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Shrnuti

Prace je rozdélena na teoretickou ¢ast a praktickou ¢ast.

Teoreticka cast prace se zabyva informacni grafikou, jeji historii
a vyuzitim informacéni grafiky v praxi s priklady. Soucasti je také analyza
diléich casti informacni grafiky. Teoretickd c¢ast predstavuje informacni grafiku
jako podobor grafického designu a vysvétluje zakladni principy vizudlni

komunikace s pomoci informacni grafiky.

Prakticka c¢ast popisuje postup pifi tvorbé plakathh zpracovavajici
informacéni grafiku pomoci baliku nastroji Adobe CS6 — Photoshop, Illustrator,
InDesign — v kombinaci s vyuzitim programu na tvorbu 3D grafiky —
Cinema 4D R14. Predvadi jak prehledné zpracovat data s pouzitim prvka
vizualizace ajak vSe srozumitelné interpretovat prostfednictvim tisténého
média. Popisuje tedy také problematiku predtiskové upravy a tisk takto
vytvofenych plakati. Nakonec nastiiuje Upravu vhodného plakatu na

interaktivni vizualizaci pro dotykové zatizeni.

Vystupem prace je série péti plakath formatu Bl, v digitdlni i tisténé
podobé, s uzitim informacni grafiky kombinované s 3D grafickymi proky

a ukazka interaktivni vizualizace vhodné pro dotykova zatizeni.
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1 Uvod

Informacni grafika je velice oblibenou odnozi grafického designu a je v poslednich
letech stdle v rozmachu. Oblibena je zejména kvuli své jednoduchosti a diky
tomu, Ze skrze ni dokdZeme oslovit mnoho ¢tendfu poutavou formou. Dokaze
zaobalit nudné a bandlni informace do hezkého obalu a podat nam je
stravitelnéjsi cestou. Nékdy dokonce diky vizualizaci informaci dokdzeme vidét
souvislosti mezi daty a informacemi snaze, ¢i nékdy bez vizualizace nedokdzeme

nékteré souvislosti vidét vibec.

Prace se zabyva zpracovanim informacni grafiky na téma kavového
primyslu. Vystupem je série péti plakati formatu Bl, které maji jednotny

vizudlni styl a kazdy z nich se vénuje jiné odnozi kavového primyslu.



2 Graficky design

Graficky design je obor uZzitého uméni; Jeho vystupem jsou tiskoviny, loga,
znacky a logotypy, obaly produktii, prostorova reklama, billboardy, ¢asopisy,
weby, knihy, manuadly, ale i uzitné véci kolem nds. Témér kazdy objekt, se
kterym pfichazime dennodenné do styku, nékdo musel nejprve navrhnout a na
zdkladé tohoto navrhu byl pfeddn do vyroby. Odtud se distribuoval az k nam
dom. Pod graficky design (obecné) fadime tfi zakladni kategorie: graficky design

(v uz8im slova smyslu), typografii a pismo.""

2.1 Vizualni komunikace

Vizudlni komunikace je forma neverbalni komunikace. Slouzi k pfenaseni
informace prostfednictvim psané ¢i kreslené podoby. Jde o jednostranny akt
komunikace, kdy neni potfeba osoby, ktera by pfendsela informaci na
komunikanta'. Médium, tedy to, co informaci drzi a prenasi, je zaroven
komunikatorem sdélujicim informaci. Pfikladem jsou knihy, dopisy, plakaty,
billboardy. Umoznuje ndm komunikovat svou myslenku na dalku bez nutnosti

ptimé interakce komunikujici osoby s komunikantem."

Lidé spolu komunikuji tak dlouho, jak lidstvo existuje. OdjakZiva spolu
komunikovali pomoci gest, skfeku ¢i slov. Postupnym vyvojem civilizaci se lidé
usnesli na standardu komunikace pomoci obrazkti (piktogramti, ideogramii)
a nasledné za pomoci pisma. To jim pomohlo pfekonat velkou pfekazku, kterou

je vzdalenost.

Zkoumani okolniho svéta je vrozené — od narozeni zkoumame kazdy

kout, nase zvédavost neznd meze. Opticky svét je pro nds asi nejvice vnimanym

' komunikant — cilova osoba komunikace



smyslovym svétem kolem nds praveé jiz od narozeni. Jsme zahlceni zrakovymi
viemy, takzvanymi pocitky. V dnesSnim svété plném informaci jsme doslova
bombardovani vizualnimi informacemi na kazdém kroku. KdyZz vykro¢ime
z domu, tak na zastdvce s ndmi komunikuje dopravce skrze jizdni fad. Je to
komunikace jednostrannd, ale neméné wuzitecnd. Sdéli ndm hodnotnou
informaci, kterou pottebujeme védét (odjezd naseho vozu a nasledny piijezd do
nami zvolené destinace). V dopravnim prostiedku vefejné dopravy se k nam
probiji informace z reklamy umisténé na liStdch nad nasimi hlavami. Kazdy
letdk se snazi upoutat nasi pozornost a donést nam své sdéleni. Informace je
zaobalena do libivého hdbitu, ktery nds upoutd a zpfijemni zpracovani

dané informace.

2.2 Vizualni gramotnost

KdyZz mluvim o vizudlni komunikaci, nesmim opomenout zminit tzv. vizudlni

gramotnost (angl. , visual literacy”), ktera je definovdna mezinarodni organizaci

pro vizudlni gramotnost (www.ivla.org) takto: , Vizudlni gramotnost se vztahuje
ke skupiné zrakovych schopnosti, kterou miiZe Clovék rozvijet vidénim soucasné
s vnimdnim pomoci ostatnich smyslii. Rozvoj téchto kompetenci je nezbytny pro bézné
uceni jedince. Jsou-li rozvinuty, umoznuji vizualné gramotné osobé analyzovat,
rozlisovat a interpretovat vizudlni jevy, symboly, objekty, prfirodni nebo clovékem
vytvorené, s kterymi se potkdvd ve svém okoli. Tim, Ze tvofivé uzZivd téchto schopnosti,
je schopen komunikovat s ostatnimi. Vnimavym zachdzenim s témito dovednostmi je

schopen pochopit a mit potéSeni z dél vizudini komunikace.”?

Podle W. J. T. Mitchella, ktery je ucitelem anglictiny a historie uméni na
Université v Chicagu, (zabyva se zejména teorii médii a vizualni kulturou) je
vizudlni gramotnost silnou metaforou, kterd srovnava nabyti rdznych drovni

znalosti ve vizudlni oblasti se znalostmi jazyka a literatury. Vidéni je snadnou
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a prirozené ziskanou dovednosti, alesponi tedy na zdkladni drovni. Neni tim
mysleno vidéni znalce, ktery provadi vyzkum c¢i déla znalecky posudek
nezndmého obrazu, nicméné béZzna schopnost rozliSovat objekty od prostoru,
ve kterém jsou umistény, sledovat pohyb objektu a rozliSit jej od popiedi

a pozadji, figuru a podklad.

Jednoduse feceno je vizudlni gramotnost schopnost clovéka interpretovat
arozliSovat informaci prezentovanou formou obrazu. Vizudlni gramotnosti

vyuzivaji ¢asto obecné zndmé symboly, které se pouzivaji misto textu.

Nejlepsim prikladem jsou varovné symboly, které se pouzivaji proto, Ze
upozorni doty¢ného mnohem rychleji nez véta. Témto symbolim kazdy hned

rozumi a vi, o jaky materidl se jedna.

2.1 Varovné symboly — vizudlni gramotnost®'1"!
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3 Informacni grafika

Data jsou novy materidl dneSni doby. Jsme schopni vyhledat nepfeberné
mnoZzstvi informaci béhem par sekund a napfi¢ celym svétem. Surova a déle
nezpracovand data nemaji nicméné sama o sobé moc velkou hodnotu - je

potieba je nejprve piefiltrovat, analyzovat a dat do souvislosti.”

Grafickd reprezentace dat a informaci je zde uz dlouhou dobu, a to nejen ve
sveté védy a techniky. Noviny pravidelné publikuji statistiky v grafech;
Casopisy uzivaji informacni grafiku k vysvétleni ¢ehokoliv od meteorologickych
a pfirodnich jevii po nejnovéjsi technologie. Ekonomicka data jsou casto
zprostiedkovana formou diagramt. UZivatelské manudly, navody
a bezpecnostni prirucky jsou casto také vytvoreny s uzitim schématickych

kreseb — vSe je jednoznacné, jednoduché a jasné."

Informacni grafika je oborem, ktery se zabyva vizualizaci dat. Je to také
nastroj, jak jednoduse, jasné a srozumitelné zpfistupnit viceméné libovolna data
procesti, jevl, véci, aniz by o nich musel ¢lovék znat néco detailniho ¢i by do
nich byl nezbytny jasnéjsi vhled. Informacni grafika (téZ nékdy nazyvana jako
infografika) je hojné vyuzivana v novinach, ve zpravodajskych denicich, ale také
na socialnich sitich a populdrnich webovych portalech. SlouZzi nékdy nejen ke
komunikaci informace, ale také mtiZe slouzit pro pobaveni, nicméné informacni

ucel je zde vzdy dileZitym aspektem.

3.1 Historie informa¢ni grafiky

Po dlouhou dobu nepfitahovalo toto odvétvi pozornost, i navzdory skutecnosti,

Ze je informacni grafika vSudypritomna jiZ po desetileti. Z nespocitatelné mnoha
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priklad®i jen za malem z nich stoji pofadna myslenka a usili vynaloZené do
jejich designu. Je zde vzdy jista tenze mezi grafickym designem a presnym
vykreslenim dat — nesmime reprezentovat data graficky excelentné le¢ na ukor
srozumitelnosti. Informacni grafika transformuje komplexni problémy do

obrazkd, kterym je jednoduché porozumét.™

Po roce 2000 byl obnoven zajem o vizualizaci dat a informaci v rtiznych
oblastech, zejména v Zurnalistice, védé, umeéni a designu. Tento novy trend
zasahuje jiz také do pop kultury, kdy se informacni grafika objevuje v klipech,

filmech nebo naptiklad ¢asopisech a na humoristickych webovych strankéach."

Existuje spousta dtivodti, pro¢ byl zdjem o vizualizaci dat obnoven. Stdle
vice statistickych dat se stava volné dostupnymi a je vétsi poptavka po tom, aby
byla zpracovana. Trendem v komunikaci obecné jsou kratké texty v kombinaci
s grafy, schématy, diagramy a obrazky. Informacni grafika se za poslednich pét

let stala stfedem zdjmu."

Informacni grafiku je téZké definovat kvili tomu, Ze je eklektickou smési.
Text, obrazky a geometrické utvary jsou nerozdélitelné spleteny do funkc¢nich
jednotnych entit. Nejde jednoduse presné opisovat data, ale je zde potteba jisty
vyvoj. Francouzsky kartograf a teoretik Jacques Bertin toto komentoval takhle:
,Graficka reprezentace dat neni pouze kresleni, ale Casto také sebou tihne velkou
odpovédnost pii rozhodovdnti jak postupovat. Clovek nemiiZe jen tak najednou nakreslit
grafickou reprezentaci dat. Je potieba ji nejprve zkonstruovat, stile dokola znovu

aranzovat, dokud vechny vztahy mezi daty nebudou odhaleny .*™

V roce 1967 Bertin napsal praci o tom, Ze grafika je prostfedkem pro vykresleni
dat. Jako dodatek ke dvojrozmérnému prostoru (napfiklad na papife), na
kterém mtizou byt nakresleny body, cary, obdélniky atd., zformuloval Sest

dalSich moznosti pro vizudlni reprezentaci dat: velikost, hodnotu, strukturu,
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barvu, orientaci a formu. Kazdd moznd vizudlni konstrukce je slozena ze

zékladniho slovniku s textovymi Stitky."

Rtzné tendence mohou byt rozliSeny uvnitf hybridniho pole informacni
grafiky a vizualizace dat, i kdyZ neni téméf mozné je pojmenovat, natoz striktné
rozdélit do skupin. Na jednu stranu vizualizace je proces vizualni pfemény. Na
druhou stranu pojem vizualizace odd€luje interaktivni dynamickou reprezentaci
dat od jeji statické podoby v grafu (diagramu, tabulce). Rozdil je také mezi
kvalitativni informaci a kvantitativnimi daty. Data jsou numerickd a jejich
tradi¢ni reprezentaci jsou abstraktni schémata postradajici obrazné predstavy.
V kontrastu s nimi informacni grafika predstavuje kvalitativni vztahy — napfiklad
jak funguje tovdrna na kdvu. Schématické kresby jsou casto pouzity v tomto

kontextu."

Hlavnim rozdilem mezi jednotlivymi pracemi je jejich specificky ucel.
Mnoho je jich zaméfeno na Siroké obecenstvo a poskytuji jasna vysvétleni
néjakého problému. Naopak jsou zde vyobrazeni, ktera slouzi zejména jako
védecky nastroj pomdhajici analyzovat. Hlavni starosti je v tomto pripadé
rozeznat vzory v datech nebo naaranzovat informace tak, aby byly zcela jasné.
Diagramy, kresby a mapy slouzi po dlouhou dobu k témto tceltim, jak bude

vidno z nésledujicich historickych ptiklad.”

Anatomické encyklopedie také casto zachycuji pfehled véci, které
pouhym okem nemuZeme spatfit. Rannd anatomickd dila jiz wuzivala
schématické nacrtky lidského téla zachycujici dosavadni lékafské védomosti.
Na rtiznych abstraktné nakreslenych postavach je zde ukdzana poloha a funkce
organti v téle. Par renesancnich umélcti, napiiklad Leonardo da Vinci
a Albrecht Diirer, zkoumalo proporce lidského téla, aby dosahly realistického

zachyceni ¢lovéka na papite."
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Struktura vesmiru byla v pozdé€jsi renesanci pfipodobriovdna schématu
lidského téla. Mnoho védcti pouzivalo diagramy k vysvétleni jejich
kosmologickych teorii. Anglicky filosof a lékaf Robert Fludd v roce 1618
nakreslil diagram reprezentujici vesmir jako napnutou tétivu v jednostrunném
nastroji (v anglic¢tiné tzv. ,monochord” nebo také , celestial”) ladénou rukou
Bozi. Noty A, B, C, D, E, F a G jsou vepsany na krku nastroje tak, jak jdou po
sobé, reprezentujici ¢tyfi elementy a hlavné sedm bozskych téles, a to Mésic,

Merkur, Venusi, Slunce, Mars, Jupiter a Saturn.!

3.1 Monochord — autor Robert Fudd!

Na této urovni konci vesmirna realita a za¢ina oblast nadpfirozena. Teckované
kruhy reprezentuji harmonii proporci, kterd vévodi celému vesmiru. Toto
schéma odrazi fakt, ze lidé tehdy véfili, Ze vesmir je organizovany do fad
s harmonickymi proporcemi a Ze hudba zrcadli kosmicky fad. Diagram byl
tehdy pouzitelny k ilustraci takovychto teorii, protoze védci tak mohli ukazat

komplexni systém, ktery se podle nich ve vesmiru skryval.!!
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Soucasné s vyvojem kartografie, z jejichz casnych modernich dob tézil zlaty
vek, byly od 17. stoleti pokusy o rozsifeni map pomoci ziskani dodate¢nych
informaci o svété. Napriklad v roce 1741 némecky lingvista Gottfried Hensel
navrhl ¢tyfi mapy ukazujici tehdy zndmé kontinenty a uZzil v nich vlastni
narodni jazyky. Jednotlivé oblasti jsou opatfeny poznamkami se symboly
v mistnich znakovych sadach a nalezneme zde také tabulky s kompletni sadou
znakd. Mapy jsou navrzeny tak, aby poskytly kompletni obraz o vSech
jazykovych symbolech celého svéta, ¢imz fadné dokladaji teorii lidského
jazyka. Hensellitv design patfi mezi prvni prfiklady, kde barva byla uZita

k rozlideni tematickych geografickych celkd.™

Politici potfebuji pomoc a podporu, kterd jim pomtiZze ucinit rozhodnuti.
S vyvojem moderniho statu v pozdéjsim 18. stoleti se zvySuje potfeba opirat
politickd rozhodnuti o spolehlivé tdaje. K témto ucelim byla vynalezena
statistika, véda zabyvajici se systematickym zachdzenim s demografickymi
a ekonomickymi daty. Na rozdil od dnesni doby, byly tyto tdaje tehdy
dostupné pouze malému okruhu ufednikti a politikd. Nicméné i tito experti
zjistili, Ze statistika je abstraktni a ne zcela popisnd. Neni tedy divu, zZe

nedlouho potom byla vymyslena graficka reprezentace téchto dat."

Nejjednodussi metoda zaznamenavani dat byly tabulky, ale v roce 1786
skotsky inZenyr a ekonom William Playfair vymyslel diagramy vykreslujici
ekonomické tdaje. Pojednavaly o exportu a importu z a do Anglie pomoci
casovych graft a ukazovaly také rovnovahu anglického zahrani¢niho obchodu.
Pomoci ¢asovych grafi zobrazovaly export a import z a do Anglie a pomoci
sloupcovych grafli ukazovaly tehdejsi rovnovahu zahrani¢niho obchodu. V roce
1820 August Comte vytvoril kompletni statisticky prehled pro pruského krale.

Velka tabulka zobrazovala vSechny némecké staty na zadkladé série tdajti, které

16



zahrnovaly Uzemi, statni pfijem, vojensky rozpocet a pocty armadnich

jednotek.”

Dalsi inovace, co se grafiky tyce, byla takzvana flow map, vymyslena
francouzskym inZenyrem Charlesem Josephem Minardem. Tato mapa byla
kombinaci mapy a diagramu a zobrazovala pohyb objektti. Minard béhem své
kariéry vytvoril tucty takovychto map. V roce 1869 nakreslil jednu
z nejslavnéjsich praci informacni grafiky — mapu Napoleonova katastrofického
tazeni do Ruska, kdy Napoleon odtahl s 422 000 vojaky a vratil se pouze
s 10 000. Tato mapa ukazuje nespocet riiznych informaci, véetné smér pohybu
armady, klesajici pocet jednotek, casové udaje a teploty v ruznych mistech

a Casech.™

Na jiny zptisob zachyceni informaci pfiSla anglickd zdravotni sestra
a statisticka Florence Nightingale. Po straslivych zkuSenostech z Krymské
valky, kde padlo mnoho vojakt z dtivodu nedostacujici zdravotni péce, popsala
umrtnost vojaka béhem obdobi dvou let za pomoci polarniho diagramu.
Prevazna vétSina vojakii (na obrazku 3.2 zobrazena modfe) zahynula kvili
zbytecnym infekcim. Navzdory kritice, Ze tento graf je caste¢né nepomérny,

ziskal sldvu ve svété vizualniho zobrazeni statistickych udaji.!
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3.2 Polarni diagram — autorka Florence Nightingale!™

Rozsiteni dostupnosti novin a ¢asopisti je vydobytek 20. stoleti. Nové techniky
tisku umoznily masovou distribuci tisténé produkce a usnadnili zaclenéni
obrazkt do textu. Po tomhle uz byla popularizace informaci a informacni grafiky
nezastavitelnou. Ve stejnou dobu se graficky design stal viceméné
profesionalnim oborem, zacal se pouzivat nejen v tisténych médiich, ale také na
otevienych prostranstvich, jako napfiklad dopravni ¢ orientaéni znacici

systémy."

V roce 1920 vidensky filosof a ekonom Otto Neurath hledal zptisoby, jak
nejlépe poskytnout délnikim a zaméstnancim informace o socidlnich
podminkach. K tomuto ucelu si predstavoval vytvofit plakaty ukazujici
statistické vztahy. Jeho plakaty pouZivaly standardizovanych piktogramu
ajejich design byl navrZen tak, aby jim porozumél kazdy, nehledé na jazyk
a misto pobytu. Proporce jsou vyznaceny mnozstvim rtiznorodych piktogram.
Jeden z lidi, ktefi pracovali s Neurathem na designu plakata a piktogramii byl

graficky designér Gerd Arntz. Diky modernimu stylu a progresivnimu pfistupu
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Neurathovych obrazovych statistik se tato dila stala referencemi pro designéry,

ktefi se zabyvali grafickym zpracovanim statistik a idaj."

Uchvatnym pitkladem rozsiteni informacni grafiky do bézného Zivota je
mapa londynského metra, vytvorena Harry Beckem. Na zacatku bylo
stanoveno, Ze primarnim ukolem této mapy je jeji funkénost — to znamena to,
aby lidé byli schopni najit jednoduse potfebnou cestu, aniz by odpovidala
presné redlnym zemépisnym udajim. Dfivéjsi verze mapy realné odpovidala
rozvrzeni trati linek metra, tudiz byla zna¢né neptehlednd. Beck zna¢né upravil
mapu svym designem a pojetim formou diagramu. VSechny drahy bézi
soubézné s okraji stranky, ¢i s nimi sviraji 45° tthel. Vzddalenosti mezi stanicemi
jsou stejné délky, zatimco stylizovany tok feky TemZe je jedinym vizudlnim
odkazem na samotné mésto. AZ do dneska je tento design vzorovym prikladem

pro mnoho jinych dopravnich systémt v méstech ostatnich zemi."

UMDERGROUND

A

©Trspen e Londen LTHFaal (20 S user b DUEST

[14]

3.3 Mapa Londynského metra
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Dalsim prikladem rozsiteni informacni grafiky je jeji masivni pouziti v novinach
a Casopisech. Zatimco byly statistiky v novindch céasto reprezentovany pouze
Cisly, nékteré casopisy, jako napriklad McCall's nebo Fortune zavedli Zivouci
graficky jazyk pro zndzornéni statistickych udaji. Popularizace informacni
grafiky se také dostala do obchodni komunikace. Ve firemnich zpravach
a prezentacich je jiz standardem reprezentovat ¢isla v grafické podobé. Zrovna
tak jsme si béhem 20 stoleti zvykli na ilustrované manualy jak postavit nabytek,
navody k pouZiti elektronickych zafizeni a jak se chovat na palubé letadla

v piipadé nouze.”

Informacni grafika ma tendence ukazovat véci, takové jaké jsou. Zvlasté
diky jejich ,védecké aufe” nasli uplatnéni v masovych médiich a v reklamé.
Staly se vzorem objektivity a pifesnosti informaci. Zatimco v pfedeslych
stoletich s daty a informacni grafikou pracovali pouze védci, ve 20. stoleti se stala
doménou redaktort a profesiondltt v reklamé. Nicméné spolu s popularizaci

ptislo i jisté zdegenerovéani a zmenseni hodnoty obsahu.”

Od roku 1950 se spousta autorti, vcetné Johna Tukeyho, Jacquese Bertina
a Edwarda Tufte, potykali s problematikou presnosti zobrazeni v grafické
podobé. V roce 1954 Darell Huff vydal zdbavnou knihu ,How to Lie with
Statistics” (Jak lhat za pomoci statistiky). Poukazal na nespocet piikladi
z reklamy a médii, které pouzivaly prekroucené statistické tidaje k vyjadfeni
vlastniho nazoru. Soucasti jeho kritiky jsou napfiklad grafy pozbyvajici znaceni
a nedostate¢né udaje pro srovnani, aby clovék mohl celou véc nalezité
vyhodnotit. Edward Tufte, politicky védec a statistik, tuto problematiku
pozoroval systematicky, a poté vydal sérii standardnich praci, ve kterych
kritizuje pfekroucené informacné grafické prace — napriklad ve své knize

., The Visual Display of Quantitative Information” (Vizudlni zobrazeni kvantitativni
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informace) vydané v roce 1982. Tufte analyzoval informacni grafiku vydanou ve
velkych dennich platcich a zkritizoval tendence obohacovat statistické
diagramy ilustrovanymi metaforami. Ackoli se graficti designéfi snazili
zjednodusit abstraktni cisla pro snazsi pochopeni, nechali se casto unést

obrazovymi metaforami, a proto timto ¢astokrat zkreslili tidaje.™

Jako reakce k této nedbalosti Tufte vytvofil svlij vlastni striktni
minimalisticky designové schéma pro vizualizaci dat. Rekl, Ze je tfeba mit
kompletni znaceni vSech udaji, byt v designu rozumné zdrZenlivy
a minimalizovat nadbyte¢né prvky. Kazdy bod a kazda ¢arka musi mit svij
smysl a musi nést informaci. VSechno ostatni povazoval za zbytecnou okrasu.

Tato prekraslend dila oznadil terminem , chartjunk”>."

Tyto analyzy se staly zdkladnim motivacnim prvkem vtdcich zapadnich
novin. Deniky se pomoci nich snazily udrzet jistou uroven designu informacni
grafiky, aby se vyhnuly ohrozZeni vaznosti svych tvrzeni. Za ticelem kontrastu se
casopisy snazi castéji vyuzivat ilustrované prvky. Nigel Holmes, Peter Grundy
a John Grimwade jsou jedni z designerii, ktefi pomohli vytvofit novy
a nekonvencni styl. Studie navic prokazaly, Ze pouziti obrazki pomaha ctenari

zapamatovat si déle dulezité informace.™

Architekt a designér Richard Saul Wurman studoval efektivni pfenos
informace uz od 60. let 20. stoleti. Zacal s takzvanym ,,boomem” tdajti, ktery
pfisel spolu s vyvojem pocitacovych technologii a vymyslel termin informacni
architektura. V mnoha publikacich popisuje zptisob objasnéni komplexnosti
vztahti prostfednictvim strukturovaného designu. V jedné své knize uvedl
informacné-strukturni systém ,,LATCH” (L jako lokalizace, A jako alfabetizace,

T jako ¢as, C jako kategorie, H jako hierarchie).™!

? chartjunk — termin pro zbyte¢né okrasné prvky navic ve vizualizované informaci
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3.4 systém LATCH™

Dale mtizeme v jeho dilu , Understanding is Power” (v porozumeéni je sila)
rozpoznat predstavy o informacéni pyramidé sestavajici z dat, informaci,
védomosti a moudrosti. Tento koncept pochdzi z informacéni védy a popisuje
vztahy mezi jednotlivymi slozkami: data jsou nezpracované symboly;
informace jsou zpracovana data, na jejichz zdkladé nabyva ctenaf védomosti.
Posledni slozka — moudrost — naznacuje nejen hlubsi porozumeéni, ale také
moznost jednat v souladu s tim, Ze byla spravné pochopena. Proto, at uz
zpracovava data kdokoliv a dosdhne moudrosti prostiednictvim téchto
informaci, jeho védomi uz vytusi, co je potreba. V tomto modelu, ktery je stale
ve svété vizualizace informaci zakladnim kamenem, rezonuji progresivni

myslenky, Ze informace miiZe podnitit akci.”
3.2 Soucasti informacni grafiky

Konstrukce informacni grafiky je v praci rozdélena na tfi logické casti. Jsou to

vizualizaini néstroje, proky a interpretace.”

3.2.1 Vizualizac¢ni nastroje

Informacni grafika zobrazuje slozité celky dat rychle a pfehledné pomoci
vizudlniho zndzornéni. K tomuto jsou vyuzivdny rizné ndstroje, pomoci
kterych jsou data strukturovana a zobrazovana. Nastroje pouzité k vizualizaci

jsou grafy, diagramy, tabulky, mapy, schémata a seznamy.
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Nastroje funguji jako abstraktni utvary, které data tvaruji do logickych celkd.
Tvofi souvislosti mezi relevantnimi daty a usnadiuji ndm pochopeni
samotnych dat, ale i propojenosti mezi nimi. Vizualizacni ndstroje jsou dale

doplnény vizualizacnimi proky.”

3.2.2 Vizualiza¢ni prvky

Vizualizacni  prvky ~ pomahaji  vizualizacnim  ndstrojim  k  lepSimu
zprostredkovavani informacni grafiky, a tim padem k usnadnéni jejiho
primarniho ucelu — Sifit informaci jasné, srozumitelné a jednoduse. Vizualizaéni
proky, které pomahaji ndstrojim wvizualizaci dat, jsou piktogramy, symboly,
vefejné zndmé znacky a oznadeni. Castokrat jsou doplnéna legendou ¢&i textem,
pro upfesnéni vyznamu, ale neni to vzdy nutné. Velké mnozstvi informaci,
které bychom sdélovali pomérné dlouhou vétou, muZeme substituovat
piktogramem o vysoké komunikacni schopnosti a s téZe sdélenim a informaéni

hodnotou.”

3.5 Piktogram - rychlé pfedani informace!
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Navic je komunikantovi usnadnéna prace, protoze tuto informaci pfijme za
mnohem kratsi dobu, nez by potfeboval po precteni véty. Také docilime toho,
Ze si naSeho sdéleni viibec vSimne, jelikoZ poutavy symbol ¢i piktogram lahodi

oku vice nez prosta véta.

Vizualizacni proky i ndstroje spolu koexistuji a efektivné spolupracuji.
Vzdy tam, kde se objevuje jeden, tak se objevuje druhy. Prvky bud dokresluji
data uvedena za pomoci vizualizacnich ndstrojii ¢i jsou pfimo prvky/jednotky

v téchto nastrojich.

3.2.3 Interpretace

Interpretace dat pomoci informacni grafiky je vytvoreni jednotného vizualniho
ramce, ktery zkombinuje vytvorené ndstroje a pruky vizualizace a da jim celistvy
a jednotny vzhled. Interpretace je vysledné zkombinovani informaci za pomoci
vizualizacnich prokii a ndstrojii. Jde o interpretaci autora-komunikatora, nikoliv
o naslednou interpretaci komunikanta. Nicméné obé interpretace spolu velice

tzce souvisi.”!

Pro porozuméni interpretované grafiky je potfeba znat zdkladni
symboliku, ktera se uziva pro znaceni vztahii ¢i prvka uZzitych. Je tedy tfeba
predpokladat zakladni miru vizudlni gramotnosti u komunikanta. Interpretace
muze byt jednoduchd a strohd, ale i graficky bohatd, zajimava az netradicni.
Nékdy ale mtze byt honba za grafickou specifi¢nosti a umeéleckosti pfimo proti
smyslu informacni grafiky — mtiZe narusit jasnost, srozumitelnost a prehlednost

sdéleni informace.

Interpretace informacni grafiky by méla byt jednoznacnd pro kazdého —

meéli bychom se vyvarovat feSeni, ktera by mohla zavadét jistou
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nejednoznacnost ¢i viceznacnost. Zakladni pravidla grafiky a grafického

designu jsou: ,,v jednoduchosti je sila” a , méné je nékdy vice”.

Dale je potfeba zminit fakt, Ze vizudlni gramotnost se miize lisit ndrod od naroda.
V nasi Evropské kultufe je bézné oznacovat pokyvani hlavou jako ano
a zatfeseni hlavou do stran jako ne. Toto i dalsi jiné zvyklosti nejsou vSude na
svété stejné, proto je potieba uzit vzdy ty vhodné prvky, nastroje a interpretaci

pro tu oblast, kde se bude dana informacni grafika publikovat.
3.3 Ukazky informacni grafiky

3D grafickych prokii se v informacni grafice p¥iliS nevyuziva, protoze vizualizacni
prvky a hlavné vizualizacni ndstroje by mohly ve 3D ztratit svou jasnost,
prehlednost a znemozZnily by tak rychle, srozumitelné a efektivné prenést
informaci na komunikanta. Nicméné casto se pouziva tzv. pseudo 3D

a izometrického pohledu (viz obrdzek niZe), ktery mtize byt stfedni cestou.

[171

3.6 Ukazka informacni grafiky
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o e Analysis by Amadeus and its partner airconomy reveals that Asia Pacific,
Global airline traffic trends e e e e o e reston avine

traffic. The BRIC countries are also global drivers of growth in aviation
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3.7 Ukéazka informacni grafikym]

6 IN 10 PEOPLE OWN A CELLPHONE

[19]

3.8 Ukazka informacni grafiky
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4 Tvorba informacni grafiky

Informacni grafika ma byt poutavd, nicméné méla by zachovavat informacni
hodnotu a neméla by vést k tomu, Ze by ji ¢tendf mohl interpretovat vice
zpusoby. Urdil jsem si proto zdkladni mySlenku, na =zdkladé studia
a pozorovani, ze u informacni grafiky by méla vzdy prevazovat informacni
stranka nad strankou grafickou a uméleckou. Kreativita ztvarnéni je sice stale

pomérné podstatnd, nicméné neni primdarni.

Tato ¢ast bakalarska prace se vénuje tomu, co je obsazeno v samotném
nazvu titulu, coZ je vizualizace dat pomoci informacni grafiky a 3D grafiky. Diva se
na tuto problematiku a zhodnocuje, které postupy ve 3D se hodi pro pouziti do

ploché informacni grafiky, a které nikoliv.

Veskera informacni grafika by ve 3D byt rozhodné neméla, protoze by to
mohlo vést k nejasnosti a Spatné interpretaci, a tedy k popfeni samotného
smyslu informacni grafiky, jak je zminéno v této praci vyse. Proto jsem se rozhodl
3D grafiku pouzit jako podplirny prostfedek, ne jako hlavni ndstroj samotné
vizualizace. 3D grafické prvky zde slouzi jako prvek ozvlastnujici, ktery ma hlavné

upoutat a pfimét ¢tenafe k prohlédnuti a precteni plakatu.

#4|7]

,Koalitni informacni grafika by Vids nemeéla zmdst a délat z vds idiota”"”, uvadi

clanek o tvorbé kvalitni informacni grafiky ve ¢lanku na Spyrestudios.com.

4.1 Prvotni priprava informacni grafiky

4.1.1 Volba hlavniho tématu

Zcela prvni véci pfi zpracovavani informacni grafiky by mélo byt samoziejmé

zvoleni tématu, kterému se bude informacni grafika vénovat. V této praci je jako
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obor studie informacni grafiky zvolen pravé kavovy priimysl. Tim je myslen cely

proces vyroby kavy od rostliny az po konzumenta.

4.1.2 Volba podtémat a otazek

Po zvoleni tématu je diilezité urcit, kterymi ¢astmi zvoleného tématu se chceme
zabyvat, které jsou zajimavé pro nas jako grafické designéry, ale budou také

zajimavé pro Ctenare, na které je tato prace zamérena.

V této fazi je dulezité procist dostatek materidlt, které se dané
problematice vénuji. Zde plati jedno: ¢im vice dostupnych materidltt mame, tim
snaze dokdZeme urcit, kterd podtémata jsou vhodnd pro zpracovani do

informacni grafiky.

Pti praci na informacni grafice této bakalarské prace byla zvolena metoda,
kdy jsem vypisoval dilezitd podtémata, kterym se vénuji rtizné publikace,
¢lanky, webové stranky o kavé a kdvovém pramyslu. Pfi opakovaném vyskytu
jistého podtématu byl do tabulky zvySen jeho vyskyt o jedna. Na konci studie
vyslo, které diléi casti hlavniho tématu kdvy se vyskytuji v publikacich

nejcastéji.

Dalsi kritérium pro volbu podtématu bylo, zda dané podtéma obsahuje
dostatek informaci, jeZ je mozné bud kvantifikovat ¢i kvalifikovat, aby byly
dobfe prenositelné za pomoci vizualizaénich prvkii a ndstrojii, tedy aby byly

zpracovatelné do informacni grafiky.

Dilezitym krokem pro navrh kvalitni informacni grafiky jsou myslenkové
mapy. Je vhodné si kreslit obrazky a slova, ktera vzajemné propojujeme, pokud
spolu néjak souvisi a od téchto vazeb muzeme derivovat dalsi zajimavé vazby.
Protoze byva grafika pomérné casto komplexni, tyto myslenkové mapy zjednodusi

proces navrhu a ukézi jednotlivé spojujici vazby."!
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Vysledkem této ¢innosti jsou podtémata: kavové plantaze, prodej kavy, prazeni

kavy, druhy kavy a tcinky kavy.

4.1.3 Volba cilové skupiny

Nad ¢im je dtilezité se zamyslet pfi navrhovani funkéni informacni grafiky, je,
kdo bude nejcastéji v kontaktu s nasi praci, tedy na koho by méla byt tato
grafika cilena. Vhodnym analyzovdnim prostoru, kde se bude grafika

vyskytovat, mizeme odhadnout, na kolik je cilova skupina odborna.

Pokud cilime na skupinu s vy$$i odbornou znalosti tématu, miizeme si
dovolit zavést ctenafe ihned k zajimavéjSim a narocnéjsim aspektim dané
problematiky. Pokud ale cilime grafiku pro obecnou vefejnost a béZného
Ctendre, je lepsi predpokladat zddnou nebo velmi malou znalost tématu a radéji
zminit i fakta, kterd jsou ¢i by méla byt celkem zndma. Demografické clenéni
mista, kde bude grafika pusobit, ovliviiuje vybér barev, piktogramiti, miru

odbornosti a komplexnost.”!

Cilovou skupinou této informacni grafiky je bézny navstévnik kavarny,

ktery kavu tfeba rad pije, nicméné o ni moc nevi. Tedy prace je vénovana

vvvvv

naptiklad fyzikdlnim procesem praZeni.
4.2 Sbér dat a informaci

Zakladem informacni grafiky jsou informace. Pred samotnym navrhem
a zpracovanim grafiky je nutné nasbirat dostatecné mnozstvi dat a informaci,

které ndm poslouzi jako obsah pravé této grafiky.
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Kvalita informacni grafiky je velmi tizce spjata s kvalitou a informacéni hodnotou
nasbiranych informaci a dat. Pokud navrhar nasbira Spatnd data, projevi se to

znacné negativné na celkové kvalité informacni grafiky.

Vhodné zdroje dat a informaci jsou statistické studie, odborné ¢lanky,
novinové clanky, odborné casopisy, ale také odborné knihy. Vzdy je vhodné

mit vice zdrojti, aby bylo mozné porovnat spravnost téchto informaci.

Pro aplikaci v této grafice bylo zvoleno nékolik kvalitnich zdrojii na
internetu, ale také par knih o kdvovém priimyslu a rtzné letdky a brozury,

které pochdzi z ceskych a italskych kavaren i praZiren kavy.
4.3 Zakladni koncept

Dale je tfeba si urcit zakladni koncept, jak informacni grafika bude vypadat. Pro
nalezitosti na rastrované objekty (konkrétné u 3D prukii), které je tieba vykreslit
ve velmi vysokém rozlideni, abychom je mohli tisknout ve 300 DPI’ bez ztraty
kvality. Pro interaktivni vizualizaci je zvoleno rozliSeni 1280800, coZ je bézné

rozliSeni u mnoha Android tablett.

4.3.1 Inspirace a zakladni predstava

Pro inspiraci a zdkladni pfedstavu miize slouZzit celd fada materialt. Doporucuji
vychazet z myslenkové mapy, kterou délame na zacatku navrhu. V tomto pfipadé
je zvolena barva praZzeného kavového zrna, material kavové pytloviny a barva
pény naslehaného mléka. Zakladnim motivem je dale hrnek kavy a bézné
objekty, které se vztahuji vzdy k danému podtématu, pfipadné k dalSim dilé¢im

Castem.

’ DPI — dot per inch — bod na palec je tidaj urcujici, kolik obrazovych bodti se vejde do
délky jednoho palce pfi tisku.
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Je mozZné se také inspirovat pfimo materidly, které zpracovavaji ndmi zvolené

téma, takze pravé tfeba dané brozury, ¢lanky, knihy.

4.3.2 Pismo

Pfi vybéru pisma je vhodné myslet na to, zda bude ladit s ndmi zvolenym
tématem. Pfi zpracovavani kavy a kdvového pramyslu je zvolen font DINPro,
ktery je moderni a atraktivni. Font je zde uzivan ve vice fezech, od verze light,
pres regular, medium az po bold. Tlustéjsi fezy medium a bold jsou spiSe
vhodné pro nadpisy a kratké véty. Light a regular jsou zase velmi vhodné pro
delsi souvislé vétné celky a odstavce.

Je lepsi drZet se jednoho az dvou fontt, jelikoZ pfiliSné naduZivani vice

fontt ptispiva celkové zmatecnosti a nejednoznacnosti grafiky.

4.3.3 Barvy

Dtlezitym krokem je vybér barevného schématu. Vhodné zvolené barvy
pomuiZzou jak ve ¢teni a udrZeni pozornosti ¢tenare, tak také pomahaji vytvorit
celistvost informaci v ramci grafiky. Barvy mtizou vhodné svazovat a dopliiovat
téma a tim byt ku prospéchu. Vétsinou je idedlni vybrat zdkladni 3-4 barvy
atéch se drzet. Velmi pestrd grafika mizZe vést u mnohych ctendfa spiSe

k dezinterpretaci a nejasnostem.”!

Pfi vybéru barev byla brana v potaz tradice kdvy. Ke kavé bezpochyby patii
vSe, co je pfimo spjaté s pripravou tohoto napoje. TudiZ se zde vychazi z barev
prazenych zrn, odstint téchto barev a ddle s barvou rezné latky, ve které se
kava tradicné prevazela a skladovala. Barva pisma a textt je zvolena bil4, coz je
i barva naslehaného mléka na vrcholku kavy. Reznym pytlem je inspirovano

i pozadi, které je vyhotoveno na kazdém plakaté trochu v jiném barevném
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pojeti, nicméné slouzi jako primdrni jednotici prvek pro vSechny plakaty. Jako
doplitkova barva slouzi obc¢asné pouzivana modra symbolizujici vodu a led.

W\l

N
oy
i~

AL

N
~
-

A\l

\\l
3 N
=

\
3\

\\l
3 \
=

\
A \)
=

A
o~
~

4.1 Barevné schéma — kadvovy primysl

4.3.4 Vizualizac¢ni prvky a nastroje

Dal$im krokem je vybér vizualizacnich prvkii a ndstrojii. Je dobré si zvolit par
prvka, které se budou opakovat v celé informacni grafice. Sice se kreativité meze
nekladou, atedy miizeme najit riznou miru stylizace a grafické bohatosti,
nicméné je lepsi se drzet jednotného rdmce. To pomahd ¢tendfi zvysit diavéru

v tuto grafiku a obecné to vice lahodici oku."”

Informace a data, u kterych je néjaka kvantifikovatelnost, jsou vhodnym

kandidatem na zpracovani pomoci vizualizacnich ndstrojil.

Nejprve je tfeba uvést, které ndstroje a prvky jsou v plakadtech uzity
ajakym zptisobem byly vytvoreny. Tyto nastroje byly vytvofeny pfevazné
v programu Adobe Illustrator, pomoci kterého se da tvofit vektorovd grafika
efektivné, snadno a rychle. Vektorova grafika je velmi vhodna pro informacni
grafiku, protoze vétsinou je jednoducha a lze libovolné zvétsit/zmensit bez
ztraty kvality. Ilustrator navic umi pfimo pomoci s tvorbou grafii pfes nastroje

grafu.

Jako vizualizacni ndstroje zde byly zvoleny kruhové vysecové grafy, které
symbolizuji pohled na kavu v Salku seshora, dale klasicky sloupcovy graf, pro

kvalitu kavy graf z 3D 8alk{i, ktery ukazuje kvalitu kdvy z jednotlivych stati.
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Jako wvizualizacni prvky zde slouzi hrnky s kavou, které jsou vyrobeny ve

3D provedeni, ddle je zde vytvorena sada piktogramd, které se hodi k doplnéni

informaci v danych podtématech.

4.3 Pouzité vizualizacni prvky
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4.3.5 Navrh

Zakladni navrh plakatd byl zpocatku pouze ve 2D. Zacinal jsem od
zjednodusSené formy a postupné jsem se snazil pfevést data a informace
znasbiranych dat pomoci vizualizacnich prvkii a ndstrojii do graficky libivé

podoby, ktera bude smysluplné a jasné predat informace o kavé ¢tenafi.

KAVOVE
PLANTAZE

Kvalita e Kolumbie

Vyprodukované mnoZstviza rok

Kvalita
270 000 000 kg

Vyprodukované mnoZstvi za rok

696 000 000 kg
L Q Brazilie

4.4 Navrh informacni grafiky

Prikladem usnadnéni pro rychlou orientaci v této informacni grafice je naptiklad
korelace mezi percentudlnim podilem vyvozu kdvy na trhu a intenzitou barvy

v kruhovém grafu. Téchto ndstrojii se v informacni grafice Casto vyuziva.

V momenté, kdy je cela 2D vektorova c¢ast hotova spolu s proky i ndstroji,
presouvame se ke 3D &asti, ktera dokresluje celou informacni grafiku a méla by ji

dodavat moderni a pfitazlivy vzhled.
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4.4 3D grafika

Aby bylo zabranéno dezinterpretaci a znepfehlednéni, je zde 3D grafika pouzita
jen na dominantni vizualizacni prvky. Neni zcela vhodné se uchylovat k tvorbé
prostorovych vizualizacnich ndstrojii. Pokud je to nicméné ale potteba, je lepsi

vyuzit takzvaného pseudo 3D ¢i 2.5D izometrického pohledu.

Pfed samotnou tvorbou informacni grafiky je potfeba stanovit zakladni
pojmy 3D grafiky, které jsou zde pouzity.
4.4.1 Zakladni pojmy 3D grafiky

3D grafika je grafika zndzornéna ve tfech rozmérech. To znamend, zZe nemame

pouze osy x a y tak jako v ploSe, ale pfibyla nam dalsi osa, osa z.

4.5 Znézornéni os ve 3D prostoru™

Obor 3D grafiky se zabyva trojrozmérnou reprezentaci geometrickych dat
a nastaveni fyzikdlnich veli¢éin. Pomoci téchto dat vypocitdva a takzvané

renderuje* 2D obrazky zobrazitelné na ploSe monitoru, pfipadné vhodné pro

‘ rendering — vykresleni objektu/scény na monitor
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tisk. Programy na tvorbu 3D grafiky ve vypoctu pocitaji s perspektivnim
zkreslenim, s lomem a odrazem svétla, se stiny a i s ostatnimi jevy reflektujicimi
fyzikalni zdkony redlného svéta. V3e ale zdvisi na uzivateli a jeho osobnim
nastaveni. Nastavit si miizeme vSechny mozné okolnosti, tudiz vystupem

programu muiiZe byt i nejasna scéna s nemoznym lomem svétla a absenci stinti.

Tvorba 3D grafiky se da rozdélit do nékolika fazi (uvazujme

zjednoduseny model, faze by §ly jesté dale rozclenit)'*:

1. Modelovani — proces, kterym vytvoiime pocitacovy model reprezentujici
tvar libovolného objektu

2. Materialy — potahnuti hotového modelu povrchovou texturou (bitmapou
nebo rastrovym obrazkem) nebo barvou za ti¢elem dodani detailu

3. Nasvétleni — nasvétleni scény (slozené z objektti jiz potazenych texturou)
pomoci svétel, kterda mtiZzou simulovat napf. slunecni paprsky, ale takeé
svit zarovky nebo plapolajici ohen v nedalekém krbu

4. Renderovani — syntéza ¢i vykresleni konecného obrazu na zakladé
pocitacového modelu, ktery je potazen texturou a nasvétlen; vyslednému

obrazu se fika také render; o tuto fazi se stara takzvany renderer

4.4.2 Tvorba 3D objektt

Tato kapitola se vénuje samotné tvorbé 3D prokii v této informacni grafice
pojednavajici o kdvovém primyslu. Je zde popsano modelovani, texturovani,
nasvétlovani a renderovani pouZité pro objekty, které se vyskytuji na plakatech

a v interaktivni vizualizaci.

Veskera 3D cast informacni grafiky je vytvofena za pomoci aplikace
Cinema 4D, ktera byla zvolena na zdkladé své jednoduchosti, rychlého uceni

a vysoké stability (napfiklad ve srovnani se mnou dfive pouzivanym 3ds Max).
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4.4.2.1 Modelovani

Nejdfive bylo tfeba vSechny 3D modely

Phong

vytvorit. VétSina z nich byla vytvorfena

v méfitku tak, aby mezi nimi byly

zachovany spravné poméry velikosti.
4.6 Nastaveni velikosti objektu

Nejcastéji vyuzivané postupy byly box

modeling a loft modeling. VSechny modely byly vytvofeny ve varianté s fidkou
polygonovou siti a aZ posléze na né byla aplikovana funkce HyperNURBS, ktera
zjemni sit modelt a vytvofi hustou polygonovou sit. NiZe na obrazcich 4.7 a 4.8
je vidét pristup metodou box modeling, kdy zac¢ina z jednoduchého tvaru — zde
kostky — ktery upravujeme pomoci nastroji extrude, knife a par dalSich, az
dostaneme zdkladni zjednoduSeny tvar toho, co jsme na zacatku chtéli
vymodelovat. Box modeling neni vzdy trividlnim postupem, protoZe vyZaduje

jistou zrucnost a je tfeba davat pozor na spravny tok v polygonové siti (angl.

mesh flow).

4

4.7 Model pted aplikaci funkce 4.8 Model s aplikovanou funkci
HyperNURBS HyperNURBS

Kde to jde je lepsi model nechat co nejméné detailni, protoZe uSetfime narocny

vypocetni ¢as pfi konecném vykreslovani scény.
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Velké zjednodusSeni pfi modelovani tvardi, které jsou
(alespont castecné) symetrické, je vyuziti funkce
symetrie. Sta¢i nam tedy vymodelovat pouze

polovina objektu. Po volbé plochy, podle které se

objekt zrcadli je potfeba zvolit funkci weld points

4.9 Symetrie

a nastavit vhodnou toleranci, coZ nam zajisti, Ze se

obé poloviny objektu na sebe napoji a adekvatni body se korektné spoji.

Pristup loft modeling se hodi na objekty, které
maji tvar rotacniho télesa — naptiklad sklenicky, hrnky,
tlacitka a jiné. Staci vytvofit profil objektu a objekt se
pak s pomoci modifikatoru loft vykresli rotaci kolem

urceného stredu.

Nejcastejsim problémem byly chyby v topologii

(toku polygonové sité), které bylo nutné vétSinou

opravit manudlné za pomoci zmény polohy bodu

4.10 Profil pro loft

(angl. vertex) se zapnutou funkci magnet, diky ¢emuz
pfi presunu polohy jednoho bodu upravujeme v mensi ¢i vétsi mife i jeho

ptilehlé okoli.

Kéavova zrnka byla vytvofena za pomoci emitovani castic, kdy bylo
vymodelovano pouze jedno zrnko a zbytek se vygeneroval s pomoci particle
emitoru. Velkou pomoci byly v Cinema 4D obsaZené nastroje pro fyzikalni
simulaci, diky nimZ bylo mozné zrnka nakupit na sebe automaticky, nikoliv
manudlné. Je to velké zjednoduseni, které je sice pfi vysSim poctu kopii objektu

vypocetné ndroc¢né, nicméné tak 1ze dosahnout velké realisti¢nosti.

38



4.4.2.2 Materialy

Pfi texturovani je zde pouzivano par zdkladnich postupti. Na objekty byly
pouzity pomérné jednoduché materidly, které jsou vesmeés tvoteny barevnou
mapou (angl. color map) udavajici hlavni barvu objektu — zde se da na objekt
nanést textura, transparentni mapou (angl. diffusion map), ktera se pouZziva
u prithlednych a poloprihlednych materialti, luminiscenéni mapou (angl.
luminance map), a ta udava svitivost objektu, reflekcni mapou (angl. reflection map)
udavajici odraz materidlu, spekuldirni mapou (angl. specular map), ktera udava
odlesk materidlu a bump mapou (angl. bump map), kterd konecné vytvari

plasticky dojem materidlu a tedy celého objektu.

Plastic

4.11 Nastaveni materialu pro objekt — rezné platno

U témét vSech map je pouzito proceduralnich textur a map tvofenych néjakou
matematickou funkci.”” Neni tedy tfeba danou texturu nakreslit, ziskat ji
z internetové databdze ¢i napiiklad pfimo nafotit texturu dfeva. Spravnym
nastavenim tak lze docilit snadno hezkych materiald s velkou mirou

realisti¢nosti.
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4.4.2.3 Nasvétleni

Pfi nasvétleni byl pouzit model osvétleni stejny, jak je tomu béZzné ve
fotografickém ¢i filmovém studiu. Je to trojpodovy systém svétel — jsou zde
pouzity takzvané soft boxy’, simulujici studiové svétla a emitujici krdsné jemné
rozptylené svétlo. Jako zdroj svétla zde slouzi také hlavni zdroj svétla, takzvané
globdlni svétlo, které je zdrojem rovnomérného svétla ve vsSech smérech -
pouziva se k zdkladnimu svétlu scény a diky nému vypada scéna realisticky.
U planety byl samozfejmé pouzit princip osvétleni jednim zdrojem svétla,

Sluncem.

Kombinace téchto svétel a spravné nastavené kamery dokazi i za pouZziti
zékladniho rendereru® vykreslit scénu realisticky a opravdu simulovat scénu,

jako by byla nafocena ve studiu.

4.4.2.4 Renderovani

Ptfi vysledném vykresleni byl pouzit zdkladni renderer v Cinema 4D s detailnim
nastavenim a efektem ambient occlusion, coz je metoda zastinéni okoli. Dodava
objektiim a celé scéné vétsi realisticnost, protoze zapocitda do vykreslovaciho

vypoctu tlumeni svétla zastinénim."

Diilezitym nastavenim také bylo zapnuti uloZeni a uloZeni i alfa kanalu’
(uloZeni muselo probéhnout do formatu PNG, ktery alfa kandl podporuje).
Diky tomu nebylo tfeba objekty separovat od pozadi, ale Slo je rovnou

importovat s prithlednym pozadim do pripravené informacni grafiky.

® soft box — druh studiového osvétleni
6 s C o
render — nastroj pro vykresleni scény

7 alfa kanal - kanal ovliviiujici prihlednost
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Nastaveni rozliseni v kolonce output (vystup) bylo potfeba vysoké, kolem
4000x4000 pixeltt v rozliSeni 300 DPI, protoZe vysledné 3D objekty budou

pouzity pfi velkoformatovém tisku.

Renderer | Standard - Save

wRegular Image
Save
File...

Format

4.12 Nastaveni rendereru scény
4.5 Kombinace 3D a 2D prvku

KdyZ je hotova 2D i 3D cast informacni grafiky, je potfeba vSe zkombinovat.
Nejjednodussi je vysledné 3D proky importovat jako PNG s prihlednym
pozadim piimo do Adobe Illustratoru ¢i InDesignu (podle toho, v ¢em se navrhati
pracuje 1épe). Je na misté rovnéz pfipomenout, Ze pfi tisku je potfeba volit pro
obrazky rezim barev CMYK a u digitalni prezentace zase rezim barev RGB.
Kombinace je jiz bandlni zaleZitosti. Obrazky s rastrovou grafikou, tedy v tomto
pripadé 3D prvky, miizeme zmensit na pozadovanou velikost, nicméné pozor
pfi zvétSeni nad implicitni trovenn importovaného obrazku se jeho kvalita

snizuje.
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4.6 Predtiskova uprava a tisk

Pred tiskem je dtlezité vysledné plakaty pfipravit pro tisk. Pro tisk je tfeba
uchovavat rastrové obrazky i vysledné PDF v barevném rezimu CMYK, coz

vyhovuje barevnym digitalnim tiskdrndm. "

Pti tisku az po okraj, coz je i tento pfipad, je tfeba tisknout se zhruba
3 mm spadavkou (nepsanym standardem je 3-5 mm), coZ je pfesah dokumentu.
Tiskne se vzdy na arch, ktery je vétsi, nez je rozmér zamysleného dokumentu.
Nesmi se opomenout ani tiskové a ofezové znacky, podle kterych se bude
dokument fezat na fezacce. Tim vSim po ofezu zajistime, Ze tisk bude opravdu

az do kraje na vSech strandch a nevyskytne se nékde nepotisténé misto.”

4.7 Interaktivni vizualizace

Interaktivni wvizualizace je zpracovana pomoci nastroji v programu Adobe
InDesign, jenz je idedlni pro tiskovy i digitalni DTP®. Je idedlni pro profesiondlni

sazbu a umoznuje spoustu interaktivnich funkci.

Interaktivni aplikace se striktné drZi vizudlniho stylu, ktery byl zaveden
u plakatti. Jsou zde pouzity stejné barvy, fonty, vizualizacni prvky a ndstroje.
VétSina texti musela byt oproti plakatim nasdzena znovu kvili zméné
velikosti a jinému médiu. Rastrové obrdzky bylo tfeba také zmenSit na nizsi

rozliSeni, at se nacitaji rychleji a nezabiraji zbytecné tolik mista.

Vizualizace je ve formatu PDF s interaktivnimi prvky, takze je vhodna
nejen pro stolni pocitace, ale zejména velmi vhodna pro tablety a dalsi

dotykova zafizeni.

*DTP — dekstop publishing — tvorba tisténého dokumentu za pomoci pocitace
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/4 4
Zaver
Prace se zabyva informacni grafikou a vyvojem plakat(i a interaktivni vizualizace,
které poskytuji informace o kavovém pramyslu. Popisuje historii informacni

grafiky, jeji soucasti a také ukazky pouziti informacni grafiky v praxi.

V praktické c¢asti se ¢tenaf dozvi o navrhu konkrétniho informacni grafiky.
Je zde popsana tvorba, metody a postupy, které byly pouzity v procesu celého
vyvoje plakati i interaktivni vizualizace, ale také pfiprava a vSe co tvorbé
informacni grafiky predchdzi a slouzi k tomu, aby tato grafika méla vysokou

vypovédni hodnotu a kvalitu.

Veskeré soubory, tedy plakaty i interaktivni vizualizace, jsou v priloze
bakalafské prace a jde s nimi tedy i dale pracovat napfriklad v navazujici

magisterskeé ¢i jiné bakalarské praci.
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HISTORIE

Péstovani kavy bylo az do konce

18. stoleti prevazné vysadou
obyvateld Arabského poloostrova.
Pro zdejsi péstitele a obchodniky
byla kdva velkym zdrojem pfijmu.
Vyvoz zelenych zrn kavy byl pod
tézkymi tresty zakazan a Arabové
zamérné znehodnocovali kavova
semena varem, aby nemohlo dojit

k vypéstovani kefl kavovniku mimo
Arabii. Nejvétsi zasluhu na
roz3ifeni péstovani kavy i v jinych
oblastech svéta maji zejména
Holandané, ktefi na poéatku

17. stoleti tajné pFivezli zelena
kavova semena z Jemenu. Rozhodli
se pro péstovani této plodiny ve
svych zamorskych koloniich

av kratké dobé pocali kultivovat
prvni kefe kavovniku na Ceylonu
(1658) a v Indii. Posléze se
péstovani kavy rozsiFilo i na Javu
(1697). Piti kavy se na rozdil od
jejiho péstovani, rozsifilo jiz

v 15. stoleti mimo oblast Arabského
poloostrova do blizkych zemi
Orientu, kde v jednotlivych méstech

nejcastéjsi obchodovana
komodita na Zemi hned
M poropé

-

ROCNi EXPORT KAVY V MILIONECH PYTLU

vznikaly hojné navstévované
kavarny. V roce 1517 privezla
turecka vojenska vyprava kavu

z Egypta do Carihradu. Pozivani
kavy se v Turecku stalo vasni

a odtud se tento zvyk postupné
rozsifil i do ostatnich evropskych
zemi. Ackoli $lo nejdFive o velka
pFistavni mésta (Benatky, Marseille,
Amsterodam, Londyn, Hambur

pradmérny pijan kavy
utrati za rok zhruba

3250Kc¢

za veskerou kavu

jemné aroma

S
S méné kofeinu
S

roste ve vyskach nad
800 metrd

Kava Kopi Luwak

PRODEJ
KAVY

do konce 17. stoleti se podavani
kavy v kavarnach vyrazné rozsitilo
i do vnitrozemi a stalo se béznym
témeér ve vSech zemich Evropy.
Prvni prazska kavarna byla
oteviena roku 1714 pod
malostranskou Mosteckou vézi

a provozoval ji Arab, Georgius
Hatalah z Damasku, zvany

Jiti Theodat.

KONZUMACE

70% svita konzumuje kévu ar:
kter4 je jemné a aromat

30% pije kévu

hoFk

30%
robusta

ARABICA .. ROBUS

horcejsi chut
dvojnasob kofeinu

roste v nizsich
oblastech

NEJDRAZSI KAVA NA SVETE

509 = 800 K&

a, Castetné stravena

Vyrabi se ze semen kavy, kterd jsou poz

a nasledné vyloucena z téla cibetkou, coz je fe podob

O A£-033
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PROC SE KAVA PRAZI

MoZzna banalni otazka, ale pravy
ddvod tohoto procesu je vétsiné
lidem neznamy anebo ne zcela
jasny. Otazka navic nabyva na
vyznamu v dobé, kdy velké kavové
spole¢nosti masové propaguji
smési s pfimési neuprazené kavy
za Ucelem vyzdvihnuti uréitych
pozitivnich vlivi na lidsky
organismus.

Ususené kavové zrnko, zbavené
duziny a slupek, obsahuje podobné
kyseliny, proteiny a kofein jako kava
prazena, ale chybi mu to
nejdilezitéjsi - chut a aroma. Pravé
slozité chemické procesy, které pri
prazeni probihaji, z kavy délaji
komplexni a specificky napoj, jenz
dokaZe poblouznit nase chutové

i ¢ichové bufiky. PFijit na to, Ze se
kava musi pred konzumaci uprazit,
ale néjakou dobu trvalo. Zpocéatku
se z usudenych slupek (exokarp)
sebranych tfe$ni pripravoval &aj,
nazyvan ve Stfedni Americe
.cascara’, na blizkém vychodé,
predevsim pak v Yemenu, tzv. gishr.

Dle legendy to byl pasak koz Kaldi,
kterého zaujalo zvlastni chovani
zvirat po pozreni tresni z kavovniku.
Prinesl tedy sebrané tresné
mistnimu mnichovi, ten ale jejich
povzbuzujici GEinky zavrhl a hodil
tfesné do ohné. Dosud nepoznané
aroma zapocalo historii kavy tak,
jak ji zname dnes.

PRAZENI
KAVY

PRAZIC KAVU NEJEN PRAZ|

Uloha prazite viak pouhym upraZenim kavy
nekon&i. Schopnost porovnat a vyhodnotit
odchylky degustovanych vzork{ réiznych varek
v zavislosti na prazicim profilu znaéi opravdu
zkuseného mistra svého oboru. V pFipads, Ze
prazi¢ takovymi schopnostmi nedisponuje, jsou
veSkeré technické informace ziskané v prib&hu
procesu zbyteéné a nevyuZité.

PRAZENI - VEDA | UMENI

PraZenf kavy vZdy bylo a bude snoubeni
védy a uméni. Zadny pfistroj nedokaze
nahradit citlivou lidskou senzoriku

a naopak ani ten nejzkudenéjsi prazi¢ kavy
nikdy nedosahne konzistence
sofistikovanych poéitatovych systémd.

FYZIKALNI PROCESY PRI PRAZENI

KONDUKCE

KONVEKCE

RADIACE

Neboli s&lani je nejsloZitéji zpiisob pFenosu tepla. Definuje

Konvekce je naopak ohFivéni objektu s niz&i teplotou napF.
horkym vzduchem nebo olejem i stroje,
které takovy pFenos tepla vyuZivaji, se nazyvaji horkovzdugné

Kondukee je zjednodue no fyzicky kontakt objektu nizs
teploty s objektem teploty vy83i. Pikladem maze byt smazeni
bifteku na rozzhavené panvi. Prikladem ryzi kondukee je také

napf. pfi tradiénim etiopském pr
pomoci horkého vzduchu vznikl z déivodu eliminace zplodin,

vrouci vodou. Pr. vyzaFovéni tepelné energie objektu formou elektromagnetickych
vin. Rozdil oproti kondukei a konvekei je ten, Ze salani mize

je tento pr

e popsatelny. DileZité je s

prazeni kévy na panvi ky [tzv. .Fluid Bed Roasters™). Koncept prazeni kévy za t teplo i ve vakuu. V rémei prazen ki
kévovém obfadu. V obvykljch bubnovych prazitkach pak

hézi ke dvéma typm vedeni tepla, mezi samotnymi zrnky

viceméné nezméFitelnj a velmi t

které mohou pFi nedokonalém spalovani plynu negativi uvédomit, e 2adna z popsanych energii nefunguje pFi prazeni

m a plastém bubnu prazitky. ovlivnit vyslednou chut v &

PROCES PRAZENI

a teplota

ka je vybavena alespoh dvéma

teplotnimi sondami, které m&F teplotu zrn a prostredi

a pomihaji spoleéné s Zasovjm git k¥ nabitou energii prenaset do prostredi, m

praticiho profilu. Ta ‘ 3 < udrzo a nf rovni, jinak by
v proces praZeni automaticky ustal

Zeni je proces zalozeny na dvou veli€inach - & energii a zainaji sama teplo vydavat. Zde pFic
druhy termodynamicky princip - tepel

proudit pouze jednim smérem. I kdyZ jsou

44 moderni bubnov pr

byt nadale

Prunich n&kolik minut pr Po ukonZeni prvniho praskani v zévislosti na

Vihkosti, kterd by se m3la u zelens kivy pohybovat praskani druhé [.second crack™). V tento
e pomalu méni

dnout. Kolem 5-6 minuty

8 4vat na povrch. To je vizudlng

Kavy L fir B ia ara ky. PokraZovani

aridy, amens rn na uhel a znehodnocen kévy.
¥ horSim pFipadé pak ohef v bubnu pr

cukrl a hnddnuti kavy je ta o uvnitk zrnk podno
SR e B e 2 U Rychl vy po ukonZen prazicil

opomijenym, ale veledls

4 potencial absorboy

samostatné ale pouze v korelaci.

PRVNI
PUKANI UZ ZA

tzn. jemny postFik vodou, kters se po kontaktl

ypaFi. Pro praeni vy

v maljch objemech e tato technika nevhodna a pFistupuje se
Klasickému chl

praZicky.

povrchem zrnka oka

m v chladicim podnosu

a pomoci horkého vzduchu vznikl
eliminace zplodin, které mohou pFi nedokonalém spalovani

IDEALNI
VLHKOST KAVY

plynu negativn
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Espresso

ek silné kévy. Pipravuje se v
kévovaru. Horké voda se protlati pfes
ssa je 7g kivy a 25-30ml

Lo 9 bar( a teplota vody 80-90°C

0 se pFipravuje maxima 3

Cappuccino

Sprévné italské cappuccino tvoFi 1/5 espressa,
ehaného miéka a 2/5 horkého miéka. Kéva se
ého miéka, jeho teplota je 70
PEna musi byt jemns, krémova a bez bublinek. V ItaLii
miluji cappuccino hlavn k snidani. Profesionalové vam
PFi Liti mléka na povrchu namalujf razné obrazky.

nadlehané
mléko

Caffé macchiato

v ka
V prekladu z ital3tiny zna

neboli s trochou miéka. Vidy chté

mléEné pény, servirované v kla:

problém se tenim italskjch nzvi, poproste o .makijéto’

skvrna
mléka

Kava se stala ritualem,

nebo si ji vychutndvame v soukromi nas

Samotna chut kavy je opfedend historii a kulturou. Méli bychom si dopravat napoj z kvalitnich
onaly. Oddejte se lahodné chuti a doprejte si douSek

zrnek, pripraveny
kvalitni kavy, ktera je spr

terym za
nabizeji lahodny teply napoj hned v nékolika podobach. Na .kafe"

ravdovymi prof
né pripravena

Ristretto

lové si v kavarnach objednavajf nej i pravé
ristretto. Jeho pFiprava je ze stejné dévky kavy, jako
presso, ale doba pritoku je jen 18 vteFin. D
vém natede asi 1 Ln&jéiho kévového
s dva loky silné kivy a nekoneény.

Frappé

PHjemnd studeny naSlehany ndpoj z kévy. Podava se
s ledem. popipad kem a cukrem.

naslehané
mléko

iname nas den. Na kaz

zveme

Espresso doppio

pFipravy je stejnd jako u espr
#151 objem, zhruba 50-70ml dolévané vody.

DRUHY
KAVY

Lungo

ym srdcem nedoporutuje. 0. Mnoho kavaren si
edy 14g mieté kivy. Doba

-30 viefin, jen mé

Neboli prodiouzens

s lungem neumi poradit. JednoduZe vam pFes

protladi vice vady a to je Epatn. Hrneé:

minutu a kéva se pepaluje. D:
odlivé Latky

pipr:

doplni horkou vodou. N&které ka

d> ¢ &

€as

KAVA VODA

oL -

CAS  KAvA  VODA  DOLITA
VODA

Latte macchiato

Mezi milovniky kavéren je oblibené a pFipravj

2 espressa a velkého mno¥stvi nalehaného miéka.

Nejprve se do vysoké sklenice lije miéko a nasledné
PFi zachovani postupu, dosahneme krésného

naslehané
mléko

Latte

MI6End kéva se pipravuje z prodious:
(Lungo) a na3lehaného miéka. Na povrchu je mlé
pEna, ale mnohem men

hého esprs

tahodném napoji, plném mlééné piny.

Americano

Klasické espresso dopln&né horkou vodou v typickém

pomru 1:5, kdy souboj vyhré

oda. Celj objem vody

nesmi byt pFetlaZovén pres kévu, ale pouze dolévén.

jinak dostanete tekutinu, kters se neds pit

ch domovl. Znadme ale dobfe jeji druhy?

na

naslehané
mléko

ém rohu potkdme kavarny, kte

e pratele, kolegy

OPTIMALNI
TLAK
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PREDAVKOVANI

Z

’

3
¢

UTLUM
NESPAVOST
STRES
ROZRUSENI

O 0600

DOUCI
INKY

SMRTELNA DAVKA

pro
100kg

159
kofeinu

v litrech
kavy

T 0 o

UCINKY
KAVY

ZENY A KOFEIN

U Zen byla zjisténa souvislost kofeinu

s vy33im rizikem vzniku cystickou mastitidou
&i mastodynii. N&které studie se snazf
prokazat i souvislost s rakovinou prsu.

maximalné
2-3 kavy
denné

300mg

Fi kojeni
5 J ) kofeinu

NEZADOUCI
UCINKY

Kofein pFiznivé stimuluje centralnf nervovy systém. Tim oddaluje

Ginavu (2v45t3 dut

pasobi jistou euforil

vnil, zbystfuje mySleni, zlepsuje koncentraci,

Kofein zrychluje tep, uvolfuje hladké svalstvo, rozéiFuje tepny a stimuluje

obEhovy a respiratni

postizenym astmatem. Zv

byl proto L&
a2 do dvané

Tim, Ze k
nervového s
tukd, k

na dluh - po nikolik

stém (srdce a djchanil. Proto pomaha lidem
uje obsah mastnych kyselin v ob&hovém systému

mohou trvat od nakolika hodin

0 propaguje. Tento

dnech uZivéni kofeinu diky adapta

receptord na postsynaptické membrang vyprch a po vy

splécet stejnou nebo del

metabolismu

Kofein dot

i dobou zvjBené Gnavy, Zravosti a

K mobilizaci tukovy

tuk vyuzije jako zdroj energie. To od

a prodluzuje do!

vikonu. V

y
kterou je moZno vénovat tréninku nebo
ani tento GEinek nenf trvaly, po nékolika d

Zejména u osob pFecitlivéljch maZe mit kofein vedle stimulace nervové

inky opaéné a stimulace nervové soustavy je zFejmé vdy

a i pFehlusena rusivim GZinkem Kofeinu

Negativni projevy jsou zrychleni srdeZni Einnosti &i bolest Zaludku [z divodu
pekyseleni at lidem se sklonem k paleni Zahy

proto se nedoporuzuje ut
LudeEnimi a dvan;

viskytu onemocnéni srdce u osob, jejichZ pramarna
huje pét 4Lk kavy. Kvili zvyZené srdeéni aktivité
pivodit infarkt nebo problémy s ledvinami

kofein pFechodn® zvyZuje krevni tlak, dokud se na
slerance, potom se krevni tlak vraci k

tento jev ustupuje u zdravje

chozim
lidi po tFech dnech
ypertenzi tlak nekoliss
i po dvou dnech.

i turdi, Ze pfi pFim&Feném pFijmu kofeinu (do péti 331k kavy dennd)
né je to v pFipads, kdy? je Elovak ve stresu
a pije kévu, aby se uklidnil. Kofein nasobi negativni Ginky
na ob&hovou soustavu.
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KAVOVE
ZAPADNI POLOKOULE PLANTAZE

na pobfeinich obl
a Chiapas pobliZ hranice s Guaternalou
Do Mexika pfisla kiva v 18. stoleti z Antil, ale nebyla vyvifena
m af do 70. let 19. stoleti. B&hem roku 1980
kiva Mexikem nejvice cenénou plodinou uréenou k vijvozu, Dnes
je Mexiko nejwétaim distributorem kivy do Spojenjch statd
Pozoruhodné druhy kivovich zrnek jsou Altura, Liquidambar MS

a Pluma Coixtepec

Kvalita

®@0000000 270 000 000 kg

DRUHY
KAVY

ESPRESSO DOPPIO, LUNGO

Espresso doppio

Tento népoj se lidem se slabjm srdcem nedoporuuje. Pripravuje se z
dvojité dévky, tedy 16g mieté kivy. Doba pFipravy je stejnd jako u espressa:
20-30 viefin, jen ma vEtEi objem, zhruba 50-70ml dolévané vody.

gas KAVA VODA
Lungo

Neboli prodloufené espresso. Mnoho kavaren si s lungem neumi poradit.
JednoduSe vam pres kivu protladi vice vody a to je Spatné. Hrnetek se plni
aZ minutu a kiva se prepaluje. Dostanete tak vylouhované Skodlivé Latky s
nepfijemnou chuti. Sprivné se pFipravuje klasick presso do 30 viefina
Salek se doplni horkou vodou. NEk! kavarny vam nabidnou espresso a
konvitku s vodou, abyste si lungo _prodloufili” podle své chuti.

O.éOO ‘9 @
CAS  wAva  voDA
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