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ABSTRAKT

Cilem této bakalarské prace je navrhnout vizualni identitu pro znacku Spolek pratel cinu.
Prace se zaméfuje na experimentovani s riznymi druhy vystupti jednotného vizualniho stylu.
Zamgéiuje se na webdesign, loga, plakaty, barvy, pismo, socidlnich sit¢ a prezentacni
techniky. Teoreticka ¢ast prace se vénuje metodice tvorby vizualni identity, reSerSi znacky
SPC, cilového trhu, analyze estetiky, konkurence a trendiim v oblasti e-commerce. Prakticka
¢ast zahrnuje popis tvorby vizualni identity, véetné jednotlivych oblasti celého brandigového

procesu.

Klicova slova: vizudlni identita, branding, vizualni komunikace, graficky design,

experimentovani, 3D design, digitalni design

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to design a visual identity for the brand of the Friends of
Tin. The work focuses on experimenting with different types of outcomes of a unified visual
style. It focuses on web design, logos, posters, colours, fonts, social media and presentation
techniques. The theoretical part of the thesis focuses on visual identity creation
methodology, SPC brand research, target market, aesthetics analysis, competition and
e-commerce trends. The practical part includes a description of visual identity creation,
including the different areas of the whole branding process.

Keywords: visual identity, branding, visual communication, graphic design,

experimentation, 3D design, digital design
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1 UVOD

Experimentovani je nezbytnou soucésti tviiréiho procesu. Diky nému se daji ziskat cenné
zkuSenosti, které neustdle posouvaji doptfedu nas a nasi tvorbu. Pro mnoho tvirch
predstavuje experimentovani nejzabavnéjsi zptsob, jak se ucit a profesionalné rist. Pii
vybéru tématu bakalarské prace bylo stézejni mit co nejvetsi prostor pro experimentovani

a tvlrci svobodu.

Vyzvou, které se nabizela, bylo navrhnout vizudlni identitu pro autorské Sperky, které
ve volném case tvofim s mym dlouholetym kamaradem Vaclavem Koudelkou, studentem
oboru religionistiky, Filozofické fakulty Univerzity Karlovy. Sperky vznikly uplnou
nahodou teprve nedavno, kdy jsme se spolecné zabyvali funkci elektrické pajky, vyuzitim
ruznych typi materidlu a jejich aplikaci. Konecnym vysledkem celého experimentovani byla
fada ru¢né vyrabénych ptivéskun, prstend a jinych dopliiki z cinu, které dali vzniknout hnuti
Spolek pratel cinu.

Samotna znacka teprve hleda svijj vizualni smér, je to tedy perfektni prilezitost, jak
se voln¢ rozvijet ve svych dovednostech, aniz bych se musel fidit stylem nebo preferencemi
konkrétniho klienta. Pii tvorbé mohu experimentovat s raznymi disciplinami vizuéalniho
stylu, jako je webdesign, navrh loga a plakat, vybér barev a pisma, public relations
a prezentacnich technik.

Vizualni identita autorskych Sperki také otestuje mou schopnost, samostatné tvorby
napfi¢ raznymi odvétvimi digitalniho designu. V budoucnu bych se chtél sousttedit na praci
pro jiné nezavislé autory, kde bych mél prostor vnést do navrhu svou vlastni jedine¢nou
perspektivu a osobity styl, ktery by se liSil od béznych mainstreamovych layouti.

V teoretické ¢asti prace se nejprve zaméiim na metodiku a postup, kterym se budu
pii tvorbé vizualni identity fidit. To bude zahrnovat provedeni diikladné reserse a predstaveni
znacky SPC. Dale se pokusim definovat jeji vizi, cilovy trh, inspiraci, analyzu estetiky
a reSerSi konkurencnich znacek. V zavére¢né cCasti teoretické prace poskytnu nahled do
trendl v oblasti e-commerce a piedstavim jejich ptiklady, které by mohly byt inspiraci pro
tvorbu vizudlni identity. V praktické c¢asti se pak budu zamérovat na postup a proces tvorby

celé identity, v¢etné podrobného popisu jednotlivych oblasti celého brandingového procesu.
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2 VIZUALNI IDENTITA

Vizudlni identita se definuje jako soubor vizualnich prvk, které tvoti vzhled kazdé znacky
a firmy napfi¢ vSemi komunika¢nimi kandly. Tyto prvky se sklddaji z riznych vizualnich
elementt, jako jsou barvy, logo, typografie, obrazky a jiné, které se nasledné promitaji do
digitalnich médii, tiskovin a prostorového designu. Pokud neni vizuélni identita spravné
zpracovana, mize to vést ke zmatku a nekonzistentnim sdélenim, které mohou byt Spatné
interpretovany publikem. Naopak, silna vizualni identita mize pfitahnout nové zakazniky,
sdélit hlubsi poselstvi a reprezentovat hodnoty, které znacka zastupuje. (GOLDSTEIN, K.,
2021)
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3 PROCES TVORBY VIZUALNI IDENTITY

Na zakladé¢ praxe a zkusenosti ziskanych béhem studia na vysoké Skole se pii procesu tvorby
vizualni identity dé pfistupovat téméf instinktivnd (KOMURKA, A., 2022). Nicméng, v této
praci je vhodné stanovit pfesny popis a postup metod, které budou pouzity pro tspéSnou
realizaci a obhajobu daného vizualniho stylu. K tomu mi pomohou knihy Design Brand
Identity a Design Thinking, jejichz jednotlivé principy budou kombinovany pro dosazeni co

nejlepsich vysledk.

3.1 Teoreticky postup prace designéra

V tivodu této prace je vhodné poskytnout zékladni informace o postupu, jakym se designér
idi pti tvorbé vizudlni identity. Pro tento ucel budou vyuzity principy struktury popsané
Alinou Wheeler v knize Design Brand ldentity, spolecné s metodologii Design thinking od
Gavina Ambrose a Paula Harrise. Tato kombinace poznatkii umozni identifikovat znacku
a nasledné¢ vytvofit vhodnou vizualni identitu. (WHEELER, A., 2006, AMBROSE, G.,
& HARRIS, P., 2015)

¥ 2 :clarifying ¥ 3 :designing 4 : creating p— 5 : managing

strategy identity touchpoints assets

Obrazek 1. The Branding process (WHEELER, A., 2006, s. 102)

Research Ideate Prototype Select Implement > Learn

Background Solutions Resolve Rationale Delivery Feedback

Obrazek 2. Design Thinking Stages of thinking (AMBROSE G., & HARRIS, P., 2015,
s. 15)

3.2 Research — vyzkum

V prvni ¢asti vyzkumu je klicové porozumét znacce, kterou zkoumame a pokusit se
definovat jeji charakter. Je nezbytné porozumét vizi, poslani, firemni kulture, marketingové
strategii, vymezeni cilové skupiny, porovnat ji s konkurenci a posoudit jeji silné a slabé

stranky. Dale je dilezité¢ definovat vystupy pro koncového zékaznika.


https://www.cnews.cz/ampersand-jak-psat-symbol-at/
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Pro dosazeni strué¢nych a vystiznych odpovédi na danou problematiku vyzkumu je
nutné sepsat si brief!, coz je pisemny dokument, ktery zajisti, Ze vSichni zi¢astnéni budou
veédet o cilech a tkolech projektu a Ze kone¢né vystupy budou spliiovat pozadavky klienta.
(WHEELER, A., 2006, s. 116)

V piipadé Spolku pratel cinu (dale jen SPC) je nutné seznamit se nejprve se
zakladnimi informacemi o znacCce a jeji inspiraci. Dale se provede analyza estetiky

a charakterizuje se cilova skupina. Nakonec se stanovi vystupy, které znacka vyzaduje.

Core interview questions

What business are you in? How do you market your product and services?

What is your mission? What are your three most
important goals?

What are the trends and changes that affect
your industry?

Why was this company created?

Where will you be in five years? In ten years?

Describe your products or services.

How do you measure success?

Who is your target market?

Prioritize your stakeholders in order of importance.
How do you want to be perceived by each
audience?

What values and beliefs unify your employees and
drive their performance?

What are the potential barriers to the success of
your product or service?

What is your competitive advantage? Why do your
customers choose your product or service? What
do you do better than anyone else?

Who is your competition? Is there a competitor that

What keeps you up at night?

Place yourself in the future. If your company could
do anything or be anything, what would it be?

If you could communicate a single message about

you admire most? If so, why? your company, what would it be?

Obrazek 3. Core interview question (WHEELER, A., 2006, s. 117)
3.3 Conducting research — Provedeni vyzkumu

V této fazi je klicové dikladngji porozumét prostiedi, ve kterém se znacka pohybuje.
Doporucuje se provést analyza cilového trhu znacky, porovnat znacku s konkurenci,
zhodnotit, kde ma konkurence navrch a kde ji 1ze prekonat z hlediska implementace vizualni
identity. Soucasti vyzkumu by mél byt také stru¢ny popis koncového zakaznika produktu,
véetné pochopeni jeho z4jmu, kultury a hodnot. Tato znalost mliZze byt pro kreativni proces
velkym pfinosem. (AMBROSE G., & HARRIS, P., 2015, s. 17)

V ptipadé znacky SPC se nejprve provede vyzkum podobnych firem, které se
specializuji na prodej avantgardnich $perkt se stejnou cilovou skupinu. Porovna se jejich

estetika, kulturni zazemi a zhodnoti se jejich silné a slabé stranky.

! Brief je stru¢ny dokument, ktery obsahuje zakladni informace a pokyny pro feSeni konkrétniho projektu nebo ukolu.
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3.4 ldeate — Vytvareni potencialnich FeSeni

Déle se na zdklad¢ shroméazdénych dat a informaci tvofi potencidlni feSeni pro vizualni
identitu. Neni to pouze jedno fedeni, ale spise kolekce navrhi, jako jsou skicy, moodboardy?
a storyboardy?®, které jsou bud’ vytvofeny samotnym designérem, nebo se mize jednat
o adaptaci jiz existujicich designt, které 1ze ptizplisobit novym feSenim.

Tyto navrhy jsou upravovany tak, aby odpovidaly materialnim a finan¢nim
moznostem pro finalni realizaci. Nejlepsich vysledki se dosahne, pokud jsou feseni vyvijena
pomoci riznych vytvarnych prostredki a technik, coz umoznuje 1épe vyjadrit nejednoznacné
a sporné body z uvodni faze briefu. (AMBROSE G., & HARRIS, P., 2015, s. 20)

Jelikoz se jedna o mnou tvofenou autorskou bizuterii, mohl bych posuzovat navrhy
na zéklad¢€ svého vlastniho vkusu. To by v§ak mohlo vést do slepé ulicky kdy by se ma vize
nemusela shodovat s vizi cilovych zdkazniki. Proto v této fazi pfebirdm pouze roli designéra
a posuzovani nechdvam na Viaclavu Koudelkovi, ktery tvofi druhy clanek znacky SPC.
Pribézné budu konzultovat s nim, i s potencialnimi cilovymi zadkazniky, a na zaklad¢ zpétné

vazby vyberu vhodnou formu, jejiz funk¢nost ovéfim v dalsi fazi.

3.5 Prototype — Ovéreni funkce feSeni

Pokud je na stole fada navrht, z nichz je vybran ten nejlepsi, je na misté si ho rozpracovat,
a otestovat do funkcnéjSiho prototypu. Tzv. prototyp neboli pokusny prvotni vyrobek, dava
klientovi moznost vytvofit si predstavu o fyzickém finalnim produktu. Takovy prototyp lze
piedvést v nékolika riiznych forméach. Miize se jednat o mockup*, kratké animace, tisténé
materialy ¢i malé modely z riznych materiala. (AMBROSE G., & HARRIS, P., 2015, s. 22)

V piipad¢ vizualni identity se dé feSeni prezentovat na digitalnich mockupech, jako
jsou vizitky, bannery, socidlni sité a podobné. Pokud se vSak jedna o web, tak je vhodné si
dané vizudlni feSeni rozpracovat, idedln¢ formou animace, ¢i vytvofenim v néjakém
prototypovém softwaru, a to jesté predtim, nez se za¢ne implementovat piimo do kodu. Pro
baleni produktu mize byt pouzita 3D modelace. V této praci je dilezité zajistit, aby vSechny

prvky vizudlni identity byly v prototypové fazi prezentovany jednotnym zplsobem.

2 Moodboard je vizualni nastroj, ktery slouzi k prezentaci a komunikaci konceptu, napadu nebo atmosféry projektu. Jedna
se o sestavu obrazku, fotografii, barev, textur, typografii a dalSich vizualnich prvku, které vytvareji uréitou naladu a inspiruji
tviirce pii vytvareni designu, reklamy, ¢i jinych kreativnich projektu.

3 Storyboard je vizualni plan, ktery slouzi k ilustraci a planovéani scénafe pro film, animaci nebo jiné vizudlni médium.
Jedna se o sekvenci ilustraci nebo kreseb, které postupné ukazuji d¢j a akce, které se v jednotlivych scénach odehravaji.

4 Mockup je vizualni reprezentace designového konceptu, produktu nebo webové stranky. Jedna se o model, ktery simuluje
realny vzhled a funkci vysledného produktu, ale jesté neobsahuje plné funkéni prvky.
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3.6 Select — Vybér nejlepSiho FeSeni

Ve chvili, kdy navrhované feSeni ve fazi prototypu prokaze svou funkc¢nost, je vybrano
k finalizaci do funkéni podoby. Hlavnimi kritérii vybéru je porovnani, zda dané feSeni
splituje zadani briefu, potfeby cilové skupiny, a proveditelnost feSeni z hlediska néklada
a Casu. Samoziejmé Zze se po dobu finalizace muze podoba feSeni stile ménit,
a prizptsobovat se na zakladé novych poznatkii a moznosti. Dulezité¢ je vSak stanovit
mantinely daného feSeni od kterych se odpichne spolecnd vize klienta a designéra.
Po schvaleni klientem muze projekt postoupit do dalsi faze. (AMBROSE G., & HARRIS,
P., 2015, s. 24)

Faze vybéru bude probihat podobné¢ jako faze prototypovani. Vybér nejlepsiho feseni
nebude zalezet pouze na designérovi, ktery je tviircem Sperkt, ale bude vybran spole¢né se
spolutviircem, se kterym se pevné stanovi divody, pro¢ je vybrané feSeni nejleps$i. Dale je
dobré nechat si poradit od vedouciho prace a spoluzaki, z oboru Digitalniho designu, ktefi

mohou mit odlisny thel pohledu na celou stavbu vizualu.

3.7 Implement - realizace

Ve fazi realizace se vybrany navrh ptfedava od designéra k developerovi, ktery vytvori
kone¢ny produkt. Pokud se jedna o navrh webové stranky, prototyp putuje k programatorovi,
zatimco plakaty a vizitky putuji do tiskdrny a podobné. V ptipadé tiskovin je vhodné vytvofit
testovaci verzi findlniho produktu, naptiklad jednoho vytisku letdku, aby se mohly vytesit
pripadné nesrovnalosti, jako je spravna velikost a odsazeni pisma nebo barvy. V digitalni
sféfe se korektury provadéji formou testovani, zamétené jak na funkénost, tak na vzhled.
Jakmile jsou vSechny aspekty zkontrolovany, mohou se vytvaret finalni produkty, které se
poté dodaji zakaznikovi. (AMBROSE, G., & HARRIS, P., 2015, s. 26)

V pocatecni fazi, ve které se pevné stanovily vystupy, je dilezité si je jest¢ jednou
projit a potvrdit parametry a podminky, za kterych se finalizuji. Naptiklad prototyp webové
stranky se miiZze zadat programatorovi nebo se da vytvofit pomoci online néstrojl, jako je
napiiklad Readymag® nebo Webflow®. Mezi vystupy miizou patiit obaly a plakaty, jejichZ

funk¢nost je taktéz nutné otestovat.

5 ReadyMag je webova platforma, ktera poskytuje online néstroje pro jednoduchou tvorbu webovych stranek. UZivatelé
mohou vyuZivat rizné nastroje, jako jsou animace, typografie a dalsi prvky, aby vytvofili atraktivni a moderni webové
stranky.

6 Jedna se o podobny typ platformy, jako je ReadyMag, s lepsi moznosti vkladani kodu a komplexnéj$ich uzivatelskych
interakci.
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3.8 Ziskavani zpétné vazby

Pokud je produkt zhotoven, je ¢as podivat se zpétné na to co se povedlo a co ne. Napiiklad
spokojenost klienta samotného, ale také reakce publika, ¢i ohlédnuti se za vlastnimi chybami
pfi préci. To jsou kli¢ové poznatky pro tvorbu budoucich projekti. Klient mtize sd€lit svou
zpétnou vazbu jak z hlediska komunikace, tak z hlediska spokojenosti s finalnim vystupem,
ktery je pfipadné mozné do budoucna stale vylepSovat. Zpétnd vazba cilové skupiny se
provadi pomoci riznych dotazniki, ¢i analytickymi néstroji, jako je tteba Google Analytics,
které ptimo vykazuji data o chovani jednotlivcd v digitdlnim prostfedi. (AMBROSE, G.,
& HARRIS, P., 2015, s. 28)

Je dulezité neustéale se zlepSovat a ucit se. Zhodnoceni celého vystupu je tieba nechat
pfedevsim na vedoucim bakaladiské prace. Déle bude sledovan zijem o Sperk, po jeho
uvedeni na trh, a budou zjisStovany piipadné neptijemnosti, které¢ by mohly ovliviiovat nakup

zakaznika.
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4 SPOLEK PRATEL CINU (SPC)

SPC je znacka zamétend na vyrobu experimentalni modni bizuterie/Sperkil v avantgardnim
stylu. Specializuje se na ru¢né vyrabéné Sperky, jako jsou nahrdelniky, prsteny, naramky,
diadémy a nausnice pomoci techniky mékkého pajeni. Jde 0 jednu z nejstarSich metod
spojovani materidlll pomoci tepla, které se nejvice uplatni v primyslu, kdy pomoci
elektrické pajky rozehiejeme dany materidl a pak ddle maZeme na zdklad¢ potieby
(BROZEK, M., 2013).

Zatim jsou Sperky vyrabény pouze z cinu, coz by je zafazovalo spiSe do kategorie
bizuterie. Na druhou stranu maji uméleckou hodnotu, kdy je kazdy Sperk ruén€ vyrabény,
a 1pfes to Ze vyrobeny produkt miize vypadat, Ze vznikl ndhodnym zpracovanim, tak za nim

stoji predem vymysleny navrh s konkrétni estetikou.

4.1 Analyza estetiky znacky

Kolekce se diky jeji netradi¢ni technice zpracovani vyznacuje pfedev§im svou surovou
formou, organickymi nekonven¢nimi vzory, doplnéné o ostré bodce, a pfiznanym
materialem, jimz je cin. Samotné $perky jsou inspirovany vychodnim punkem, gotikou
a fetiSismem, ktery se dnes promita do stylu hudby, tetovani, mdédy a designu obecné.
Samotna kolekce péti Sperkl promitéd abstraktni organické tvary, které pfipominaji pekelné

motivy jako jsou rohy, draci nebo démoni.

Obrazek 4. Ukazka kolekce znacky SPC’

4.2 Vize a plany znacky SPC

Po dokonceni vizualniho stylu a celkového brandingového konceptu se znacka SPC chysta
uvést na trh prvni kolekci péti ruéné vyrabénych Sperkti, zahrnujicich prsten, diadém,
naramek, nahrdelnik a nau$nice. Tyto Sperky budou vzhledem k pouZitému materidlu, cinu,

a nizkym nakladiim na vyrobu nabizeny za dostupné ceny, v fadu nékolika stovek korun.

" Vlastni fotografie autora bakalaiské prace
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Kazdy kousek bude uveden v e-shopu pouze jednou, jelikoz se jedna o ruéné vyrabéné
Sperky, pro které neexistuje automatizovany proces vyroby.

Do budoucna znacka SPC planuje vydavat kolekci 3—-10 novych Sperka zhruba
jednou za mésic. Hlavnim cilem a vizi pro rozvoj znacky je postupné prechazeni od cinového
materialu k vyuzivani kova vyssi kvality, jako je stiibro, pfi zachovani surové, pajkou
tvofené formy, ktera je charakteristicka pro ruéné vyrabéné Sperky znacky. Tohoto Ize docilit
napfiklad pomoci vyrobnich postupli jako odlévani do formy z pisku nebo technikou
ztracené¢ho vosku. Takovy krok by zlepsil kvalitu Sperki a zdroveit umoznil zvySeni ceny,

¢imz by se znacka SPC posunula do kategorie luxusnich modnich Sperki.

4.3 Komunikace znacky s cilovou skupinou

Je obtizné presné urcit konkrétni cilovou skupinu, protoze pfitazlivost bizuterie se mtize liSit
napfi¢ riznymi odvétvimi. Bizuterie vSak pravdépodobné nejvice oslovi fanousky se
z4jmem o soucasné, rué¢n¢ vyrabéné Sperky odrazejici organické, gotické a brutalistni prvky.
Déle se cilovd skupina miize zajimat o luxusni, extravagantni modu, avantgardni
elektronickou hudbu, nebo alternativni odvétvi rockové a rapové hudby.

Cilovy trh by se m¢l tedy skladat predev$im z mladych lidi ktefi se vidi jako soucést
vétsiho kulturniho hnuti vychazejici ze své€ta punku, gothismu a fetiSismu. Dalo by se
odhadovat, Ze tito lidé nevnimaji modni dopliky jako status ve spolecnosti, ale spisSe jako
formu sebevyjadieni, oslavu individuality a propojeni s t€mi, jez sdili stejné hodnoty. Cilova
skupina je rovnéz ovlivnéna vSudy pfitomnym stylem Y2K, ktery se vyznacuje odvaznymi
futuristickymi vzory, které mohou vzbuzovat nostalgii, ale i pohled do utopické ¢i

dystopické budoucnosti.
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5 RESERSE

Poté, co se stanovila pfesna metodika, jak by mél proces prace probihat, a identifikace
znacky SPC. Probéhl brief, formou otazek pro Vaclava Koudelku, spolutviirce Sperki,
ktery mél vyjasnit vizualni smér, kterym by se Spolek pratel cinu mél ubirat. Vysledkem
byli zakladni informace pro definici znacky, avSak nevyjasnil konkrétni atmosféru, kterou
by znacka méla ztélesnovat. Jedinym voditkem K jejimu urceni jsou jini avantgardni
umélci, Z riznych uméleckych sfér, ktefi inspirovali tviirce znacky k vyrobé $perkt. Mezi
takové umélce patii naptiklad tatér Gate.68, modni designér Rick Owens, graficky
designér Gucci Maze a Sperkat Austin James. Je potieba se tedy podrobné zabyvat t€mito
umélci, a dale pak provést dikladnou reSersi na konkurenéni znacky, které sdileji

podobnou cilovou skupinu, hodnoty a kulturu.
5.1 Inspirace pro znac¢ku SPC

5.1.1 Gate.68

Kuba Lyszczarz, zndmy pod pseudonymem Gate.68, je polsky tatér a umélec plisobici ve
Varsavé. Jeho tetovaci prace jsou Casto charakteristické vyraznymi liniemi, poutavym
kontrastem, které v nékterych piipadech pfipominaji gotickou architekturu, kiestanskou
ikonografii, secesni vzory nebo Sperky. Jeho styl by se dal zafadit pod, na internetu, nové
vznikly Zanr cybersigilismus®. Presto Ze za jeho tvorbou stoji precizni prace, mohou dané
tetovani pusobit nedodélané az osklivé. To je vSak od zacatku zamér. Gate.68 totiz veéti ze
tetovani mé& vyzafovat nedokonalosti stejné, jako nedokonalosti vyzatuje lidské télo

samotné. (Odious Rot, 2022)

5.1.11 Zavér

Gate.680va filozofie a prace, byly prvni inspiraci pro tvorbu Sperkid prvni kolekce znacky
SPC. Tato filozofie, ktera stavi na nedokonalosti, surovosti a osklivosti, byla klicovym

faktorem pro nalezeni estetiky, ktera je charakteristicka pro produkty znacky.

8 Cybersigilismus je novy trend v oblasti tetovani, ktery vyuziva dlouhé, ostré linie a symetrické vzory s prvky z oblasti
cyberpunku. Tyto tetovani mohou mit vzhled pfipominajici brnéni, cévy nebo miizky podobné napiiklad fi¢nimu toku
ajiné. Tento styl se vyznacuje detailnimi, sttedovékymi prvky, odkazujici na gotiku, které ho odlisuji od tradi¢nich tetovani.
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Obrazek 5. Ukazka prace Kuby Lyszczarz °

5.1.2 Rick Owens

Rick Owens je americky modni navrhaf, proslaveny svym unikétnim stylem, ktery odrazi
vlivy punkovych a gotickych subkultur. Jeho odévni tvorba je ¢asto zaloZena na
asymetrickych tvarech a temnych odstinech, které se vymykaji tradicnim konvencim.
Owensova moda je zamétena predevsim na mladé lidi, ktefi se ztotoziuji s alternativni
hudebni scénou elektronické hudby, jako je napftiklad rave, techno nebo trap, do nichZ se

Casto promitaji prvky punku a feti§ismu. (SMITH, R., A., 2019)

1Y o AN ol

Obrazek 6. Ukazka stylu a designu Ricka Owense °

9 Uget @gate.688813317001 (https://www.instagram.com/p/Cf7AgWitmpp)
10'Webova stranka archived.co: https://archived.co/RICK-OWENS-Moncler-Goat-Fur-Bigrocks-Boots
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5.1.2.1 Zavér

Znacka SPC je téz velmi ovlivnéna modnim navrhafem Rickem Owensem a jeho cilem
oslovit podobnou skupinu lidi, konkrétné fanousky rocku, rapu a ptiznivce LGBTQ+ skupin.
Surové a temné Sperky znacky SPC promitaji estetické prvky riznych méstskych subkultur

soucasnosti, které jsou spolecné pro Owenstiv design a cilovou skupinu znacky.

5.1.3 Gucci Maze

Yuta Kawaguchi, znamy pod piezdivkou Gucci maze, je japonsky graficky designér
specializujici se na tvorbu typografickych vzord inspirovanych skateboardovou kulturou
a street artem. Jeho prace odrazi prvky stylu chrometype, ktery se vyznacuje pouzitim
Sirokého spektra barev a metalickych textur, které jsou podobné povrchim riznych kovi.

Tyto prvky jsou dale aplikovany na abstraktni prvky a typografii. (Hypebeast100, 2020)

Obrazek 7. Ukazka Gucci Mazeova designu, poster pro Budweiser 2

11 Jedna se o ¢lanek na streetwearové webové strance.
12 Oficialni portfolio umélce Gueci Maze: http://yutakawaguchi.com/works/
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5.1.4 Austin James Smith

Austin James Smith, je popularni klenotnik a umélec z New Yorku, jehoz $perky si oblibila
napiiklad Lady Gaga, Lil Nas X nebo Doja Cat. Zajimavosti a specifickou vlastnosti na
Smithovi je jeho piistup k tvorbé Sperkii, kdy ke kazdé kolekcei tvoti celou identitu zahrnujici
kostymy, ptibéh a svét jez celou kolekci spojuji. Mezi priklady patii pirati, futuristicka
atmosféra nebo poustni oaza. Piesto Ze kazda kolekce pfinese jiny ptibeh, tak si Sperky
zachovavaji svij specificky vzhled, ktery zahrnuje organické tvary, pouziti smisenych kovu,

nebo barevného smaltu. (SMITH, A., J., 2023)

5.14.1 Zavér

Hlavnim motivem inspirace pro znacku SPC je Smithtiv umélecky ptistup, kdy se zamétuje
na celkovou tvorbu atmosféry a konceptu. Na zakladé Smithova ptistupu, by mél proces
tvorby vizualni identity zahrnovat dikladny nahled do estetiky méstskych subkultur, na
jejichz prvcich by se dala vytvofit soudrzna a piisobiva atmosféra pro znacku SPC. To by se

dale mé&lo odrazit na webovych strankach, fotografiich a pfi tvorbé prezenta¢nich material.

-

Obrazek 8. Ukazka kostymu a $perk?l Austina Jamese Smitha®®

18 Ukazka z icet @austin.james.smith (https://www.instagram.com/p/Cf7 AgWitmpp)
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5.2 ReSerse konkurence

V Ceské republice neni zadna firma nebo umélec, ktery by vytvarel $perky podobnym
zptisobem, a stylu jako znacka SPC, se zaméfenim na stejnou cilovou skupinu. Nicméné,
existuje nckolik konkurentd na poli Evropy, jako jsou naptiklad Alx.bjx, Zwyrtech
a Asterisk, ktefi se specializuji na tvorbu Sperki ve stejném odvétvi. Tyto umélce spojuje
jejich specializace na subkulturni prostfedi kolem punkové a gotické sféry, podobné jako
znacka SPC. Nicméné, jejich propagacni strategie se omezuje ¢asto prevazné na Instagram,
kde prezentuji své prace. Tito umélci nejsou zastoupeni zadnou spolecnosti, ale jsou
nezavislymi tvirci, jejichZ techniky a procesy vyroby se daji pouze odhadovat. Je tedy na
misté porovnat silné a slabé stranky kazdého z nich a definovat jejich zpiisob propagace, coz
umozni lépe pochopit konkurencni prostiedi a pfesnéji urcit, jak se mize SPC na trhu co

nejlépe uplatnit.

5.2.1 Alx.bjx

Béhem priizkumu konkurenénich znacek byl objeven umélec Alx.bjx, tviirce avantgardnich
Sperkil. BohuZzel je o této osobé€ na internetu k dispozici jen velmi malo informaci, takze
predstava o jeho vizualni komunikaci vychazi pouze z toho, co bylo vypozorovéano
z ptispevkl na jeho Instagramového profilu — jediné platformé, na které prezentuje své

prace, a z interview které poskytl formou dopisovani ptes email.

5.2.1.1 Prostredi regionu Silesia

Alx.bjx pochéazi z Polska, z regionu Silesia. Ten je znamy piredevSim svymi doly
a ocelarnami. Kultura, architektura a celkovy zpisob zivota si pfedem vynutily urcité klima,
klima postsovétske, brutalistické architektury, jezZ mélo silny vliv na styl a prezentaci praci
tohoto umélce. (emailova komunikace, 25. 4. 2023)

5.2.1.2 Zdzislaw Beksinski

Dalsi vyznamnou inspiraci, kterou Alx.bjx popisuje, jsou prace polského malife Zdzislawa
Beksinského (emailovd komunikace, 25. 4. 2023). Jeho surrealistické obrazy, které casto
zahrnuji temné, apokalyptické scény se zdiiraznénym kontrastem svétla a stinu, mohou byt
vidény 1 v navrzich Alx.bjx. Vliv Beksinského uméni je patrny predevsim v nékterych

kolekcich, které jsou inspirovany gotickymi prvky a temnou atmosférou.
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Obrazek 9. BEKSINSKI, Zdzistaw, The flutist 14
5.2.1.3 Analyza estetiky

Sperky Alx.bjx asto odrazeji prvky gotické estetiky s vyraznymi ostrymi organickymi
tvary, v nichz se ¢asto objevuji motivy jako kiize, ukiiZovani a and¢lé (pravdépodobné

ovlivnéné kiest'anskou ikonografii).

Obréazek 10. Ukazka jednoho ze Sperkt Alx.bjx*®

4Fotografie z internetové galerie: https://www.deviantart.com/thebighead1200/art/The-twisted-art-of-Zdzislaw-
Beksinski-677563866
15 Ukézka z instagramového uétu @alx.bjx (https://www.instagram.com/p/CinR9tDD4g6/)
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5.2.1.4 Vizualni komunikace

Vizualni komunikace znacky se opird o stroze zachycené fotografie, ¢asto prezentované
formou polaroidd, nebo podobné stylizovanych retro fotoaparatu s nostalgickou vybledlou
nebo monochromatickou paletou. Modely znacky byvaji Casto osoby s extravagantnim
tetovanim a obleenim, zdanliveé spojené se subkulturami, jako je punk a no¢ni zivot. Prave

tito modelové dokonale ztélesiiuji cilovou skupinu znacky.
5.2.1.5 Prodejni strategie znacky

Zajimavé je, ze znacka Alx.bjx neni zastoupena konkrétnim logem ani e-shopem. Jeji
prodejni strategie spo¢iva ve vystavovani kolekci na platforméch, jako je Depop'®, nebo
piimo prostfednictvim socidlniho média Instagram. I pfes tento netradini piistup jsou

kolekce znacky velmi Zadané a Casto se vyprodaji béhem né€kolika minut po vydani.

5.2.2 Asterisk

Asterisk je nezavisla znacka Sperkd vytvofend korejskym kreativnim designérem,
fotografem a navrhafem Zan Hyang Song, ktery v soucasnosti Zije v Berling. Jeho Sperky se
vyznacuji specifickymi drsnymi a organickymi formami, Casto charakterizovanymi ostny
aroztavenym stfibrem. Na rozdil od znacky Alx.bjx Sperky neztélesiiuji konkrétni téma nebo
namét, ale zamétuji se na Cisté organické tvary. Znacka vydala ne€kolik kolekei, pficemz
v nékterych se objevuje barevné sklo a kameny. Z celkové estetiky ¢iSi vliv

117 designu a y2k atmosféry. Momentalné je mozné

cybersigilistickych tatérti, neotriba
zakoupit Sperky této znatky na e-shopu apOcene’®, ale do budoucna se planuje otevieni

vlastniho e-shopu na adrese asteriskonline.eu. (apOcene.com)

16 Depop je online platforma, ktera slouzi k prodeji a nakupu obleceni, obuvi, dopliki a dal$ich modnich produktd. Je
populéarni zejména mezi mladymi lidmi

17 Neotribaly se vyznacuji ¢istymi liniemi, kontrastnimi barvami a preciznim provedenim. Tento styl se stal popularnim v
poslednich letech a nachédzi uplatnéni nejen v tetovani, ale také v dalsich oblastech designu, jako je grafika, moda a vizualni
komunikace.

18 Webova stranka apOcene.com
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Obrazek 11. Ukazka prace znacky Asterisk'®

5.2.3 Zwyrtech

5.2.3.1 Zivotopis

Dominik Zwyrtek, tvirce znacky Zwyrtech, je polsky Sperkaf, jehoz produkty jsou
charakteristické mixem organickych tvarii v surrealistickém stylu. Svou vaseil pro tvorbu
zacal Zwyrtek projevovat jiz v détstvi, kdy travil hodné ¢asu v lese kde tvofil riizné kreace
z vétvi. Pozdéji si zacal navrhovat vlastni obleCeni, a nakonec si vytvofil vlastni bundu
inspirovanou obrazem Baltského mote. Sviij zdjem o vytvarné uméni dale rozvijel
vytvarenim uméleckych dél sprejovou technikou, a nasledné se vénoval vyrobé pasovych
spon z hmyzu, které shanél na blesim trhu. Zwyrtek rovnéz experimentoval s cinem, ktery
povazoval za snadno zpracovatelny materidl, jehoz tavenim a michanim vytvarel
nepravidelné tvary piipominajici vesmirné utvary. Jeho navrhy jsou inspirovany
surrealismem a antickymi motivy a Casto obsahuji organické tvary a ostny, inspirované

ptirodou, zejména pavouky a jinymi zvitaty. (WAGNER, K., 2021)

19 Ukézka z instagramového uétu @asteriskonline (https://www.instagram.com/p/Cqa0P4Ss3ed/)
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Obrazek 12. Ukazka prace Zwyrtek - METAL SPIDER BELT%
5.2.3.2 Symbolika Sperku

V rozhovoru pro ¢asopis Vogue, Zwyrtek popisuje, jak jsou jeho Sperky koncipovany jako
amulety, které pfinaseji ochranu a navazuji na staré tradice. Jeho prace tak neni jen esteticka,
ale mé 1 symbolicky vyznam. Celkoveé se jeho navrhy vyznacuji neobvyklym stylem
a osobitym piistupem k materidliim, coZ odrazi jeho vaSen pro experimentovani a tvirci

svobodu.

20 Ukézka z instagramového uétu @zwyrtech (https://www.instagram.com/p/CQVru53nYoS/)
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Obrazek 13. Ukazka $perki znacky Zwyrtech — CUSTOM INITIALS?

5.2.3.3 Marketingova strategie

Marketingova strategie znacky Zwyrtech se soustfedi spiSe na produkty nez na obvyklé
brandingové prvky, jako je logo, barevné schéma nebo typografie. Samotné webové stranky
maji sice funkeni, tradi¢ni rozvrzeni e-shopu, pficemz jsou zdobeny ilustracemi gotickych
bran a secesnich vzord, ale i tak cely layout zanechava staromodni esteticky dojem.
Vzhledem k tomu, ze je Zwyrtech nezavisly umélec, ktery si vybudoval své jméno

predevSim svou specifickou estetikou, mize si dovolit soustedit se vyhradné na kvalitu

21 Ukazka z instagramového uétu @zwyrtech (https://www.instagram.com/p/CKWE-Eoll1h/)
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svého femesla, namisto investovani do vysoce vypocitavého marketingového pristupu. To
je navic umocnéno skute¢nosti, Ze jeho Sperky nosi celebrity jako je naptiklad zpévacka

FKA Twigs.

5.3 Souhrn reserse konkurence

Souhrn reserse z oblasti konkurence avantgardnich umélct, blizkych zna¢ce SPC, zahrnuje
ptrehled tii nejvyraznéjSich jmen — Asterisk, Zwyrtech a Alx.bjx. VSechny tyto znacky se
vyznacuji absenci silného brandingu, pfi¢emz prezentace jejich produkti je zaloZena na
kvalit¢ a originalité, které dokdzou reflektovat potfeby a vkus dané cilové skupiny. Navzdory
tomu, Ze na trhu existuje potencidl pro rozSifeni moZnosti vizualni identity, je dilezité
zachovat stejnou uroven individuality, hodnot a kultury, kterou tyto znacky zastupuji. Z toho
vyplyvd, Ze vytvafeni vizudlni identity musi byt peclivé zvazovano, aby neohrozilo
jedinecnost a autenticitu produkti. V prvni fadé¢ by mél byt tedy hlavnim prvkem vzdy

produkt a az pak ostatni mozné prvky a elementy.
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6 VYSTUPY PRO ZNACKU SPC

V tradi¢nim piipad¢ se pii setkani mezi designérem a zdkaznikem projednavaji pozadované
vystupy, které zakaznik potiebuje pro svou znacku. V piipad¢, kdy si je designér sdim sob¢
zadavatelem, budou vystupy vytvareny na zaklad¢€ potieb a ocekavani cilové skupiny, které
by mély byt spojeny s hodnotami jako je jedine¢nost a oslava individuality. Dilezité je si
uvédomit, Ze se jedna o zcela novy trh, na kterém v Ceské republice neni téméf zadna
konkurence. Kazdy dodate¢ny prvek, ktery znacka piida do své prezentace a brandingové
strategie, tak funguje jako stanovend latka pro dalsi nov€ vznikajici firmy v tomto odvétvi.

Vzhledem k tomu Ze se jednd o Sperky, je na misté zacit s tvorbou 3D modeli
kazdého jednoho Sperku pro novou kolekei, a jejich fotografovanim na modelu/modelce.
Dané 3D modely mohou poslouzit jako zakladni prvky pro celou vizualni identitu jez se daji
zajimavym zplUsobem aplikovat na web a dal$i média. Déle je dilezité vytvoftit logo, které
bude znacku reprezentovat, a zlistane s ni po dlouhou dobu.

Poté se miize pokraCovat v tvorbé plakati které budou primarné pouZity na prezentaci
pfti vernisazich. Dale tvorba socialnich médii, primarné Instagramu a Facebooku, a ptipravou
prezentace obsahu. Dale typografie, barevné schéma, piipadné nadstandardni elementy,
které budou celou identitu spojovat.

Dalsim dilezitym krokem je vytvofeni webovych stranek e-commerce neboli
e-shopu, které budou atraktivnim zpusobem prezentovat kulturu znacky a zaroven
poskytnou cilovému zakaznikovi jednoduchou formou moznosti nakupu. K webu se vaze

jesté online lookbook??, na kterém budou sdileny fotky danych produktt.

22 Lookbook je vizudlni publikace nebo kolekce obrazkd, kterd prezentuje modni styl, obleceni, doplitky a dalsi prvky,
které tvoii konkrétni vizualni koncept nebo estetiku.
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7 TRENDY V OBLASTI E-COMMERCE

E-commerce je oblast na internetu, kterd se zabyva prodejem zbozi a sluzeb. Hlavnim
prvkem e-commerce stranek je nakupni kosik, ktery umoziuje zakaznikim ptidavat zbozi
do virtudlniho koSiku a poté provést platbu za cely nakup. Dal§imi prvky, které nam
naznacuji, Ze se nachazime na e-commerce strance, jsou naptiklad popisky produkti, snimky
produktli, moZnosti filtrovani produkti podle riiznych parametr a podobng. (GUPTA, A.,
2014)

7.1 Pouziti platforem vs. origindlné navrZeny web

Pro tvorbu e-shopu existuji riizné moznosti, jako jsou platformy Shoptet Znebo Shopify?*,
které nabizeji snadné a pohodIné feseni pro vytvofeni e-shopu. Nicméné, pouZzitim takovych
platforem se web ztraci mezi tisici dal§imi podobnymi strankami a ztraci na osobni hodnot¢,
coz je v piipadé tvorby webu pro zna¢ku SPC dulezitym faktorem. Proto je vhodné&jsi mit
origindln€¢ navrzeny web S implementovanou platebni branou, ktery Iépe reflektuje
individualitu a jedinec¢nost. Pfipadné pak vytvofit origindlni webové portfolio které je

propojeno s nékterou z nakupnich platforem.

7.2 NFTs

Non-fungibilni tokeny (NFTs) jsou digitalni artefakty, které maji jedinecnou hodnotu
ulozenou na blockchainové siti. Tyto artefakty mohou byt naptiklad v podobé digitalniho
obleceni, doplikt, 3D modeli, uméleckych dél nebo virtualni reality. NFTs se staly velmi
zajimavymi nejen z uméleckého hlediska, ale také z hlediska investic. Vysoce hodnotné

NFTs mohou byt prodany za miliony dolard. (KIRJAVAINEN, E., 2022)

7.3 Digitalni fashion

Dal$im trendem je digitalni fashion. Tento trend umoziiuje spotiebitelim vyzkouSet si
obleceni a dopliiky v digitalni podobé pomoci riznych aplikaci a online néstroju. V praxi to
funguje tak Ze zdkaznik pomoci filtru nahrava svilij oblicej nebo celou postavu do kamery

svého zafizeni a virtuadlné vyzkousi, jak by mu dany produkt sed¢l. Digitalni fashion si také

23 Shoptet je online platforma pro vytvoreni a spravu e-shop s ucelenym feSenim véetné designu, spravy produktd,
objednévek, plateb a dopravy. Je popularni primarng pro Cesko a Slovenko.

24 Shopify je online platforma pro elektronicky obchod, podobné jako Shoptet, kterd umoZiiuje uzivatelim vytvofit a
spravovat svtj vlastni e-shop. Je populdrni po celém svéte.
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ziskava svou popularitu diky své ekologi¢nosti a minimalizaci spotieby materialti kterou

oceni piedevs§im mladsi generace jez sdili tyto hodnoty. (KIRJAVAINEN, E., 2022)
7.4 Brutalismus ve webdesignu

Brutalismus ve webovém designu ptedstavuje reakci mladé generace na jednoduchost,
a povrchnost soucasného webdesignu. Tento designovy smér zamérn¢ odmitd zdani
dokonalosti, které je bézné ve vétSin€é soucasnych designi. Namisto toho se zaméfuje na
autenti¢nost, hrubost a nekonvencni estetiku. S vyuZzitim riiznych prvki jako jsou animace,
3D prostiedi, interakce pomoci scrollu® a hoveru®®, nabizi tento design rtizné typy
neoCekavanych uzivatelskych interakci. To pro =zdkazniky znamena novy zazitek
z nakupovani a vyrobci tak maji piileZitost ukazat svou kreativitu a moznost odlisit se od

konkurence. (GANCI, A., & RIBEIRO, B, 2017)

Julia Gallo ' g
Ka’dma w

.

An exhibition about other worlds. Otherworlding — AW22/23 Semester Program Contact |Imprint

Obrazek 14. Ukazka brutalistniho webdesignu — CUSTOM INITIALS?

25 Scroll je anglicky termin, ktery se v designu a technologii pouziva pro oznaceni pohybu nebo posouvani obsahu na
obrazovce, zejména pii prochazeni webovych stranek nebo dokumentd.

% Hover je interakce, ktera nastava, kdyz uZivatel pfesune kurzor mysi nad prvek na webové strance nebo v uZzivatelském
rozhrani, aniz by na néj klikl.

27 Ukazka z instagramového uétu @404.foundation (https://www.instagram.com/p/CqDvWagyljil/)
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8 NAVRH VIZUALNI IDENITY

Po dukladné reSerSi nasleduje proces tvorby vizualni identity, ktery bude rozdélen do
jednotlivych kategorii, jako jsou webové stranky, logo, socialni média, postery, typografie
a dalsi. Kazda kategorie bude dikladné popsana od uvodu az po zavér. Hlavnim cilem
vizualni identity je vytvofit inteligentni a efektivni design, ktery bude v souladu s kulturou
a prostredim, v némz se znacka pohybuje. Hlavni diiraz bude kladen na estetickou a vizualni
stranku, kterda bude harmonizovat s cilovou skupinou, zahrnujici naptiklad praci

s digitalnimi trojrozmérnymi modely Sperkl a funkéni webové portfolio znacky.

8.1 Digitalizace Sperki

Jednou z inovativnich myslenek pro digitalizaci znacky SPC byla moznost transformace
fyzickych $perkt do digitalni podoby prostfednictvim trojrozmérného modelovani, které by
mohlo zvysit celkovou atraktivitu znacky. Moznosti, jak vyuzit dané modely jsou
mnohostranné — mohou slouzit naptiklad jako interaktivni prvky pro prohlizeni na webovych
strankach, zaroven jako klicové prvky pro tvorbu plakatl, animaci a dalSich vizuélnich
materidli. Vyuzitim téchto modelt Ize také snizit ndklady spojené s profesiondlnim
fotografovanim produktli, nebot misto fyzického foceni je moZné pouzit stylizované
rendery?® $perki, jimZ lze snadno ptizpiisobit prostiedi a svétlo. Trojrozmérné modely svou
témét nekonecnou flexibilitou nabizeji Siroké spektrum moznosti vyuziti, a to jak na online

platformach, tak v rdmci propagacnich kampani.
8.1.1 Experiment s fotogrammetrii

8.1.1.1 Uvod

Pti Givaze, jak pohodln¢ digitalizovat Sperky, bez schopnosti uméni ru¢niho modelovani, se
nabizela moznost experimentu s technologii Fotogrammetrie. Jedna se o proces, kdy se
pomoci fotoaparatu nebo skeneru vytvoii snimky objektu z riznych thla, a nasledné se tyto
snimky spoji, pomoci specialniho softwaru do 3D modelu. V této Casti se tedy pokusim
pospat proces experimentu pievedeni Sperki znacky SPC do digitalniho trojrozmérného

prostiedi.

28 Jedn4 se o proces, pii kterém jsou digitalni modely, scény nebo grafické prvky transformovany do finalni podoby, kterou
muze uzivatel vidét nebo pouzivat.
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8.1.1.2 Priprava Sperki

Jeste predtim, nez se dané Sperky zacnou fotit, musi jim ptedejit mensi uprava. Jedna se
o predméty s lesklym povrchem a odrazy svétla od povrchu do kamery by mohli
komplikovat proces tvorby modelt. Problém by mohl byt zpisoben piedevsim tim, ze
fotogrammetrické algoritmy Casto spoléhaji na identifikaci bodd, které se opakuji na riznych
snimcich a umoziuji jejich parovani a naslednou rekonstrukci. Pokud je povrch leskly
a nema vyraznou texturu, mdze byt obtizné takové body identifikovat. (PIPERI, E.,
GALANTUCCI, LM, KACANI, J., BODI I. A SPAHIU, T., 2016)

Z tohoto divodu se jesté pied focenim Sperky nabarvili bilou akrylovou barvou,
a nasledné nechali zaschnout. Tato uUprava byla nezbytnd, aby se piedeSlo pripadnym

problémtim s renderem, ptestoze se ze Sperkd nasledné barva hife smyva.

Obrazek 15. Ukazka testovaciho §perku nabarveného bilou barvou®

29 Fotografie pofizena autorem bakalaiské prace
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8.1.1.3 Foceni

Dale se tedy Sperky nafotili kolem dokola, v riznych uhlech pohledu, pomoci kamery
nasviceni s dirazem na ostrost. Pfi prvnich pokusech s renderovanim se v$ak ukazaly fotky
z iPhonu jako nedostate¢né, kdy v programu zptisobovali selhani, zjevné kvuli $patné kvalité
ostrosti. Proto se pro zlepSeni efektivity renderovani ptistoupilo na pouziti kvalitniho fot’aku
s objektivem, otaceci elektrické plosiny a kvalitniho soft boxového osvétleni. Tyto nastroje

pomohly vylepsit kvalitu fotografovani a celkové pomohli spravnému fungovani softwaru.

Obréazek 16. Ukazka $perkii foceného na iPhone 13 mini®

30 Fotografie pofizena autorem bakalaiské prace
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Obrazek 17. Ukazka $perkti foceného s pomoci lepsi techniky®!

8.1.1.4 Meshroom

Pro transformaci fotek do trojrozmérnych modeli byl zvolen zdarma dostupny software
Meshroom. Jeho fungovani je relativné jednoduché, ale v praxi se narazilo na nékolik
problému. Prvni dva pokusy nebyli funk¢ni a zahlasili chybu kviili jiz zminénému Spatnému
nafoceni. Kdyz se kone¢né€ po vylepSeni fotografii podatilo vytvofit funk¢ni render, tak dany
model nevypadal pfili§ presvédéivé. Byl pokousany, chybély mu ur¢ité prvky, nebyl
dostate¢né detailni a celkové puisobil rozbité. Zjevné kvuli tomu ze byl dany nafoceny objekt
piilis mali, s pfili§ komplexnimi tvary na to, aby program rozpoznal hloubku textury. | kdyby
se predmé&t podatilo 1épe nafotit musel by se postprodukéné upravit v programu Blender aby

vypadal jako vérohodna kopie vhodna k pouziti.

81 Fotografie pofizena autorem bakala¥ské prace
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Obrazek 18. Ukazka renderu z programu Meshroom?®?
8.1.15 Zavér

Experiment s Fotogrammetrii Sperkti do digitalniho trojrozmérného prostoru ukazal, Ze tato
technologie mé sva omezeni a naroky na vybaveni. Ptesto, Ze byli Sperky predem upraveny,
vyuzil se kvalitni fot'ak a zatizeni, tak vysledné rendery z aplikace Meshroom pisobily velmi
nedostate¢né. Fotogrammetrie je vhodnéjsi pro vétsi objekty s hladkymi a matnymi povrchy,
jako jsou sochy nebo nabytek.

Navzdory tomu je tieba podotknout, ze tato technologie mtze byt vhodnym fesenim
pro nékteré typy Sperkd, jako jsou naptiklad méné komplexni naramky nebo ptivésky, které
maji vétsi plochu a jsou snadnéji snimatelné. V takovych piipadech je vSak nutné mit
k dispozici specializované zafizeni a technické dovednosti pro kvalitni foceni.

Celkové lze tedy fict, Ze je vhodné pro pievod Sperkll do digitalniho trojrozmérného
prostoru, V narocich na Cas a techniku, zvazit i jiné moznosti, jako je napiiklad rucni
modelovani, které miize byt efektivnéjsi, a kvalitnéjs$i pro drobné, a slozité predmeéty jako
jsou Sperky znacky SPC. Proto se v dalsi fazi procesu piesuneme k rucni tvorbé Sperki

v programu Blender.

32 Screenshot pofizen autorem bakalafské prace. Fotka mé velmi slabou kvalitu, jelikoz se jednd o screenshot, z videa
sdileného pres aplikaci messenger, kde byl jediny pozistatek o dokumentaci z tohoto experimentu.
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8.1.2 Modelovani Sperku

8.1.2.1 Uvod

Po experimentu s tvorbou modeli pomoci Fotogrammetrie byla nakonec zvolena metoda
ruéniho modelovani v programu Blender. Jedna se o sofistikovany néstroj pro tvorbu 3D
modell, ktery ma Siroké vyuziti v grafickém designu, priimyslu, hernim vyvoji, filmové
produkci a dalSich oblastech. I ptesto Ze bude tvorba Sperkli casové naroénéjsi kviili jejich
organické a komplexni form¢, dostalo ru¢ni modelovani pfednost kviili vétsi jistoté, ze dané
vystupy budou vypadat presvédcivéji nez vystupy z programu Meshroom. V nasledujicich
sekcich se podrobné rozebere cely proces, pocinaje focenim a prevodem fotografii az po

import a praci v programu Blender.

8.1.2.2 Priprava

Na zacatku je pro prevod Sperkl do 3D prostoru nutné vytvofit si dvourozmérnou kostru,
kterou lze pozdé&ji prevést do 3D. Ta se da vytvofit bud’ pfimo v Blenderu nebo lze pro
pohodli vyuzit program Adobe Illustrator a jeho nastroje pro kresleni a praci s vektorovou
grafikou.

Prenos fotografii do 2D v Adobe Illustrator zacind importem fotografii Sperkti do
programu. Nasledn¢ se pomoci nastrojii pro kresleni a obkreslovani piekresluji jednotlivé
casti Sperkt a vytvaii se tak kostra v 2D roviné. Piekreslovani nemusi byt Gplné piesné
a vnitini struktury se piekresluji jen ¢astecné, s vyjimkou dér. Pokud se jedna 0 komplexné;si
Sperk, naptiklad ndramek z vice ¢asti, tak se piekresli po jednotlivych ¢astech.

Vysledné SVG* soubory Ize poté pouzit pro tvorbu 3D modeli $perki v programu
Blender. Pienos fotografii do 2D, pomoci Adobe Illustrator, ptedstavuje zasadni krok pro

tvorbu Sperkti v 3D prostoru a poskytuje pevny zaklad pro dalsi praci.

33 SVG (Scalable Vector Graphics) je format souboru, ktery se pouziva k popisu 2D vektorové grafiky. Jednou z vyhod
SVG je také moznost penosu do riznych grafickych programd, jako je naptiklad Blender.
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Obrazek 19. Ukazka $perku ve 2D z Adobe Illustrator
8.1.2.3 Proces tvorby Sperku v programu Blender

Po Gspésném vytvoreni 2D kostry a importu SVG souboru do programu Blender je prvnim
krokem zvétSeni objektu a nasledné pouziti funkce "Extrude", kterd umoziuje vytvofrit
danému 2D objektu tloustku.

Dalsim krokem v procesu tvorby je aplikace funkce "Remesh", ktera slouzi k upraveé
topologie® daného objektu. Remeshovani je proces, kdy se piivodni geometrie objektu
nahrazuje novymi sitémi, které jsou pravidelnéjs$i a umoznuji hladsi prichod svétla pres
material. Tento proces také poméha pii vytvateni organickych tvari, které jsou potiebné pro
tvorbu Sperk.

DalSim krokem je pouziti funkce "Bevel", kterd slouzi k zakulaceni hran daného
objektu. Tento proces je dulezity pro vytvoieni mekcich a organickych tvara, které jsou
typické pro Sperky.

Po dokonceni téchto krokii zac¢ind kreativni ¢ast procesu, kdy se podle obrazkové
reference za¢ina editovat ve Sculpt Modu®® pomoci riznych nastroji. Mezi tyto nastroje
patii napfiklad "Multi-Plane-Scarpe", "Clay Strip", "Grab" a "Clay", které umoznuji vytvaret

organické tvary a textury na povrchu Sperku.

34 Screenshot potizen autorem bakalaiské prace.

35V kontextu programu Blender se topologie odkazuje na strukturu a uspotadani vrcholi, hran a ploch v 3D modelu. Je to
zpusob, jak jsou tyto prvky propojeny a organizovany, coz ovliviiuje vzhled a chovani modelu pfi riiznych operacich, jako
je animace, deformace nebo texturovani.

36V Blenderu je Sculpt Mode (rezim sochafeni) jednm z hlavnich pracovnich médi, které umoziiuji uméleckou tpravu
a detailni modelovani 3D objektl.
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Poslednim krokem v procesu je aplikace metalického shaderu. Shader je nastroj,
ktery umoziuje vytvorit komplexni textury a povrchové efekty na objektech. Pro modely
byl tedy zvolej metallic¥” shader, ptivodné vytvofeny Stépanem Trvajem, studentem
Digitalniho designu, jez Ize upravit tak, aby pfipominal cin, coz vytvafi autenticky vzhled
cinovych Sperki.

Dany proces se aplikoval na vSechny S$perky z kolekce SPC, kdy se dana tvorba
modelt lisila pouze misty v zavislosti na charakteru $perku. Soucasti tvorby v Blenderu je
jesté prace se svétlem, volba renderového nastaveni a compositing®. Nicméné ten se lisil
v zavislosti od média k médiu, na které byl Sperk pouzit, at’ uz §lo o plakaty nebo animaci
pro web.

Zavérem, K velkému piekvapeni, modelovani nebylo tak naro¢né, jak se na prvni
pohled zdalo. I pies komplexni formu $perkt se téméi dokonale povedlo napodobit realny

produkt, ¢imz se otevieli nové moznosti pro tvorbu celé vizualni identity znacky SPC.

B Blender [C:\Users\Aoufinho\Desktop\Bakalsiska Prace\3) Sperky\2.) Nauinice\4.) Blender\2) metallic-rugged-shader-nauinice.blend] o

DoDDDDDDD

. Hed pre
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Obrazek 20. Ukazka $perku z programu Blender3®

37 Metallic shader (kovovy shader) je typ materialového shaderu pouzivany v pocitacové grafice, ktery simuluje vzhled
a chovani kovovych materialt.

38 Compositing v Blenderu je proces, ktery umoziiuje kombinovat a manipulovat s riznymi obrazovymi prvky, jako jsou
renderované scény, obrazky, videa a efekty, za uc¢elem vytvoreni finadlniho vizudlniho vystupu.

3% Screenshot pofizen autorem bakalai'ské prace.
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9oPy®

Obrazek 21. Kolaz, na které leze vidét v horni linii pivodni $perky, a v dolni linii vysledné
rendery z programu Blender°

8.2 Fotografie

8.2.1 Uved

Fotografie jsou kli¢ovym prvkem pro propagaci znacky na socialnich sitich, webovych
strankach a tvorbu lookbooku. Spravné potizené fotografie mohou slouzit jako zakladni
kamen pro prezentaci celé znacky. V nasledujicich odstavcich bude tedy popsan proces

celého foceni $perkil, véetné volby techniky a postprodukce®!.

8.2.2 Imigové a produktové fotografie

V naSem piipad¢ jsou fotografie rozdé€leny na dvé kategorie, imigové a produktové. Imigova
fotografie ma za cil zvyraznit styl, atmosféru a naladu, kterou chce znacka pienést. Na druhé
strané, produktové fotografie se zamétuji na prezentaci produktu, zobrazeni jeho vlastnosti
a detailti. Pro imigové fotografie byla pouzita technika deformace perspektivy. Tato technika
je vyuzivana umélci jako naptiklad Willem Jonkers nebo Daria Kosinova. Fotografie jsou
potizeny s nizkou ohniskovou vzdalenosti, coZ vytvaii efekt podobny rybimu oku*?. Pokud
je fotografovana modelka z podhledu, objekty v blizkosti jsou vyfoceny velké a ty vzdalené

malé. Tento efekt je tedy klicovym prvkem pro motiv fotografii.

40 Kolaz byla vytvorena autorem bakalaiské préace.

41 Jedna se o proces, ve kterém se material, ktery byl zachycen nebo vytvofen béhem produkce, upravuje, zpracovava,
a dokoncuje s cilem dosahnout kone¢ného vysledku.

42 Efekt rybiho oka (Fish-eye efekt) je opticky jev, ktery se vyskytuje u nékterych objektivii a zpiisobuje extrémné
Sirokothly zabér s vyraznym zkreslenim perspektivy.
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8.2.3 Prvni ¢ast foceni

Foceni bylo rozdéleno do dvou ¢asti. Prvni ¢ast se uskutecnila v pokoji pfed betonovou
sténou, s okennim osvétlenim, které tvofilo vyrazné surové stiny. Vybrana modelka se fotila
pomoci zafizeni iPhone 13 mini, ktery umoziuje fotit s nizkou ohniskovou vzdalenosti.
Vysledné fotky byly misty neostré a hrubé. To bylo vsak uceloveé zaclenéno do celého

konceptu, ktery s inspiruje surovou vizualni komunikaci AlX.bjx.

43

Obrazek 22. Koléaz, na které 1ze vidét Imigové fotografie z prvniho foceni

8.2.4 Druha ¢ast foceni

Druha ¢ast foceni se uskutecnila v ateliérovém prostoru, kde byla k dispozici profesionalni
svitici technika, platno a dal$i zatfizeni. Modelka byla nasvicena pomoci softboxil, které
umoznuji meékké a rovnomérné osvétleni bez ostrych stind. I kdyz zaptjéeny fot'dk a proces
foceni vytvorily kvalitni, hezké a ostré fotografie, vzdalovaly se myslenkové od ptivodniho
konceptu, kterym bylo vytvotreni imigovych fotografii pro vizualni komunikaci znacky SPC.
Nicméné, nékteré z ateliérovych fotografii z této ¢asti nakonec nasly uplatnéni v produktové

fotografii, v tvorbe plakati a lookbooku.

43 Kolaz byla vytvofena autorem bakalaiské prace. Na fotkach je aplikovany filtr v kombinaci ¢ernobilych a Zlutych barev.
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Obrazek 24. Kolaz, na které l1ze vidét celkovy sbér fotografii*

44 Kolaz byla vytvotena autorem bakalaiské prace.
4 Kolaz byla vytvotena autorem bakalaiské prace.
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8.2.5 Postprodukce

Po foceni néasledovala faze postprodukce, pfi které byly fotografie upraveny v pocitaci. Byly
odstranény piipadné nedostatky, jako jsou vady na Spercich, nebo neptijemné stiny. Také
byla provedena tprava barev a kontrastu, kdy se fotografie prevedli do monochromatickych
barev a doplnili o rizné nadstandartni rozmazani pro zvyraznéni nékterych detaild, textury,

a stiny.

L

Obrazek 25. Kol4z, na které lze vidét ukazky fotografii po fazi postprodukce?®

8.2.6 Zavér

Foceni Sperki na modelce je slozity proces, ktery vyzaduje peclivou piipravu, nasviceni
a spravnou techniku. Imigové fotografie maji za ukol pfenést ndladu a styl, zatimco
produktové fotografie se zamétuji na detaily a vlastnosti produktl. Dulezitd je také
postprodukce, ktera umoziiuje dokonalou prezentaci produktii na socialnich sitich
a webovych strankach. Pro dokonceni fotografii chybi jesté¢ muzsky model, aby bylo jasné,
ze $perky nejsou zaméfeny pouze na damskou cilovou skupinu. V planu je tedy vytvofit do

budoucna dalsi fotografie, které vyvazi genderovou rovnovahu.

46 Kolaz byla vytvotena autorem bakalaiské prace.
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8.3 Tvorba loga pro znacku SPC

Dnes jiz nelze ptehlizet vyznam loga jako nedilné soucasti kazdé znacky. Jeho ucelem je
nejen reprezentovat znacku, ale také usnadnit jeji rozpoznavani. Logo se da rozdélit na dva
typy — logo a logotyp. Pii tvorbé loga je klicové, aby odrazelo hodnoty a kulturu znacky,
kter¢ jsou relevantni pro cilovou skupinu zakaznikt. V této podkapitole tedy rozeberu proces

tvorby loga.

8.3.1 Inspirace a vize tvorby loga

Pii tvorbé loga znacky SPC se hledala inspirace v samotném nazvu znacky a materialu, ze
kterého jsou Sperky tvoreny. Zkratka SPC oznacuje "Spolek Pratel Cinu" a proto se
rozhodlo, Zze by logo mé¢lo obsahovat prvky, které s cinem souvisi, jako jsou organické

a fluidni tvary, nebo metalicka textura.

8.3.2 Volba fontu

Dal$im krokem bylo hledani vhodného fontu, ktery by splitoval estetické hodnoty znacky
SPC. Po resersi raznych fluidnich fontl se narazilo na FF Gigo. Tento font je inspirovan
pohybem kapaliny a dokonale odpovida hodnotdm znacky, které zahrnuji experimentovani

s novymi materialy a tvorbu inovativnich designt.

8.3.3 Tvorba loga

Po vybéru fontu byla zapocata samotna tvorba loga. Pro zaklad byla pouZita hlavni pismena
S, P a C z fontu FF Gigo. Tyto pismena byla dale upravena pomoci nastrojii v programu
Adobe Ilustrator tak, aby byla zvyraznéna Citelnost a hladkost tvarti, ale zaroven zachovana
puvodni fluidni forma fontu. Vysledkem této tvorby je jednoduché, piehledné

a snadno zapamatovatelné logo, které dokonale odrazi kulturu znacky SPC.

8.3.4 Implementace loga

Po dokonceni tvorby loga byla provedena jeho implementace do riznych materialti a médii.
Logo bylo vytvoteno v riiznych verzich, aby se dokonale ptizptisobilo jednotlivym pouzitim.
Samotné logo funguje i bez doplitujiciho textu "Spolek pratel cinu", ale pro ptipadné pouZiti
byla jesté vytvorfena verze s celym nazvem, ktery vysvétluje cely kontextech zkratky znacky.
Font, ktery byl pouzit na cely nazev se jmenuje Neue Montreal, ktery bude blize rozebran

Vv podkapitole zabyvajici se pouzitou typografii obecné.
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Obrazek 26. Kolaz, na které 1ze vidét ukazky vytvoreného loga pro znacku®’
8.3.5 Zavér

Tvorba loga je proces plny kreativity a rozhodnuti, které maji vyznamny dopad na celkovou
image znacky. Pti tvorbé loga je dulezité brat v tivahu nejen estetické hodnoty, ale také to,
jak logo reprezentuje znacku a jaké hodnoty by mélo sdé€lit zdkaznikiim. V ptipadé€ znacky
SPC se podarilo vytvoftit logo, které dokonale odrazi kulturu znacky a zaroven je esteticky

v souladu s hodnotami cilovych zédkazniki.

47 Kolaz byla vytvotena autorem bakalaiské prace.
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8.4 Typografie

8.4.1 Uvod

Pti vybéru pisma pro znacku SPC se dbalo na jeho soulad s identitou a hodnotami, které
znacka reprezentuje. Pro logo bylo zvoleno jiz popsané pismo FF Gigo, které vsak naslo
uplatnéni pouze pro logo. Nicméné, pro dalsi sdéleni je namisté pracovat se sans-serifovym*
pismem, které nabizi Citelnost a jednoduchost. V ptipad¢ znacky SPC se tedy zvolilo pismo

Neue Montreal.

8.4.2 Neue Montreal

Neue Montreal je viestranné groteskni pismo®® navrzené Matem Desjardins, dostupné
z webu spolec¢nosti Pangram Pangram. Jeho tvorba byla inspirovana méstem Montreal, kde
se dokonce pismo stalo klicovym prvkem pfi rebrandingu mistniho fotbalového klubu
Montreal FC. Toto pismo je nejen esteticky plisobivé, ale také vynikd vysokou Citelnosti.
S jeho Sirokou podporou riiznych jazyki a rozsdhlou sadou glyfi®® se stiva idedlni volbou
pro rizné designové projekty, at’ uz jde o tisténé materidly, webové stranky ¢i dalsi kreativni

aplikace. (pangrampangram.com/products/neue-montreal)

Neue Montreal # Light Mode TRYIT FREE) (=541

Thin Thin ltalic
Light Light Italic
Book Book Italic

Regular Italic
Medium Medium Italic

Semibold Semibold Italic
a Bold Bold Italic

Obréazek 27 Ukézka fontu Neue Montreal a jeho jednotlivé fezy®!

48 Sans-serifové pismo je &isty, moderni typ pisma, které nema patky (tj. vodorovné &ary na konci pismen)
49 Groteskni pismo se vyznacuje &istou, jednoduchou a bezpatkovou konstrukei.

50 Glyfy jsou zakladni stavebni bloky pisma. Jsou to jednotlivé grafické prvky, které reprezentuji jednotlivé znaky
abecedy, Cislice, interpunkéni znaménka a dalsi symboly.

51 Screenshot byl pofizen z webu pangrampangram (https://pangrampangram.com/products/neue-montreal).
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8.4.3 Estetika a pravidla pouZiti

V ptipad¢ pouziti, pro vizudlni materidly znacky SPC, mlzeme pro zajimavy efekt
zarovnavat pismo az ke kraji webovych stranek ¢i plakati. Tim se narusi tradi¢ni pravidla
zarovnani a vytvofi se vyrazny vizualni dojem. Déle se mlze aplikovat druha vrstva pisma
s efektem jemného rozmazani. To dodéva fezu jemnou tloustku, a vytvaii takzvany "glow
effect", ktery se harmonicky snoubi s celkovou vizualni identitou, inspirovanou surovou

a brutalistni estetikou.

shop about lookbook support spolek pfétel cinu
Welcome to our world of handmade jewelry, where
each piece is crafted with passion and care. Our
unique collection combines organic shapes with
sharp edges, creating jewelry that reveals a whole
new realm of beauty.

We are inspired by the rawness and imperfection
that make each piece truly one-of-a-kind. Our
jewelry is not just an accessory, but a form of
artistic expression that celebrates individuality.

At our core, we are a group of like-minded
individuals who share a passion for unconventional
beauty and self-expression. We believe that fashion
is not just about trends and status, but a way to
explore your own creativity and express yourself
through wearable art.

Join us on our journey and explore our collection of

eclectic and unconventional jewelry, crafted with
love and care for the wild at heart.

Obréazek 28. Ukazka efektdi pouzitich na fontu Neue Montreal®
8.4.4 Konzistentni pouZiti pisma

Abychom zajistili konzistentnost, pouzije se pismo Neue Montreal v pfesné stanovenych
velikostech napfi€¢ rOznymi médii. Spravnym prokladem mezi fadky, a dalSimi
typografickymi prvky, se zajisti prehlednost a ¢itelnost celé komunikace. Pro zachovani
hierarchie a zvyraznéni dtlezitych informaci se vyuZzivaji riizné styly pisma, jako jsou tu¢né

a tenké fezy pisma.

8.45 Zavér

Volba pisma Neue Montreal, spole¢né¢ s pridanymi efekty a peclivé stanovenymi pravidly
pouziti, pfedstavuje vyrazny prvek vizualni identity znacky SPC. Jeho ¢&ista estetika
a konzistentni pouziti umoziuji u€inny prenos informaci a podtrhuji moderni a inovativni

charakter znacky.

52 Jedna se o screenshot z figmy, vytvofeny autorem bakalaiské prace.
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8.5 Plakaty

8.5.1 Uvod

Po vytvoreni prvnich podkladt vizualni identity znacky SPC, jako je logo, fotografie a 3D
modely S$perkd, pfichazi na tadu tvorba plakatd. Jejich cilem neni piedani konkrétnich
informaci, nybrz pouze ptedstavit, a podpofit atmosféru vizualni identity na vernisazich
a vystavach, po pfipad¢ vyuzit dané plakaty pro propagaci na socialnich sitich, ¢i pro
lookbook. Hlavnimi vizualnimi motivy celého zatisi jsou rizné¢ komponované 3D scény
ptipadné pak imigové fotografie. 3D scény zahrnuji napiiklad lebku s diadémem nebo

plastovou ruku s prstenem a naramkem.

8.5.2 Typografie a elementy

Plakaty jsou dale doplnény o rizné abstraktni elementy a typografii, aby plakaty neptsobili
pfili§ prazdné a nudné. Mezi motivy téchto elementl patii naptiklad: secesni Cary, Ctverce
a jiné geometrické vzory. Dale je zakomponovana i typografie jejiz sdéleni odkazuje
naptiklad na kompletni ndzev znacky SPC — Spolek Pratel Cinu, na webovou stranku znacky
a dal$i nadstandardni informace. Nakonec jsou pak jednotlivé plakaty obohaceny

0 odlesky a rizné typy rozmazani.

8.5.3 Zavér

Po dokonceni findlnich uprav a schvaleni vedoucim prace budou plakaty vytisknuty ve
formatu B2. Budou prezentovany na vernisdzi praci FMK, ktera slouzi jako vhodna
platforma pro ptedstaveni znacky SPC a jejiho brandingu. Timto zpisobem budou plakaty
aktivné zapojeny do vetejného prostoru a pritdhnou pozornost ke Sperkiim a vizualni identité
znacky.

SPOLEK =N
’ PRATEL

Ci

3

Obrazek 29. Ukazka poster(i pro vernisaz °

53 Jedna se o screenshot z figmy, vytvofeny autorem bakalaiské prace.
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8.6 Socialni média

8.6.1 Uvod

Tvorba obsahu pro socialni média znacky SPC patii mezi kli€¢ové prvky komunikacni
strategie. Hlavnim cilem je prezentovat Sperky znacky, vybudovat silnou komunitu, a to
prostfednictvim platforem jako je Instagram, Facebook a pfipadné Tik Tok. Pokud chce byt
znacka na poli téchto platforem uspesna a neztratit se mezi tisici dalSimi profily, je nezbytné
vyvinout strategii pro prezentaci obsahu a jeho pravidelné publikovani. V nasledujicich
podkapitolach si piesnéji rozebereme proces a Strategie, pro tvorbu obsahu, pro socialni

média znacky SPC.

8.6.2 Obsah pro Instagram

Instagram bude slouzit jako hlavni platforma, kde bude znacka prezentovat své produkty.
Hlavnim obsahem budou riizné typy vizualniho materialu, pfedev§im modni fotografie
s modelkou nebo modely, které nosi Sperky, produktové fotografie Sperki a ptipadné videa
s ukazkami Sperkta. Tato videa budou obsahovat prezentaci Sperkti v pohybu, jak v redlném
prostiedi, tak v digitdlni podobé€. Pouzitd estetika by méla byt zaloZzena na vyrazném
kontrastu a monochromatickych ¢ernobilych barvach, které by podpotili vizualni jednotnost

obsahu.

Obrazek 30. Ukazka fotek uréenych pro Instagram>*

54 Jedna se o screenshot z figmy, vytvofeny autorem bakalaiské prace.
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8.6.3 Diversifikace obsahu

Aby znacka oslovila co nejvétsi skupinu zdjemct, je klicové, aby pridavala riznorody obsah
z ruznych oblasti. Kromé zakladnich fotografii by mél obsah zahrnovat i1 videa ze zakulisi
tvorby Sperkd, inspirativni pfispévky, jak Sperky oblékat a tipy tykajici se péce o Sperky.
Timto zpisobem budou oslovovany rtizné preference sledujicich, které by mohli udrzet stali

zajem a angazovanost.

8.6.4 Marketingové strategie

Kazdy piispévek, pfidany na Instagram, by mél byt doplnén o relevantni hashtagy® spojené
s danym modnim odvétvim a cilovou skupinou, jako je #goth, #darkfashion, #streetstyle atd.
Pfidanim hashtagi by se zajistilo rozsifeni publika se zajmem o dané téma.

Dale by se znacka SPC m¢la aktivné propojovat a sledovat, s relevantnimi umélci
a znackami ve stejném odvétvi. Tim se pfedevsim posiluje jeji mozna viditelnost mezi izkou
komunitou a cilovou skupinou.

Nakonec by zna¢ka méla pravidelné potadat soutéze o giveaway®, které by mohli
motivovat lidi k angaZovanosti a interakci s piispévky. Ucastnici tak budou mit $anci vyhrat

Sperky z kolekce SPC nebo ziskat slevové kupony, coz by zvysilo zajem a zapojeni.

8.6.5 Zavér

Tvorba prvnich 12 fotek pro Instagram velmi dobie prezentuje hodnoty a kulturu znacky
SPC. Jejich postupné ptidavani vSak teprve odhali skutecny zajem cilovych zdkaznikd,
o samotné Sperky, a ucinnost vizualni identity a strategie. Timto procesem budou ziskany
dulezité poznatky a zpétna vazba, které umozni piipadné optimalizovat obsah pro pfisti

ptispevky.

55 Hashtag je specialni oznaceni pouzivané na socialnich médiich, které zacina symbolem '#' a nasleduje za nim slovo
nebo fraze bez mezer.

56 Giveaway je akce, pfi které se lidé mohou zucastnit soutéze nebo losovani s cilem ziskat zdarma urcity produkt,
sluzbu nebo odménu.
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8.7 Web

8.7.1 Uvod

Pii navrhu vizualni identity znacky SPC je také dulezitou soucasti tvorba webového
prosttedi, konkrétné portfolia znacky s prvky e-shopu. Hlavnim cilem této webové stranky
je prezentovat Sperky znacky, jednotlivé kolekce, poskytovat informace o péc¢i Sperkd,
dopravé, moznostech vraceni zbozi a ptipadné pak stranku které predstavi stru¢ny piibeh
znac¢ky. Soucasti webu jsou také odkazy na socidlni sité, které propojuji znacku se svymi
zakazniky.

Pii tvorbé webového prostiedi pro znacku SPC byly uplatnény principy
brutalistického designu, které piedev§im vynikaji v pouZiti typografie a barev. Typografie
je pouzita tak, Ze se zarovnava témer az ke kraji, coz pfispivéa k nekonven¢nimu a vyraznému
vzhledu stranek. Webovy design zahrnuje Cernobilé barvy, které dodavaji strankam

minimalisticky a sofistikovany vzhled.

8.7.2 Uvodni stranka

Uvodni stranka webu méa za tikol zaujmout navitévniky a pfitdhnout jejich pozornost.
V piipadé znacky SPC tvoii homepage interaktivni 3D animace tvofena v programu Blender,
kde se $perky postupné zobrazuji pii pohybu mysi z levé strany na pravou. Tato interaktivita
poskytuje zajimavy zazitek navStévnikim a piedstavuje originalni zplsob prezentace

produktti.

shop about lookbook support spolek pféel cinu

Obréazek 31. Ukazka navrhu pro tivodni stranku webu®’

57 Jedna se o screenshot z figmy, vytvofeny autorem bakalaiské prace.
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8.7.3 Prodejni proces

Po prokliknuti na konkrétni produkt se zobrazi detailni informace o Sperku véetné cenového
rozpéti a moznost nakupu. Pro nakup bude vSak navstévnik pfesmerovan na jinou webovou
platformu, jako je Depop®®, kde budou poskytnuty prodejni a platebni moznosti. Tento
pristup byl zvolen z diivodu efektivniho prodeje a minimalizace nékladii spojenych s tvorbou
a implementaci platebni brany. Uzivatelé jsou s témito platformami dobie obeznameni

a maji daveéru v jejich bezpecnost.

shop about lookbook support spolek pratel cinu

'

Obrazek 32. Screen navrhu na sekci katalog produkti °

shop about lookbook support spolek pratel cinu

Raven's
Reflection

collection_1

combines mystique and elegance. Insy
symbolism of the raven, this bracelet re

strength and wisdom of this remarkab

Crafted with meticulous attention to de!

made from high-quality pewter for dural}
comfort. The design exudes a touch of
sophistication while capturing the essence oty
raven's spirit. Embrace the symbolism and beai
of nature with this meaningful bracelet

Shop it 7

Obrazek 33 Screen navrhu na sekci detaily produktu

58 Depop je online platforma pro prodej a nakup obleceni, modnich doplitkti a dalSich vyrobki.
59 Jedna se o screenshot z figmy, vytvofeny autorem bakalaiské prace.
60 Jedna se o screenshot z figmy, vytvofeny autorem bakalai'ské prace.
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8.7.4 Mobilni verze webu

Mobilni verze webové stranky znacky SPC je optimalizovana pro mensi displeje, pricemz
zachovava podobny design jako klasicka verze. Rozhrani je pfizptsobeno tak, aby

uzivatelé mohli pohodlné prochazet a nakupovat Sperky i na svych mobilnich zatizenich.

Welcome to our world of handmade jewelry, where
each piece is crafted with passion and care. Our
unique collection combines organic shapes with
sharp edges, creating jewelry that reveals a whole
new realm of beauty.

We are inspired by the rawness and imperfection
that make each piece truly one-of-a-kind. Our
jewelry is not just an accessory, but a form of
artistic ion that ¢ individuali

At our core, we are a group of like-minded
individuals who share a passion for unconventional
beauty and self-expression. We believe that fashion
is not just about trends and status, but a way to
explore your own creativity and express yourself
through wearable art.

Join us on our journey and explore our collection of

eclectic and unconventional jewelry, crafted with
love and care for the wild at heart.

B PR FE

Obrazek 34. Screeny navrhii na mobilni aplikaci %

8.7.5 Zavér

Po vytvofeni navrhl jednotlivych ¢asti webu za¢ind implementace samotného rozhrani.
Tento proces je uskuteciovan pomoci online platformy Readymag, kterd umoziuje kreativni
tvorbu a publikovani web designu. I pfes nekonvencni navrh designu je klicové zajistit, aby
byl web funkéni a pohodlny. Je vSak dulezité si uvédomit, Ze vyvoj webu je dynamicky
proces, ktery lze upravovat a piizptisobovat podle potieb uzivateld. Budouci zmény a Gipravy

jsou tedy neodmyslitelnou soucésti implementace.

61 Jedna se o screenshot z figmy, vytvofeny autorem bakalaiské prace.
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9 ZPETNA VAZBA

Nyni je ¢as ohlidnout se zpétn€ na to co se povedlo a co ne. Poznatky, a sebehodnoceni
z celého procesu hraji dulezitou roli pro tvorbu budoucich projektt. Identita znacky SPC je
stale v procesu implementace, a tak se teprve ukéaze, zda celkova forma vizualni identity
skutecné splnuje pozadavky cilového publika, stejné jako se ukaze, zda je zajem o Sperky.
Nicméng¢, jsem si uvédomil, jak dlilezité je provedeni peclivé reserSe, a porozuméni trendim
a estetickym preferencim cilové skupiny. Také jsem si uvédomil, jak je dalezité jasné
rozliSovat roli designéra od 0soby, ktera rozhoduje o estetickych preferencich, tak aby cela
vizualni identita mohla efektivné komunikovat s cilovou skupinou. Béhem prace jsem se
misty nechal unést experimentovanim s riznymi grafickymi Zanry, coz vSak casto jen
zpomalovalo cely proces, spiSe, nez ze by to celou praci posouvalo k vysledku. V budoucnu
se pokusim kompenzovat potifebu zkouSet nové techniky a ptistupy v rdmci jinych projekti,

abych si udrzel svézest myslenek a nezdrzoval se nadmérnymi zménami ve funkéni praci.

10 ZAVER

I ptesto Ze byl celkovy proces tvorby vizualni identity znacky SPC velmi naro¢ny, tak ptinesl
mnoho uspokojeni. Pfekonani vlastnich limitd jako byla prace s Blenderem, uspésna
transformace Sperkd do 3D a tvorba webu. To byly klicové milniky pro mtij osobni rozvoj.
Hledani vhodné vizualni estetiky, a tvorba jednotné vizualni identity byla téz velmi obtiznou
¢asti, ale diky spravnému porozuméni cilovému prostiedi se na konec dosahlo kvalitniho
vysledu. Béhem celé prace jsem ziskal mnoho cennych poznatkii, zkusenosti a do budoucna
urcit¢ planuji pokracovat v rozvoji znacky SPC. Cely proces mi pfinesl radost a naplnéni.
Jsem pySny na to Ze jsem dosahl svych cilti a vytvofil funkéni vizualni identitu pro svij
vlastni produkt. Dalo by se fict, Ze to je vlastn¢ splnény sen. Do budoucna se budu tésit i na
dalsi vyzvy které mi umozni rozvijet mé schopnosti, tvofit inovativni a esteticky pfitazlivé

designy a na dale se podilet na poli digitalniho designu.
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