trendim, modernimu feseni a alternativnim principum, kdy se hranice gra-
fického designu prolind i s jinymi obory jako je 3D design naptiklad v podobé instalaci, mo-
tion graphic design, ktery vyuziva jednoduchych schémat, jako jsou kuptikladu loga spolec-
nosti, animace a dalSich netradi¢nich feSeni. Designéti z riznych obori se tedy navzajem

ovliviuji, a tim dochazeji k celkem bizardnim fesenim.

SlySeli jste, ze v uméni a v designu v dnesni dob¢ nelze vymyslet nic nového? Pokud ano,
neni to nic prekvapivého, ale ja si osobn¢ myslim, ze digitalni technologie a tvorba grafic-
kého designu nas v oblasti Corporate Designu jesté hodné piekvapi, protoze kazda doba ma
svij styl, trendy v podstaté model danych pravidel, podle kterého se fidi. A doba, co bude
nasledovat, si jisté najde také néco nového, svého a jisté originalniho a silné plisobiciho na

vSechny profesionalni designéry. Je pravda, ze ¢im vice jdou technologie kuptedu, tim vice
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se ceni rucni prace v podobé digitalni a klasické kresby. Vlastni ruka grafického designéra
neomezuje Vv ni¢em, ale technologie ano. Pravé proto si myslim, ze kresba bude mit, a také

jiz v jistych piipadech ma, velkou cenu pro graficky design v oblasti Corporate Designu.
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