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UvoD

Webové stranky patii mezi zakladni nastroj pro vyhledavani informaci,
nabizeni produktl nebo poskytovani sluzeb. V dnesni dob¢ se bez nich neobejde
zadna spolecnost ¢i organizace, ktera chce efektivné komunikovat s vefejnosti.
Dulezité neni jen sdéleni informaci, ale i jejich forma, tedy piedev§im kvalita
technického a grafického zpracovani. Pravé proto jsem se rozhodla pro vytvoteni
jednotného vizudlniho stylu pro sportovni sdruzeni Zd’arska liga mistra. Webové
stranky této organizace se v podstaté od jejich vzniku nezménily a neodpovidaji
standardim dnesSni doby. Cilem této diplomové prace je tedy stranky kompletné
pfepracovat a navic vytvofit i jejich mobilni verzi. Pfistup z mobilnich zatfizeni
zaCina pfevazovat a optimalizace pro tyto pfistroje je dnes jiz nutnosti. Spolecné
S ptepracovanim webovych stranek bylo vytvofeno 1 nové logo, které dosud chybélo.

Samotna prace se sklada z teoretické a praktické Casti. V teoretické Casti je
nejprve popsano, co znamena pojem firemni identita, tvorba jednotného vizudlniho
stylu a loga. Dale je charakterizovan webdesign, jeho vyvoj, trendy a nejdulezitéjsi
prvky. V ramci reSerSe jsou uvedeny i piiklady sportovniho designu pro vybrané
sportovni akce, jako naptiklad olympijské hry nebo mistrovstvi svéta v biatlonu. Na
zavér je predstaveno sportovni sdruzeni Zd'arska liga mistrd.

V praktické c¢asti je popsan vlastni proces tvorby jednotného vizuélniho
stylu. Pti tvorbé byla pouzita Ceska i zahrani¢ni literatura a inspirace webovymi
trendy a grafickymi designy jiz zminénych sportovnich akci. Postup tvorby byl také

konzultovan s vedenim sportovniho spolku, aby odpovidal jejich pozadavkim.



1 FIREMNI IDENTITA

Firemni styl, v angli¢tin¢ corporate identity, je souhrnné oznaceni pro soubor
pravidel urcujicich jak vnéjsi vystupovani firmy ke svému okoli a zdkaznikiim, tak
vnitrofiremni vztahy mezi zaméstnanci, systém komunikace a fizeni. Disponuje tedy
urcitym souctem vlastnosti a zptisobli prezentace, které organizaci spojuji a zarovein
ji odlisuji od jiné. Do firemni identity mizeme téz zatadit historii firmy, firemni
filozofii a vizi. [srov. Svoboda, 2004, s. 6-8]

Jednotlivé definice firemni identity a image se liSi. Napiiklad podle Bedrnové
a Nového (2002) jde o cilevédomé utvaieni strategického konceptu vnitini struktury,
fungovani a vné&jsi prezentace konkrétni firmy v prostiedi trhu. Mezi jeji slozky patii
podnikova komunikace, design a podnikové jednani. Naproti tomu Veber (2000)
charakterizuje identitu organizace jako usili o vné&j$i odli$nost, jedine¢nost
a osobitost, ktera se projevuje v takovych komponentech, jako je design, kultura
a chovani organizace. [srov. Vysekalova, 2009, s. 16]

Mezi zakladni prostfedky firemni identity patii i firemni design, v anglictiné
corporate design, ktery je podstatou vizualni identity firmy. Firemni design pomaha
s identifikaci spole¢nosti a také k odliSeni od ostatnich firem. Jedna se o soubor
vizualnich hodnot, které jsou pouzivané uvnitf, ale nejCastéji vné firmy. Pro
corporate design se Castéji uziva termin jednotny vizualni styl. [srov. Vysekalova,

2009, s. 40]

1.1 Jednotny vizualni styl

Jednotny vizualni styl 1ze chépat jako graficky zpracovanou vizudlni tvar firmy
nebo spole¢nosti. Primarné sem lze zaradit nazev firmy, firemni logo nebo logotyp
a znaCku firmy. Dale corporate design obsahuje firemni barvy, vizitky, letaky,
webové stranky, reklamni hesla, zplsoby prezentace a mnoho dalSiho. Jednotny
vizualni styl zpravidla tvoii graficky designér a jeho uzivani definuje grafickym
manualem. [srov. Svoboda, 2004, s. 10-11]

Graficky manual obsahuje komplexni zpracovani pravidel a doporuceni pro
tiSténou 1 elektronickou vizualni prezentaci spolec¢nosti. Je vniman jako zavazna

norma, ktera by méla byt disledné dodrzovana. Spravné vytvoreny manual ma
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prehlednou strukturu a ¢lenéni, je srozumitelny a jednoznacny pro vSechny uzivatele.

Vétsinou je dodavan v elektronické ¢i tisténé podobé. [srov. Kafka, 2014, s. 22]

Il

—————————

Obrazek 1: Corporate design pro Hotel Daniel

1.2 Tvorba jednotného vizualniho stylu

Tvorbu jednotného vizualniho stylu firmy nebo spolecnosti 1ze chapat jako
cilevédomy proces, jez obsahuje rizné faze. Téchto fazi byva zpravidla sedm
a obsahuji naptiklad reSerSi konkrétniho prostiedi, vymySleni napadl, vytvareni
prototyptl, vybér vhodného fesSeni a dalsi kroky, které vedou az k samotné zvladnuté
realizacni fazi. Kazdy z téchto krokli vyzaduje zna¢nou miru kreativity a zkusSenosti

v designovém mysleni. [srov. Ambrose, 2011, s. 10]

Specifikace zadani

Prvnim krokem by méla byt specifikace zadani, neboli pokusit se definovat
designovy problém a cilovou skupinu. Klient obvykle piichazi s myslenkou, kterou
by chtél zrealizovat, avSak tato myslenka obvykle byvéa nejasna a malo definovana.

Pokud chce zakaznik navrhnout atraktivni a stylové webové stranky, prvnim krokem
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by mélo byt ujasnéni, co slova ,atraktivni* a ,,stylovy* znamenaji. Pfi tomto postupu
ma kreativec jistotu, ze ob¢ strany ocekavaji totéz a nedojde ke zmyleni.

Nemén¢ dulezité je i jasné specifikovani cilti a to z toho diivodu, aby designér
veédél, ¢eho ma svym navrhem dosdhnout. Toto zjiSténi miizeme ziskat pomoci
vhodnych otazek, naptiklad: ,,Kdo je cilové publikum?* nebo ,,Jak a kdy ma byt

feseni pouzivano?* a podobné¢. [srov. Ambrose, 2011, s. 12-17]

Reserse

Druhym krokem obvykle byvé reSerSe, tedy patrani po informacich, které
mohou byt dilezité pro vymysleni a kreativni proces. Tento vyzkum miize byt bud’
kvantitativni, tedy jasna data o cilovych skupinach, jejich slozeni a velikost nebo
kvalitativni, €ili preference dané skupiny, styl jejich Zivota a podobné. Z téchto
vyzkuml se vytvaii jasna predstava o tom, co bude pro danou cilovou skupinu

ptitazlivé ¢i naopak. [srov. Ambrose, 2011, s. 18-19]

Vymysleni napadi a potencionalnich FeSeni

V této fazi Cerpd designér z klientovy myslenky a z informaci, které ziskal pii
reSerSi. Na tomto zékladé vytvari navrhy, které vyhovuji zadéni. Pfi vymysleni
napadt lze vyuzivat riznych metod, naptiklad skicovani, brainstorming nebo
analyticky pfistup ,,shora doli“, kdy se pozornost zamétuje na produkt, sluzbu ¢i
klienta. Tento krok vzdy spolehlivé odhali, zda nedoSlo ve fazi specifikace
k nedorozuméni nebo k chybam. Proto je nutné béhem procesu stale spolupracovat

s klientem a vyzadovat zp&tnou vazbu. [srov. Ambrose, 2011, s. 20-21]

Tvorba prototypi a vybér feSeni

Obvyklym vysledkem ptedchozi faze byva fada potencionalnich feSeni
designového zadani. Poté nasleduje rozpracovani feSeni, které se designérovi zda
nejvice slibné. Touto cestou vznikd prototyp, jehoz cilem je ové&fit technickou
realizovatelnost napadu, popiipadé jeho funkénost. Prototyp také dava moznost
pfipadné upravy celkového konceptu, jak ze strany klienta, tak ze strany kreativce.
[srov. Ambrose, 2011, s. 22-23]

Ve fazi vybéru tfeseni se klient s designérem rozhoduji, které feSeni bude

zvoleno k dalsimu vyvoji. Obvykle se opiraji o poznatky, které nashromazdili
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v predchozich bodech. Kli¢ovou tlohu hraje fakt, nakolik feseni splituje pozadované
zadani a ucel, tedy jestli splituje potieby a cile zadani a zda bude s cilovym publikem
pozitivné¢ a efektivné komunikovat. Vitézny navrh by mél vSe spliiovat v nejvyssi

mozné mite. [srov. Ambrose, 2011, s. 23-25]

Implementace a pouceni

Faze implementace spoc¢iva v tom, ze kreativec piedava grafické podklady
spolecné se specifikacemi vyrobci vysledného produktu, prevazné se jedna o tiskarnu
nebo o tvlirce webovych stranek. Designér zadava potfebné parametry pro vyrobu
produktu, jako je naptiklad pocet kusii nebo tiskova kvalita a také se stard o to, aby
koneéna podoba produktu byla v souladu s o¢ekavanim klienta. U webovych stranek
a ostatnich elektronickych médii jsou zkuSebni natisky vhodné zejména pro
zavereéné testovani funkénosti dila. [srov. Ambrose, 2011, s. 26-27]

Poslednim krokem celého procesu tvorby je pouceni. Jedna se o pouceni ze
situaci, které se v daném procesu odehraly. Svoje misto zde m4 i zpétna vazba, ktera
dava zpravu o tom, jak byl produkt piijat u cilové skupiny a jaky na ni ma vliv. Faze
pouceni ve skutec¢nosti probiha po celou dobu procesu tvorby nebo by to tak aspon
byt meélo. Designér by mél v kazdém kroku rekapitulovat, co funguje a co ma naopak

negativni odezvu. [srov. Ambrose, 2011, s. 28-29]

1.3 Logo

Mnoho laikt, ale i designéru ma za to, Ze pojmy logo a znacka vyjadiuji tu
stejnou véc, opak je oviem pravdou. Znacku lze vnimat jako pocit ¢i myslenku, ktera
vznikd v hlavach zakaznikl. Skladd se Zz asociaci a neuchopitelnych véci, Ccili
z firemni reputace, kvality sluzeb, péce o zakazniky a z dalsich faktori. V cele téchto
faktort stoji zakladni stavebni kamen, tedy logo, které je soucasti znacky, nikoliv
znackou samotnou. [srov. Vachuda, 2015, s. 3-4]

Toto rozdéleni je nejlépe pochopitelné na ptikladu firmy Apple. Kdyz nékdo
vyslovi nazev této firmy, mnoho lidem se vybavi minimalismus, ¢isty a dokonaly
design, sttizlivé barvy, inovace, slogan ,,think different a v neposledni fadé Steve

Jobs. Toto vSechno se nazyva znackou. Oproti tomu logo, ¢ili nakousnuté jablko od
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Roba Janoffa, je néco, co znacku Apple pouze identifikuje. [srov. Vachuda, 2015,
s. 4]
, Vase znacka je to, co o Vas Fikaji ostatni lidé, kdyz zrovna nejste

v mistnosti*“ Jeff Bezos (zakladatel Amazonu)

Historie loga

Historie vzniku loga je dlouha a saha az do starého Egypta, kde byl
hieroglyfy znackovan dobytek. Nejcastéji lidé vytvareli riizné grafické znacky,
symboly, podpisy ¢i erby, kterymi by se mohli identifikovat. Také Rekové a Rimané
pouzivali urcité symboly, kterymi si znacili keramické vyrobky. Ve sttedovéku byly
zase oblibené rodové symboly a erby, které znalily status ¢i majetek Slechty. [Srov.
Chatelets, 2004, s. 35 a 82]

Az v druhé polovin€ 19. stoleti se zacala loga ménit a vyvijet, cemuz jisté
napomohla primyslova revoluce a zacala se stdvat marketingovym nastrojem.
Momentalné je log vSude nepieberné¢ a kazdy den vznikaji nové, a to pfedevsim
z diivodu, Ze vétSina spolecnosti jiz vyznam loga pochopila. Loga jsou tedy tvare
firem nebo spolecnosti, které nam umoznuji vizualni orientaci a zjisténi, o koho se

jedna. [srov. Kafka, 2014, s. 39]

Co je logo?

Po zadani tohoto slova do okénka vyhledavace je mozno se docist, Ze logo je
zkratkou slova logotype a Ze vychazi ze slov logos a typos, tedy slovo a otisk. Také
je mozno se docist, Ze logo je graficka znacka, kterd n€koho ¢i néco identifikuje.
Tato definice je spravna, ovSem je potifeba vice specifikovat, ¢im logo vlastné je a co
ma vyjadfovat.

Logo slouZi primarné jako podpis, identifikuje a zna¢i néc¢i vlastnictvi. Jeho
cilem je pfedani jisté zpravy, vzbuzeni emoci a odliSeni se od ostatnich. Mélo by se
jednat o rozpoznatelnou a lehce zapamatovatelnou vizualni zkratku, mélo by tedy byt
jasné, struéné a poutavé. [srov. Vachuda, 2015, s. 7-9]

Loga castéji vyjadiuji, kdo firma je, nez co dél4, avSak kvalitni loga dokazou
povédét mnoho i 0 historii, kvalit¢ a charakteru byznysu. Dilezité je také logo
aktivné pouzivat. Sila loga roste sjeho opakovanim, na webu, v novinach nebo
Vv reklamach, timto se dané logo vryje do podvédomi potenciondlnich zakaznikd.

[srov. Vachuda, 2015, s. 8-10]
14



Atributy dobrého loga

Spolehlivy recept na tspésné logo bychom hledali marné€, a i kdyz existuje
spousta navodl, zadny neposkytuje ptesny a hlavné spolehlivy postup, jak logo
vytvoftit. Existuje ovSem par obecnych postupti a krokd, kterymi by se mél kreativec
pfi navrhovani grafické znacky ridit.

Logo by mélo identifikovat, ale ne popisovat, m¢lo by byt nadcasové
auniverzalni, originalni, ditelné, rozpoznatelné, snadno zapamatovatelné,
jednoduché a mnoho dal§iho. OvSem nic neni dogmatem, pokud grafik nezahrne do
svého loga jednu ¢i vice polozek, neznamena to, Ze je logo automaticky Spatné ¢i

nepouzitelné. [srov. Vysekalova, 2009, s. 49]

Obrazkové logo

Existuje nékolik zékladnich kategorii, do kterych loga fadime, konkrétné se
jedné o loga obrazkova, textova a kombinovana.

Obrazkova loga obvykle uzivaji silu symboll a na prvni pohled vynikaji vice
nez loga textova. Velkou vyhodou je, Ze nejsou zavisla na jazyce a pomahaji
prekondvat omezeni textu. Nejcastéji nalezneme tzv. popisné obrazky, které
umoziuji rychlé spojeni se zakaznikem skrze jiz znamé motivy. Zpravidla ani
nepotiebuji vysvétleni, protoze byvaji pochopitelna napfic celym svétem. Mezi tento
typ fadime naptiklad Apple nebo Starbucks. [srov. Vachuda, 2015, s. 26-33]

Dal$im typem jsou abstraktni obrazky, které jiz pottebuji doprovodny text.
Casto vychézi z geometrickych tvarii a nejedna se o nic konkrétniho. DiileZité ovem
je, aby vysledné logo korespondovalo s byznysem a budilo potiebné emoce. U tohoto
typu loga je moZné po Case vypustit doprovodny text a pouzivat pouze tvar. Timto
zpusobem pracuje 1 logo Nike, které je jiz dostateCné vzité¢ a dokaze fungovat 1 bez

textu. [srov. Vachuda, 2015, s. 27]

/ . = .
logo Apple logo Nike
( autor: Rob Janoff autor: Carolyn Davidson
.,  obrazkové logo popisné obrazkové logo abstraktni

Obrazek 2: Loga Apple a Nike
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Typografické logo

Pro potieby nékterych klienti se hodi vice logo textové nez obrazkové.
Typografické logo je tou nejjednodussi variantou loga, to ovSem neznamena, ze je
jednoduché na vyrobu. Naptiklad wordmark, tedy slovni znacka, je zaloZen na
vytvofeni ndzvu byznysu pouze za pomoci pismen, vétSinou ru¢n¢ vytvorenych. Do
této skupiny napiiklad patéi Coca Cola, Disney nebo Google. [srov. Kafka, 2014,
s. 41-44]

Typografické logo lze také zpracovat formou letterfrom, tedy zpracovani
jednoho pismene nebo Cisla. Najit jedine¢né feseni jednoho pismena je vSak velmi
sloZité¢ a je zde vysoka Sance, Ze dané vyobrazeni uz n€koho napadlo. Spravné
vytvotené letterformy vSak byvaji silné a snadno zapamatovatelné, pouziva je
napiiklad Honda, Adobe nebo McDonald’s. [srov. Vachuda, 2015, s. 30]

Velmi bézna a oblibena je tvorba loga z monogramu ¢i inicialu, jelikoZ pisobi
osobnim dojmem. Tento druh je €asto vyuZzivany v moéde a u velkych technickych
firem, jelikoz vyjadfuje dulezitost a navic je pomérné snadny k zapamatovani.

Pouziva ho tieba CNN, LG, Chanel nebo BBC. [srov. Vachuda, 2015, s. 29-31]
logo Coca Cola logo Adobe

autor: Frank M Robinson autor: Marva Warnock
textové logo wordmark textové logo letterform

Obrazek 3: Loga Coca Cola a Adobe

Kombinované logo

Tato loga kombinuji silu symboll a typografie. Obvykle se jednd o graficky
prvek, ktery je umistén napravo, nalevo, nad, pod nebo uprostfed nazvu firmy. Tato
loga jsou vétSinou pouZzivana ve vice variantach, kde Ize symbol snadno piesunout
nebo oddélit uplné. Do této kategorie fadime naptiklad loga Adidas, Puma nebo

Algida. [srov. Kafka, 2014, s. 41]
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“‘ logo Adidas logo Puma
S —; autor: Adolf Dassler autor: Lutz Backes
‘-" ~ logo kombinované p “ m n logo kombinované
@ ‘®,
adidas

Obrazek 4: Loga Adidas a Puma

Pismo v logu

Vybrat vhodny font pro logo neni viibec snadné, protoze skrze n&j by mél byt
vyjadien charakter byznysu. Kazd¢é pismo ma jiny ton, neboli jinak zni a kazdé se
hodi pro urcité odvétvi ¢innosti.

Pti volbé pisma je stézejni Citelnost, zaujeti cilové skupiny a reprodukce.
Existuji vSak i ur¢ité nepsané zakony, kterymi by se mél kreativec fidit. Rusivé
naptiklad ptsobi pouziti vice nez dvou styll pisma, podobn¢ tomu je i u fezli pisma.
Dale by se pismo nemélo nikdy deformovat, ¢ili naruSovat konzistenci tloustky
pisma roztahovanim ¢i smr§tovanim. Pismu by se také nikdy nemél davat obrys
stejné barvy, pismo je poté méné Citelné a mirné zdeformované. [srov. Vachuda,
2015, s. 36-42]

Za povSimnuti také stoji mezery mezi jednotlivymi pismeny. Prostory mezi
pismeny by mély byt vyvazené, jinak upoutdvaji pozornost a rusi celkové poznavani
loga. Pouzivaji se zde terminy jako tracking, €ili vyvaZeni mezer v celkovém textu
a kerning, tedy vyvaZzeni mezer mezi jednotlivymi pismeny. Je pochopitelné, Ze
mezera mezi pismeny AV nebude stejnd jako mezera mezi pismeny MN. Aby
kreativec spravné stanovil mezery mezi pismeny, pouziva rizné triky, napiiklad
zamhouteni o¢i, otoCeni vzhiru nohama nebo zrcadlové pievraceni. [srov. Vachuda,

2015, s. 43-44]

Postup tvorby loga

Ve zjednodusené formé se jedna o postup: mysl — tuzka — vektor. Cas na
vytvoteni loga se neda stanovit, mize trvat né€kolik dni nebo i mésicii, zalezi na
pozadavcich klienta. Postup pii tvorbé loga je podobny, jako pii tvorbé celého

jednotného vizualniho stylu. [srov. Vachuda, 2015, s. 62-63]
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Ve vétsing pripadl se zacina sestavenim zadani, tedy klient nam prezentuje
svou predstavu. Je vhodné, aby dal najevo své preference a to ukazkou log, ktera jsou
pro n¢j atraktivni. Déle designér zjist'uje, kdo je klient, co potiebuje a proc. Tato faze
se vétSinou nazyva analyzou a prizkumem. Poté piichazi generovani napadu, tedy
tvorba myslenkovych map a dalSich asociaci, které se ndm vézou k dané firmé.
Dalsim krokem je skicovani a nasledna vektorizace v pocitaci, napiiklad v programu
Adobe Illustrator. V tomto programu se muze odehravat inasledna korekce
kompozice, vybér fontii ¢i barev. Logo musi vzdy primarné¢ fungovat v zakladni
Cernobilé varianté, dfive nez zaCneme s pouzivanim barev. [srov. Vachuda, 2015,

5. 64-107]

Obrazek 5: Skicovani

Je vhodné zasilat pribéh tvorby klientovi, ktery ma své vlastni pozadavky.
Tyto pozadavky je nutné do loga zapracovat. Zdkaznik bude jisté potéSen, jakmile
bude mit moznost vidét celou cestu, pii které vznikalo jeho logo. Sam pak mize mit

zajimavé napady Ci pfipominky, které praci posunou déle.

1.4 Merkantilni tiskoviny

Merkantilni tiskoviny neboli firemni tiskoviny tvofi jeden z klicovych prvka
celého jednotného vizualniho stylu. Mezi zakladni merkantilni tiskoviny primarné
fadime vizitky, hlavickové papiry a obalky. V druhé fad¢ Ize do této kategorie zaradit

také letaky, plakaty, pozvanky ¢i nalepky.
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V odborné literature lze také najit detailn¢jSi déleni merkantilnich tiskovin.
Délime je na kancelarské tiskoviny (vizitky, hlavickové papiry a obalky), propagacni
materidly (novoroCenky, pozvanky, katalogy) a Sablony pro marketingovou

komunikaci (tiskové zpravy, katalogy, vyro¢ni zpravy). [srov. Hotafova, 2000]

Vizitky

Vizitka, jinak feCeno navstivenka, je jednoduchy informacni prostiedek
s grafickou podobou, vytistény na drobné karticce papiru. Pouzivani vizitek je
V soucasnosti naprosto bézné a setkavame se s nimi v kazdém oboru lidské ¢innosti.
Hlavnim tkolem vizitky je rychlé piedani informaci potenciondlnimu klientovi. Je
tedy vice nez jasné, ze vizitka musi byt piehledna, jednoducha, Citelna a vizualné
zajimava.

Nejcastéjsi format vizitky je 50 x 90 mm, ¢i 54 x 85 mm u EURO formatu.
Tiskafi nejcastéji vizitku vyhotovuji na papir gramaze 300g/m? tedy na tvrdy papir
a Casto ji opatiuji laminem pro vé&tsi trvanlivost. [srov. Ambrose, 2009, s. 187]

Vizitky rozdélujeme na vizitky jmenné nebo na vizitky firemni. Jmenna
vizitka by méla byt opatiena jménem a pfijmenim, telefonnim cislem a emailovou
adresou. Oproti tomu vizitka firemni obsahuje nazev firmy, adresu, telefonni kontakt,
email a webové stranky. V poslednich letech je velkym trendem vizitku opatfit také
tzv. QR koédem, tedy cernobilym koédem Etvercového vzhledu. Tento kod je mozné
nacist chytrym telefonem, ktery nds automaticky pfesméruje na webovou vizitku ¢i
rovnou na webové stranky firmy. [srov. Zazvorkova, 2011]

Vizitky nejpravdépodobnéji vznikly ve Francii nebo Italii, odkud se rychle
roz$ifily do celého svéta. Nejdiive mély podobu dlouhych prouzki papiru, na které
Slechtici ru¢né vypisovali svd jména vcetné vSech titulll a pfidomkt. AZ v obdobi
rokoka zacaly byt bohat¢ zdobené a opatfené vlastnoruénim podpisem majitele.

[srov. Resslova, 2011]

Hlavic¢kovy papir

Hlavickovy papir je nejcastéji klasicky papir velikosti 210 x 297 mm, nizké
gramaze, vé&tsinou 80g/m> Dfive byl jejich vzhled piesn& definovan statni normou
CSN 886101, ktera uréovala umisténi viech prvki. Dnes se tato norma jiz nevyuziva,
coz poskytuje vét§i volnost v grafickém feSeni listu. Hlavickovy papir by mél

obsahovat logo a nazev spole¢nosti, adresu a telefonni kontakt, popiipadé
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I emailovou adresu a webové stranky. Tyto informace se zpravidla umist'uji do zapati
dokumentu. Dilezité je také vymezeni prostoru pro adresu piijemce, tento prostor by
se mél objevit v pravém hornim rohu. [srov. Kafka, 2014, s. 73]

Celkovy design hlavickového papiru by mél odpovidat firemnimu designu,
véetné pouzitych barev. Neni ovSem vhodné opatiovat Cast s textem grafickymi

prvky ¢i vyraznou barevnosti, aby nedoslo ke zhorSené Citelnosti.

Obalky
Spole¢né s dopisnim papirem je vhodné se zamyslet i nad obalkami. Obalek

existuje nepfeberné mnozstvi, nejcastéjsi je pouziti formatu tzv. DL obalky, ktera
obsahuje priihledné okénko na ptedni strané, kde je uvedena adresa piijemce. Jeji
rozmér je 220 x 110 mm a je mozno do ni vlozit dvakrat podéln¢ prehnuty papir
velikosti A4. [srov. Ambrose, 2009, 166-167]

Dal$im béznym formatem je obalka C6, tedy plna obalka velkosti 114 x 162
mm, pro papir velikosti A6, tedy dvakrat ptehnuty papir velikosti A4. Dal§imi bézné
pouzivanymi formaty jsou obalky C4 a CS5. [srov. Ambrose, 2009, 166-167]

Pti navrhovani designu obalky je nutno vzit v potaz postovni piedpisy, tykajici
se predevsim definovani mist k moznému potisku. Nejvice vhodné misto pro logo

a adresu odesilatele je vlevo nahofte. [srov. Kafka, 2014, s. 77]

Reklamni materialy

Reklamni neboli propagacni materidly slouzi k firemni propagaci C¢i
Kk propagaci firemni akce. Jejich primarni funkci je pfitdhnout pozornost
potencionalnich zakaznikid ¢i navstévnikl a zviditelnit danou firmu. V tomto ptipadé
firma nejcastéji pouziva letdky, plakaty, brozury ¢i néalepky. Neékteré spolecnosti
pouzivaji i funk¢ni materialy, tedy propisky, tasky nebo hrnky. [srov. Kafka, 2014,
s. 78-79]

V ptipad¢ navrhovani takovychto predméti je dilezité pouzivat vyrazné logo
firmy spole¢n¢ s firemnim nazvem. Predmét by mél také vzdy obsahovat telefonni
kontakt, emailovou adresu a webové stranky.

Mnoho firem pouzivda 1 propagacni brozury, které jsou bezesporu
vhodné vyraznéjsi feSeni pro lepsi upoutani pozornosti. K tomuto ucelu se nejcastéji

uziva fotografie. Celkovy formdat brozury obvykle vychéazi z formatu A4, gramaz
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papiru byvd proménlivd. Samoziejmosti je také stejnd grafickd uprava jako

u ostatnich tiskovin jednotného vizualniho stylu. [Srov. Ambrose, 2009, 138-141]

1.5 Barvy

Barva je jedna z nejsilnéjSich forem nonverbalni komunikace, ktera dokaze
béhem vtefiny komunikovat, vzbudit emoce a mit dopad na nase chovani ¢i naladu.
Barva také muze ¢lovéka uréitym zpusobem piimét k akci a ovlivnit jeho volbu,
napiiklad pfi nakupovani. [srov. Dawson, 2012, 148-159]

Barvy pro jednotny vizudlni styl firmy se nevybiraji podle vkusu nebo
momentalni nélady, ale vybiraji se pro cilovou skupinu. Tedy podle vyznamu
a emoci, které ma barva navodit. Barva miize celému stylu firmy vyrazn€ pomoci,
protoze idealné vybrany odstin podporuje image firmy a buduje vztah se zakazniky.
Malokdy napftiklad nalezneme restauraci, kterd ve svém jednotném vizudlnim stylu
pouziva dominantni modrou barvu. A t0 z toho divodu, Zze modré je chladna, sterilni
a nepopouzi nas k jidlu. Daleko obvyklejsi jsou proto odstiny cervené a Zzluté,

u kterych jsou chutové poharky vyrazné stimulovany. [srov. Vachuda, 2015, s. 48]

Psychologie barev

Kazdy z nas chape na urcité Girovni vyznam barev, tedy pti pohledu na barvu
néco citi. Napiiklad ¢ervena vzbuzuje silné emoce, podporuje chut k jidlu a popouzi
Clovéka k akci. Pochopit a umét spravné pouzivat barvy je pro kazdého kreativce
stézejni. Kazdd barva totiz vyjadiuje jiné emoce a hodi se do jinych situaci

Vyklad a piisobeni barev vSak neni v celém svété jednotny, protoze odlisné
kultury ptikladaji barvdm rizny vyznam. Tedy pii tvorbé pro klienta z jiné zemée je
nutné si nejprve prostudovat vyznam barev v té€ urCité zemi. Vedle kultury hraji také
roli v tom, co citime, i vlastni zkuSenosti. Kazdy ma s barvami odli§né zkuSenosti
a na kazdého ptlisobi rizné barvy jinak. Je tedy prakticky nemozné vzbudit totoZznou
reakci u vSech lidi. Vzdy se najde nékdo, komu zvolena barva nepfijde atraktivni
a muze mit s jejim pouzitim problém.[srov. Beaird, 2010, 49-50]

Vybér vhodné barvy je dulezity pro uspéch celého jednotného vizudlniho
stylu. Lidsky mozek totiz primarn¢ rozeznava barvy a az poté tvary. Nejlépe se uvadi

ptiklad na logu, pokud divéka odpudime jiz jeho barvou, odvrati zrak, aniz by se
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soustiedil na tvar. OvSem pokud divédka barva zaujme, zacne ji vénovat pozornost
a soustiedit se i na tvar, ¢imz si celé logo vpisuje do paméti. [srov. Vachuda, 2015,
s. 49-50]

Vyznam barev
Nasledujici uvedeny seznam je pouze zjednoduseny a zékladni, v odborné
literatuie se Ize docist, ze kazda konkrétni barva obsahuje dalsi odstiny, které maji

také svlij vyznam a odliSuji se od ostatnich.

Cervena je symbolem vasng, lasky, nebezpeéi a akce, evokuje silu, energii,
ohen nebo bitvu. Je barvou agrese, dobrodruzstvi, nasili, chutnosti a provokace.

Zluté je barvou radosti, vielosti, nadéje a optimismu, vzbuzuje pocity souladu,
harmonie, veselosti, hravosti a otevienosti, n€kdy je vnimana jako barva zarlivosti.

Zelena je symbolem zdravi, vitality, pfirody a svéZesti, evokuje Cerstvost, jaro,
zivot a odpocinek. Déle je barvou plodnosti, trody a vyvazenosti.

Modra je barvou vody, klidu, miru a davéry, vzbuzuje pocit seridznosti,
spolehlivosti, jistoty a bezpeci. Z tohoto divodu je tato barva velmi oblibena
u velkych spolecnosti, které¢ chtéji pisobit seridzné a spolehlive.

Bil4 je symbolem Cistoty, jednoduchosti, nevinnosti a miru, evokuje védomost,
davéryhodnost, bezchybnost a jasnost. Bil4 je také barvou chladu a sterility.

Cerna vzbuzuje dojem autority, vzdoru a odvaZnosti, je barvou elegance,
formalnosti, stylu, ale také strachu, zla, negativity a smrti. [srov. Vachuda, 2015,
s. 51-52]

RGB nebo CMYK

Jedna se o dva barevné prostory, ve kterych se pracuje naptiklad v programu
Adobe Illustrator. Rozdil mezi témito prostory je vyrazny a designér by ho mél mit
na paméti, pokud chce, aby jeho vytvor vypadal stejné¢ na webovych strankéch,
vizitce i letaku. [srov. Beaird, 2010, 54-55]

RGB barevny prostor se vyuziva pro web a ostatni digitalni zafizeni, tedy
mobilni telefony, tablety, projektory a jiné. Jednd se o michani Cervené, zelené
amodré barvy na Cerném podkladu. Barvy se michaji aditivng, tedy se vzajemné
sCitaji, soucet vSech barev se rovna bilé. RGB prostor se da rozpoznat dle toho, ze

barvy jsou jasné, zafivé a mnohdy az drazdi oci. [srov. Vachuda 2015, s. 53-60]
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CMYK barevny prostor se vyuziva predevsim pro tisk. Jedna se o michéani
azurové, purpurové, zluté a cerné barvy na bilém podkladu, tedy nejcastéji na papite.
Michani je subtraktivni, ¢ili kazda pfidana slozka ubira svétlost. CMYK barvy jsou
pfijemné, tlumené a méné agresivni. [srov. Vachuda 2015, s. 53-60]

K préci ve vektorovych programech se vyuziva predevsim prostor CMYK, a to

z diivodu, ze vyslednd grafika vypada totozné jak na monitoru, tak iV tisku. Také

pievod CMYK do RGB byva bezproblémovy, coz ale neplati o pievodu RGB do
CMYK.

viditelné spektrum barev

Pantone barevny prostor

RGB barevny prostor

CMYK barevny prostor michéni barev RGB michani barev CMYK

Obrazek 6: RGB a CMYK

1.6 Znaky atvary

Znaky

Pod pojmem znak si lze pfedstavit vice véci, ovSem nejCastéji se jedna
o0 ikonu, symbol nebo index. Na toto rozdéleni ptisel americky filozof Charles
Sanders Peirce, ktery zkoumal lidské chapani smyslu svéta. Vykladem znaki se také
zabyva sémiotika, ktera nabizi vysvétleni, jakym zpisobem lidé odvozuji ze slov,
zvuki a obrazli vyznamy. [srov. Ambrose, 2011, s. 86-88]

Znak lze snadno rozpoznat, zapamatovat si ho a sdélovat jeho prostiednictvim
1 slozitd sdéleni, z toho diivodu je t¢innym komunika¢nim nastrojem. Pomoci znakt
se b&zné vyjadiuji kratkd, ale dllezitd sdéleni, nejlepSim piikladem jsou bé&zné
uzivané dopravni znacky. [Srov. Ambrose, 2011, s. 88]

Dle Charlese Sanderse Peirceho délime znaky na tii zakladni skupiny. Prvni
je ikona, ktera se vSeobecné povazuje za graficky prvek, ktery reprezentuje urcity
ptfedmét nebo osobu. Spravné zvolené ikony jsou takové, které symbolizovany objekt

redukuji do jednotlivych a lehce rozpoznatelnych rysi. [srov. Ambrose, 2011, s. 88]
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U indexu existuje jasné spojeni mezi znakem a odkazovanym objektem.
Naptiklad se miize jednat o jiz zminéné dopravni znacky, které predstavuji informaci
tykajici se uréitych podminek na silnici. [srov. Ambrose, 2011, s. 88]

Poslednim znakem je symbol, tedy graficky prvek, ktery vyjadifuje urcitou

myslenku, princip nebo objekt, avSak bez vzijemné logiky. Napiiklad vlajky jsou

symboly reprezentujici riizné zemé, oblasti nebo narodnosti. [srov. Ambrose, 2011,
s. 88]

lkona Index Symbol
graficky prvek redukovany graficky prvek s piimym graficky prvek vyjadrujici
do nejjednodussi podoby vztahem k objektu urdity princip

Obrazek 7: Ikona, index a symbol

Vyuziti znaki

Uzivani znakd nebo symbold by mélo byt opatrné, protoze symboly tézi ze
zavedenych kulturnich norem, které nemusi byt v souladu sdanou identitou
spole¢nosti. Ur€ité symboly jsou ovSem univerzalni, avSak ani jejich pouziti neni
trefou do cerného, protoZe jejich vyznam mize byt jiZ ptili§ obecny a tim padem
mohou byt neuc¢inné. Pro grafika je nejvhodnéjsi pouziti znaku, ktery bude vychazet
z celkového firemniho zaméfeni a tim padem bude se spole¢nosti v souladu. Znaky
se nejcastéji nachazi v logu, logotypu nebo ve firemni znaéce. [srov. Ambrose, 2011,
s. 90]

Tvary

Jiz Wassily Kandinskij v roce 1923 formuloval univerzalni vztah mezi tfemi
zakladnimi tvary a tfemi primarnimi barvami. Sdm umélec se v pozdéjsi tvorbé
zaméfil pouze na tvary jako je Ctverec, trojuhelnik a kruh a zkoumal jejich aktivitu
Vv riiznych barevnych podanich, nejcastéji ve Zluté, modré a Cervené. DoSel k nézoru,

Ze nejvice dynamicky a aktivné plsobi Zluty trojihelnik a nejpasivnéjSim prvkem je
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modry kruh. Se zakladnimi tvary a barvami pracoval také abstraktni malif Piet

Mondrian. [srov. Chatelet 2004, s. 510 a 518]

Wassily Kandinsky povazoval zluty trojuhelnik za aktivni a dynamicky tvar,
oproti tomu modry kruh za chladny a pasivni

Obrazek 8: Tvary

Prace s tvary je dulezita i pro dneS$ni designéry a umélce, protoze bere
v uvahu prostorové vztahy, které existuji mezi riznymi prvky grafického designu
a také to, jak tyto prvky vypliuji stranku. Tvary také mizeme seskupovat do vétsich
celki, coz je dobré po optické vyvazeni stranky nebo pomoci zvlastnich tvart privést
pozornost o¢i na ruzné ¢asti layoutu. [sSrov. Ambrose, 2011, s. 120]

Stvary také souvisi pojmy jako harmonie, dynamika nebo vyvazZenost.
Harmonii chapeme situaci, ve které rizné prvky designu funguji ve vzajemném
souladu. V idealnim piipadé takovyto celek vysila u¢inny a soudrzny vizualni vzkaz.
Dynamika oproti tomu vzniké4 pouZitim ak¢nich, hranatych tvard, diky kterym Ize do
designu vnést zajimavost a dramati¢nost. Potfebnd je také vyvazenost, C¢ili
rovnovaha, aby zadny prvek v celku nemél vétsi vahu nez jiny. Celek poté piisobi

klidnym, hladkym a nevzrusujicim dojmem. [Srov. Ambrose, 2011, s. 120-121]

1.7 Prace s prostorem

Velmi Casto se stava, ze kreativec pracuje s velkym mnozstvim informaci
na malém prostoru. Aby vSe spravné fungovalo, je nutno dodrzovat nékolik zéasad
a pravidel. Naptiklad hlavni myslenkou ,,Keep it Short and Simple* je omezovat
design jen na prvky, které jsou nezbytné nutné pro jasné pochopeni smyslu sdéleni.
Na stejném principu funguje i Ockhamova bfitva, ktera také hlasa uspornost. [Srov.

Ambrose, 2011, s. 56]
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Vynalez principu Ockhamovy bfitvy je pfipisovan anglickému logikovi
a Frantiskanovi Williamovi z Ockhamu. Tento princip fika, ze prvky, které nejsou
nezbytné nutné, je potifeba vyloucit. Obvykle se takto ziskd jednodussi feSeni
a soucasne¢ se 1 zredukuje riziko vyskytu nekonzistence a nadbyte¢nosti. Synonymem

pro Ockhamovu bfitvu je princip Gspornosti. [Srov. Ambrose, 2011, s. 56]

Rovnovaha

Podstatnym prvkem je také rovnovaha v prostoru. Je dalezité, aby prvky na
obou stranach navrhu méli stejnou vahu, tedy byly vyvazené. Rozlisujeme dve hlavni
varianty rovnovahy a to symetricka a nesymetricka.

Symetrickéd rovnovéaha je nékdy nazyvana rovnovahou formalni. Projevuje se
v piipad¢, kdy jsou prvky kompozice totozné na obou stranidch stiedové osy. Tato
kompozice puisobi na divaka klidné a vyrovnang. [srov. Ambrose, 2009, s. 84-85]

Nesymetrickd, tedy neformélni rovnovaha pulsobi abstraktnéji a je vizudlné

mnohem pfitazlivéj§i, nez rovnovaha symetrickd. Nejsou zde pouzity zrcadlené
obrazy, avSak lze zde najit objekty riznych velikosti, tvari nebo umisténi. Tyto
objekty jsou uspotfadany tak, aby nezavisle na vzajemné odliSnosti vyrovnaly vahu

celé stranky. [srov. Beaird, 2010, s. 30-31]

Proporce

Pravdépodobné nejznaméjSim proporcionalnim principem je zlaty tez, ktery
byl znam jiz ve starovékych kulturach. Jiz tehdy bylo znamo, Ze tento idealni pomér
se objevuje napiiklad u lastur ¢i kvétin. Zlaty fez s pomérem délek pfiblizné 8:13,
témet neomylné zajist'uje tthledné proporce, proto je vyuzivan ve vsech disciplinach
véetné uméni a designu. [srov. Ambrose, 2011, s. 126]

Prace sproporcemi se fidi jest¢ dvéma zakladnimi principy. Prvnim
principem je pravidlo tfetin, které se nejCastéji vyuziva pravé v designu ¢i ve
fotografovani. Pravidlo tfetin spoc¢iva v rozdéleni stany na tfi pomyslné ¢asti jak
vodorovné, tak i svisle. Mista, kde se prlseciky protnou, se nazyvaji body zajmu.
Umisténim hlavnich vizualnich prvkl do téchto bodl pfitdhneme divakovu pozornost
a dodame jistou dynamic¢nost. [srov. Ambrose, 2011, s. 124-125]

Druhym zakladnim principem je pravidlo lichého poctu. Tento princip se
vyuzivéa predevsim v grafickém designu. Obecné plati, ze objekt obklopeny sudym

poctem jinych objektd vytvaii tzv. efekt zardmovani, ¢imz pfitahuje divakovu
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pozornost. Ustifednim bodem takového designu muiZze byt cokoliv, co je potieba

zviditelnit ¢i zvyraznit. [Srov. Ambrose, 2011, s. 124-125]

° O
J > 0 o

Zlaty rez Pravidlo tfetin Pravidlo lichého poctu

Obrazek 9: Proporce
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2 WEBOVY DESIGN

Webovy design, nebo zkracen¢ webdesign je pomérné dynamicky se
rozvijejici obor, ktery neustdle roste a méni se. To, co platilo pfed rokem, dnes jiz
neplati, to co bylo aktualni pied deseti lety, povazujeme dnes jiz za praveék. Na cely
webovy design se da pohlizet jako na smés interakéniho designu, obsahové strategie
a v neposledni fad¢ i vizualni komunikace. [srov. Rezag 2012]

Pii vysloveni pojmu interakéni design si mnoho lidi neumi pfedstavit nic
konkrétniho, zjednodusené se tedy jednd o komunikaci mezi webovymi strankami
a jejich uzivatelem. Dtlezitou roli zde hraje 1 skutecnost, jak dobie jsou mezi sebou
jednotlivé stranky a jejich obsah interak¢né propojeny, timto se dosahuje
maximalniho pohodli pro uZivatele &i zakazniky. [srov. Reza¢ 2012]

V obsahové¢ strategii se ndm predevsim jednd o vytvoireni fungujiciho obsahu,
kvili kterému 1lidé na internetové stranky pievazné chodi. Pravidla jsou zde celkem
ze kterého se snadno dozvi informace, které vyzaduje. [srov. Reza¢ 2012]

V neposledni fad¢ je nutné feSit vizudlni komunikaci, kterd je nedilnou
souCasti celého webdesignu. Zde je dilezitd kreativita, napaditost, snadna

identifikace a zapamatovatelnost pro uZivatele. [srov. Rezag 2012]

2.1 Pouzitelnost a interaktivita webovych stranek

V dnesni dobé¢ jiz velkd vétSina spolecnosti poskytuje informace o svych
produktech nebo sluzbach na internetovém prostiedi. Tato prezentace je mnohdy
toho je ten, Ze internetova a pocitacova gramotnost neustdle roste a s ni rostou

I naroky na design, estetickou stranku, na obsah a navigaci na webové strance.

Pouzitelnost

Funk¢éni webové stranky by mély byt v prvni fad¢ uzivatelsky piijemné, tedy
mély by poskytovat prostiedi, ve kterém neni problém se zorientovat. Je dillezité, aby
uzivatel ziskal pozadované informace tou nejsnazs$i cestou, ktera pro néj bude

zaroven vizualné zajimava. Preference kazdého klienta se ovSem lisi a 1i8i se také
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jeho zaméteni a oblast zajmu. Nelehkym tkolem designéra tedy je, aby se dokazal co
nejlépe vcitit do role koncového uzivatele. [srov. Krug 2003, s. 14-15]

Pro klienta je velmi pfijemné, pokud kazda strana ma jasnou a piehlednou
Pro pouzitelnost stranek je velice dilezité i to, abychom nenutili uzivatele premyslet.
Tedy aby webova stranka byla snadno pochopitelnd, intuitivni a samovysvétlujici jiz
na prvni pohled. [srov. Krug 2003, s. 33-34]

Existuje mnoho véci, které mohou uzivatele brzdit nebo nutit k pfemysleni.
Nejcasteéji to mohou byt piikraSlené nazvy, slozité marketingové vyrazy, obtizna
firemni terminologie ¢i nezndmé odborné terminy. Velmi nepfijemné také pusobi
pouziti obsihlého textu, ktery na uzivatele plisobi skliCujicim dojmem. Né&které
odborné ptirucky dokonce doporucuji zbavit se poloviny slov na kazdé strance a poté
jesté poloviny z toho, co zbylo. V idealnim ptipadé musi byt uzivateli ihned jasné,
0 ¢em stranky pojednavaji a jak je pouzivat. [srov. Krug 2003, s. 21 a 42]

Jakékoli sebemensi rozptyleni klienta se mohou sc¢itat a nakonec vyvrcholit
nechutenstvim ¢i nezdjmem o dané stranky. PfemySleni nad vécmi, které jsou
bezvyznamné, pripravuje uzivatele 0 zajem, energii a c¢as. Ztoho vyplyva
jednoduché pravidlo, Ze lidé neradi pfemysli o tom, jak néco udélat.

Navrhat stranek by tedy mél pouzivat znama slova ¢i zazité obraty a nenutit
uzivatele, aby si pokladal otazky typu: ,,Kde to jsem?* nebo ,,Kde mam hledat?*,
tedy snazit se eliminovat veskeré otazniky, které pfi pohledu na stranky vyvstanou.
Pro tviirce webovych stranek je toto vSechno klicové, protoze na internetu se
konkurence nachazi jen o par kliknuti dal. [srov. Krug 2003, s. 22-25]

Vyzkum z roku 2007 provedeny Jacobem Nielsonem odhalil, Ze mnoho lidi
dokonce pouziva web jinak, nez jak si myslime, Ze ho pouziva. Obvykly uzivatel
obvykle letmo pohlédne na stranku, proleti o¢ima text a klepne na prvni odkaz, ktery
ho zaujme nebo se podoba tomu, co hleda. Tedy je nutné si uvédomit, ze uzivatel

stranky necte, ale pouze prohlizi. [srov. Krug 2003, s. 28]
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Obrazek 10: Navrh vs. skute¢nost

Webovy designér by také mél myslet na to, ze jeho stranky mohou byt
zobrazovany jak na monitoru, tak 1 na mobilnich telefonech ¢i tabletech. Mé&l by tedy
svlj navrh pfizptsobit tomu, aby mohla byt Sitka jeho zobrazeni proménliva
a stranky si stale zachovaly jednoduchost a funk¢nost. Timto tématem se vice zabyva

kapitola o webdesignu pro mobilni zafizeni.

Interaktivita

V soucasné dobé je interaktivita velkym hitem, casto se setkdvame
s interaktivnimi vystavami, knihami nebo tabulemi ve $kole. Neni tedy pfekvapenim,
Ze ji nalezneme hojné 1 na webovych strankach. Interaktivita je to, co tvofi stranky
zajimavéjsi a dodava jim Zivot. V podstaté se jedna o to, jak stranky reaguji na
kliknuti, pfejeti mysi nebo posunuti stranky. [srov. Dawson 2012, s. 238]

Dle odborné literatury interakce povzbuzuje mozek, podnécuje uzivatele
k akci, komunikaci a k aktivitam. Je pochopitelné, ze akéni stranky, na kterych se
déje néco zajimavého, mnohem vice upoutaji pozornost cloveka. Kreativec mulze
stravit celé tydny navrhovanim krasnych statickych stranek, které nebudou pro
koncového uzivatele atraktivni, protoze je obsah strdnek nezaujme a nevtdhne do
déje. Cilem interaktivniho designu je tedy tvorba poutavého a odezvu vyzadujiciho
prozitku, ktery vystavuje navstévniky uzitecnému obsahu, zatimco prozkoumavaji

stranky. [srov. Dawson 2012, s. 238-239]
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Interaktivita mize fungovat ve dvou rovinach. Prvni je rovina kognitivni,
tedy vyuzivani psychologie, aby uzivatelé n¢jakym zptisobem premysleli a reagovali.
Druhéd je rovina socidlni, tedy povzbuzovani lidi ke komunikaci a k vytvaieni
komunit. Interaktivitu lze také d¢lit na dvé zakladni kategorie, a to na funkci
a efekty. Funkce obohacuje to, co je na strance a efekty zptisobuji reakci, v ptripadé
setkani nékolika prvkd. [srov. Dawson 2012, s. 257]

Na druhé strané pasivni stranky nejsou vzdy Spatna volba. Existuji obory, ve
kterych nejsou zadné efekty vitany. DalSim problémem u interaktivity stale zlstava
I vy$§i datova narocnost, kterou néktera zafizeni nejsou schopna zvladnout.
Napriklad stranky, které vyzaduji slozité vykreslovani grafiky, mohou ztroskotat

u uzivateli, ktefi nedisponuji rychlym pocita¢em ¢i internetovym piipojenim.

2.2 Webova typografie

Podobné¢ jako barvy si také typografie zaslouzi misto mezi dilezitymi aspekty
designu. Praimérnd webova stranka totiz obsahuje az 90% textu, tedy je velmi
potiebné umét s pismem a textem pracovat. Volba typografie byva casto divodem
diskuzi, jelikoz kazdy preferuje pismo, které je mu sympatické. [srov. Dawson 2012,
s. 157]

Historie typografie

Prvni zminky o typografii, pfesnéji o sazbé pisma se objevily jiz v 9. stoleti
v Cin&. Mistni tiskafi tehdy $ifili text pomoci tisku z vysky. Jiz od 11. stoleti uzivali
| pohyblivé litery, které vSak byly ryty do dieva a nemély tak dlouhou trvanlivost.
[srov. Witasek, 2013, s. 70]

Déjiny typografie se zaCaly psat pfiblizné v roce 1440, kdy Némec Johannes
Guttemberg vynalezl knihtisk. Tento vyuceny zlatnik zacal odlévat jednotlivé litery,
tedy pismové kuzelky, které se daly opakované vyuZzivat. Tyto litery byly fazeny do
sazebnice, ze které se poté pretiskly na pfipravené archy. Timto se knihtisk vyrazné
zrychlil a rozsitil se i mezi chudsi vrstvy obyvatelstva. [srov. Witasek, 2013, s. 70-
71]
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Pismo

Pti vysloveni slova pismo si mnoho lidi predstavi rizné texty, at’ uz psané
rucné ¢i elektronicky. Nékterym lidem se vybavi i terminy jako: typ pisma, font nebo
fez. Pravé tyto terminy se v praxi Casto zaménuji, i1 kdyz ve skutecnosti je jejich
vyznam zcela odlisny. [srov. Dawson 2012, s. 157-158]

Typ pisma je oznaceni pro zcela konkrétni pismo charakteristické kresby,
které¢ je pojmenované vlastnim ndzvem. Pisma se nejcastéji pojmenovavaji jmény
autoru ¢i originalnimi nazvy, které jim autofi ptid¢li. [srov. Noga, 2014, s. 21]

Rez pisma je specifické sila nebo styl pisma. Napiiklad u pisma Times New
Roman, tedy u bézné pouzivaného pisma, jsou fezy regular, italic, bold a bold italic.
Ovsem existuji i pisma, ktera maji v&tSi pocet fezd, napiiklad Helvetica. Skupina
fezll jednoho typu odvozenych ze zdkladniho pisma tvofi pismovou rodinu. Nékteré
typy pisma rodiny netvofi, jelikoz jsou nakresleny pouze v jednom fezu, napiiklad

Zapf Chancery. [srov. Noga, 2014, s. 22]

Times New Roman Times New Roman
zakladni pismo - regular vyznacovacifez - bold (tu¢né)

limes New Roman Times New Roman

vyznacovaci fez - italic (kurziva) vyznacovaci rez - bold italic (tu¢na kurziva)

Obrazek 11: Rez pisma

Pro pojmenovani pismovych skupin se nejcastéji uziva termin druh pisma.
V této skupiné rozliSujeme pismo patkové (serifove), bezpatkové (bezserifové),

psané a pismo psaciho stroje. [srov. Noga, 2014, s. 22]

Times New Roman iy A R,

serifové pismo psané pismo
’ -
Verdana Psaci stroj
bezserifové pismo pismo psaciho stroje
Obrazek 12: Druh pisma
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Obecné se ma za to, ze patkova pisma se pouzivaji piedev§im v tisténych
materialech, jelikoz 1épe vedou oko po tadku. Serifové pismo je napiiklad Cambria,
Times New Roman ¢i Georgia. Pismo bez patek se nejvice pouziva pti kratSich
textech ¢i webovych prezentacich. Mezi tato pisma fadime napfiiklad Arial, Verdana
nebo Myriad Pro. Mezi webovymi designéry se jiz dlouho vede debata, zda na
webové stranky uzivat pismo patkové ¢i bezpatkové. Tato debata nemé jasného
vitéze, nejlepSim zplisobem je metoda pokusu a omylu, jak bude dané pismo na
strankach fungovat. [srov. Dawson 2012, s. 160]

Obecné plati, ze kazda situace na webu je odlisna a neplati zde pravidlo, ze
umisténi na strance, vhodny typ a velikost pisma. Podstatné je i uziti typu pisma,
které je bezpecné pro web. Pismo je fyzickym souborem, ktery vyzaduje instalaci,
tudiz je nutné uzit pismo, které ma pocita¢ nainstalované a je schopen ho zobrazit.
Z tohoto dlvodu existuji seznamy, které uvadi bezpecnd pisma pro pouziti na

webovych strankach. [srov. Dawson 2012, s. 164-165]

2.3 Homepage

strany, ¢ili homepage. Pfi nahlédnuti do portfolia jednotlivych grafikd ¢i webovych
designérti nalezneme pievazné obrazky ¢i screeny hlavnich stran. To samé plati
i U portfolii velkych grafickych studii. Otazkou ztstava, pro¢ tomu tak je. Homepage
nevydé¢lava penize ani na ni neprobihaji Zadné dilezité transakce. Hlavnim ukolem
domovské stranky je navstévnika navnadit, zaujmout a pfesvédcit ho, aby pokracoval
dal do webu, &ili na ostatni podstranky. [srov. Reza¢ 2012]

Priméarné slouzi domovska stranka jako rozcestnik, méla by naznacovat, co
1ze na daném webu nalézt a upozornit na nejdulezitéjsi ¢asti stranek. Z toho plyne, Ze
pfi navrhovani homepage je potieba klast diraz na strucnost. Nelze ocekéavat, ze
zakaznik bude travit ¢as ¢tenim dlouhych textd. Optimalni je zde umistit pouze jeden
strucny odstavec, ktery vypovida o typu webovych stranek.

V této kapitole je nutné zminit jesté jednu véc a to navigaci. UZivatel webu by
mel vzdy veédét, kde na strankéch se nachazi a jak se dostane zpét. Z tohoto diivodu

je velmi dilezité zabudovani viditelného a znatelného tlac¢itka Home. Toto tlacitko
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uzivatele vzdy vrati na domovskou stranku a to bez ohledu na to, jak moc na
strankach zabloudil. [srov. Krug 2003, s. 58]

V posledni dob¢ je velmi oblibeny trend, ze logo spolec¢nosti supluje tlacitko
Home. Tento népad je velmi uzite¢ny a mnoho serveru jiz takto své logo pouzilo. Je
ovSem piekvapivé, ze 1 V dnesni dobé mnoho uzivateli webovych stranek o této

moznosti nevi. [srov. Krug 2003, s. 58]

2.4 Obrazky

Obecné se ma za to, ze obrazek toho fekne za tisic slov. Mnohdy je toto réeni
pravdivé. Jeden spravné zvoleny obrazek skutecné dokaze vypoveédét vice nez
obsahly text. Fotografie a ilustrace slouZzi také jako vabidla, ktera ptitahuji pozornost
navstévnikil a navadeji je k vlastnimu obsahu. V idedlnim ptipad€ by obrazky mély
byt snadno pochopitelné a rozeznatelné bez jakychkoliv popisek.

Obrazky tedy slouzi k vizualizaci sdéleni, nesejde na tom, zda se jednd
0 webové stranky ¢i Casopis. Je znamo, Ze obrazky poutaji pozornost uZivatele dfive,
nez text. Toto mize designér vyuzit, pokud chce upoutat divikovu pozornost
K ur¢itému bodu na strance. Uzivatelé maji radi pfiméfené a jasné obrazky, neptisobi
totiz tolik skli¢ujicim dojmem, jako strana plna textu. OvSem lze najit 1 divaky, kteti
obrazky z néjakého diivodu nepfijmou, z tohoto divodu je potom dilezitd vhodna

textova alternativa. [srov. Dawson 2012, s. 103-105]

Formaty obrazki

Nejvice pouzivanym formatem obrazkl je JPG, nékdy téz JPEG. Jedna se
0 pomérné ztratovy format, ktery je staticky a nepodporuje prithlednost. Priihledna
barva se v ném jevi jako bila. I pfesto, ze se pfili§ nehodi k animacim nebo interakci,
zkuSeni programatofi jej také dokazou vyuzit.

Dal8im formatem je GIF, tedy bezztratovy format s omezenou prithlednosti.

GIF podporuje az 256 barev a je schopen plné animace. V posledni dobé je vSak
¢asto nahrazovan dokonalejSim formatem PNG. PNG je pln€ bezztratovy, umoziuje
celobarevnou paletu, podporuje pruhlednost a je schopen animace. [srov. Dawson
2012, s. 104]
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Zdroje obrazku

Ziskévani obrazk na webové stranky miize byt mnohdy slozité. V podstaté
existuji tfi varianty, kde fotografie ¢i ilustrace sehnat. Prvni a urcité nejrozumné;jsi
variantou je vytvofit si obrazky sami. Fotografie ¢i jednoduché ilustrace obvykle
dokaze kreativec vytvofit sam. V pfipadé slozitéjsich ilustraci vSak muZze nastat
problém. Pokud je designér zdatny i v tomto, je vSe v pofadku, mnohdy se vSak musi
hledat alternativni feSeni. [srov. Beaird 2010, s. 121]

Druhou variantou je zakoupeni grafiky ¢i ilustrace v né¢jakém internetovém
obchod¢ ¢i ve fotobance. Tato varianta je vhodnd v piipadé, pokud kreativec
nedokéze ¢i znéjakého ditvodu nemilze obrazek vytvofit. Fotobanky disponuji
nepiebernym mnozstvim fotografii nebo obrazki, které Ize za pfiméteny poplatek
stahnout a pouzit. Nevyhodou je mnozstvi Casu, které designér stravi pti hledani
konkrétniho obrazku. [srov. Beaird 2010, s. 122-125]

Posledni moznosti je zadat vytvofeni obrazku profesiondlovi. Nejcastéji se
jedné o fotografie, které designér neni schopen vytvofit a nejsou k nalezeni v zadné
fotobance. Poté je dulezité obratit se na fotografa, ktery ma s focenim naseho tématu
jiz n&jaké zkusenosti. Napiiklad pokud se zvoleny fotograf zabyva produktovou
fotografii, je celkem nelogické zaddvat mu zakdzku na nafoceni sportovniho
okamziku. Najmuti profesiondla je jist¢ nejnakladngj$i variantou, avSak je zde velka
pravdépodobnost, Ze vznikne fotografie, kterd se dokonale hodi pro ucely stranek.
[srov. Beaird 2010, s. 125]

Kreativec by se urcit¢ mél vyvarovat sbéru obrazkii na serveru Google.
VétSina téchto obrazki ma autorska prava, kterd patii majiteli webovych stranek, na
kterych se fotografie ¢i obrazek vyskytuje. PouZivani t€chto obrazkli bez opravnéni
je nelegalni.

Existuji ovSem 1 webové stranky, které nabizi stazeni fotografii zcela zdarma.
Napiiklad na strankach www.textures.com je mozno si po bezplatné registraci

stahnout velké mnozstvi rozmanitych textur, které lze libovolné vyuzivat.
Ikona

Pti vysloveni slova ikona se mnoha lidem vybavi n&jaky maly obrazek, ktery

zastupuje dokument nebo aplikaci. Sila téchto symboll je vSak daleko vétsi a 1ze se
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snimi setkat i v kazdodennim zivoté, napfiklad na znackach ¢i mapach. Ikony
pocitaji se schopnosti asociace, tedy schopnosti rozeznavat barvy, tvary a koncepty.

Pouzivani ikon muze byt zcela samoziejmé, to vSak plati pouze tehdy, pokud
divak rozumi jejich specifické interpretaci. Z tohoto divodu by méli byt popisné
a snadno rozpoznatelné. [srov. Dawson 2012, s. 111]

Jednim z klici vedoucich ke snadné rozpoznatelnosti je uzivani symbold.
Pokud uzivatel spatii na webu zatrhavaci fajtku, pravdépodobné si ji spoji se slovem
Ano nez se slovem Ne. Moznost ozna¢it obsah pomoci symboli poskytuje
prehlednost a jasnou strukturovanost, kterd pomulze uzivatelim nalézt to, co na

webovych strankach hledaji. [srov. Dawson 2012, s. 112]

2.5 Favicon

Favicon je zkratkou anglického slova ,favorite icon®. Jedna se o maly
obrazek pred nazvem webové stranky, diky kterému se web odlisi od ostatnich webti
v zalozkach, v oblibenych odkazech, v historii apod. Ikona obvykle byvéa ukladdna
do malého souboru ve formatu ICO. Pted léty bylo bézné pouZivat rozliSeni ikony
16x16px, tento standart se pouziva dodnes, avSak vzhledem k rozvoji informacnich
technologii se objevuji 1 jind rozliSeni, a to 24x24, 32x32 nebo 64x64 pixelt.

Diky tomuto nizkému rozliSeni je téméf nemozné pouZivat na faviconu
slozité obrazky, kresbu, detaily ¢i text, nejvhodné&jsi je pouziti jednoduchého
a snadno zapamatovatelného prvku. Vhodnou ikonu je mozno vytvofit a upravit

V nespoctu programi, mnoha online editorech ¢i generatorech. [srov. Dawson 2012,
s.113-114]

2.6 Webdesign pro mobilni zafizeni

Pti tvorbé webovych stranek je nutné vytvofit také variantu pro zobrazeni na
mobilnim zafizeni ¢ili na tabletu nebo telefonu. Navrh je potfeba ud¢lat v niz§im
rozliSeni, nejCasteji pouzivana rozlisSeni jsou 768x1024px, 320x480px a 480x800pxX.
Pro¢ vytvaret variantu 1 pro mobilni web je zcela jasné. Kdyz srovname klasicky
chytry telefon s tthloptickou okolo 4 palct, S monitorem o uhloptic¢ce naptiklad 24

palct, je zde vidét znaény nepomér. V pribeéhu roku 2015 dokonce pfistupoval na
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web mobilné kazdy druhy uzivatel, tento vyzkum vyplyva z méfeni Sdruzeni pro
internetovy rozvoj NetMonitor. [srov. Forga¢ 2015]
Dalsim divodem je datova naroc¢nost, mobilni piipojeni jsou stale relativné

pomala a uzivatelé jsou ¢asto omezovani datovymi limity. [srov. Jahoda 2013]

Responzivni webdesign

Pfi tvorbé webu pro mobilni zafizeni si mizeme vybrat ze tfi moznosti. Jako
prvni moZznost se nabizi ndvrh dvou ,,oddélenych® webu, ¢ili jeden mobilni web
a druhy klasicky desktopovy web. Tuto moznost vyuziva naptiklad Youtube, Alza
nebo Bata. [srov. Sharkie 2015, s. 9]

Druhou variantou je tvorba standardnich webovych stranek, tedy obycejného
a klasického webu, ktery je vSak ptistupny na vSech zafizenich. Je vytvoteny tak, aby
byl pln¢ funkéni a pouzitelny i na mobilech ¢i tabletech. Tuto variantu pouZziva
napiiklad spole¢nost Apple. [srov. Sharkie 2015, s. 9]

Posledni variantou je tvorba responzivniho web designu, ktery zajistuje
pravdépodobné nejlepsi uzivatelsky prozitek pro navstévniky stranek. Cilem
responzivniho designu je, aby uZivatelé nemuseli ménit velikost a posouvat obsah
stranek a to bez ohledu na to, zda pouZivaji pocita¢, notebook nebo mensi mobilni
zafizeni. Tedy web na stran¢ serveru nerozliSuje, na jakém zafizeni se bude
zobrazovat a vS§em typlim zasila stejna data. Zménou je, Ze web se v daném zafizeni
zobrazi jinak pouze na zakladé velikosti zobrazované plochy. [srov. Sharkie 2015,
s. 11]

Za otce responzivniho webdesignu je oznaCovan Ethan Marcotte, ktery
v kvétnu roku 2010 vydal ¢lanek pro magazin A List Apart, ve kterém se zam¢ftil na
hlavni nosné pilife responzivniho webdesignu. Tedy na fluidni mfizky, flexibilni
obrazky, dotazy na médium a na dynamicky obsah. Jeho pfanim bylo vytvofit jen

jednu variantu stranek, ktera pujde spustit kdekoliv. [srov. Sharkie 2015, s. 16-18]
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monitor tablet telefon

Obrazek 13: Responzivni webdesign

Vsechny varianty maji své vyhody a nevyhody, jako je naptiklad pofizovaci
cena, rychlost nacitani, optimalizované uzivatelské rozhrani pro mobilni zafizeni atd.
V dnesni dobé je vSak nejvice oblibeny responzivni web a dle rychlosti jeho Sifeni je

jasné, Ze tomu bude tak i nadale. [srov. Forgac¢ 2015]

2.7 Optimalizace pro vyhledavace

Graficky jednoduché a piivétivé weby vznikaji i kvuli tzv. SEO (Search
Engine Optimization, ¢esky pteklad: optimalizace pro vyhledavace). Takové weby
jsou pro webové vyhledavace snadnéji nalezitelné. Mezi uspésné patii ty, které se
objevi na prvnich tfech strankach vysledkii vyhledavani pro dané kli¢ové slovo.
Takovy web je ptehledné uspotadany, informativni a lehce srozumitelny pro kazdého
navstévnika. Ze SEO se tak stdva samostatny obor, na ktery se specializuje stale vice
firem. [srov. Dawson 2012, s. 322-325]

Optimalizaci pro vyhledavace nemusi spoCivat ve velkych upravach
webovych stranek. Casto staéi n&kolik drobnych vylep3eni, ktera ve vysledku maji

vyznamny dopad na umisténi ve vysledcich vyhled4vani. Jedna se zejména o:

zvoleni jedine¢ného a vystizného nazvu stranek
e popsani souhrnnych informaci o obsahu stranek
e vytvofeni jednoduch¢ struktury

e usnadnéni navigace na strankach

e vytvofeni kvalitniho a uzite¢ného obsahu

e informovani vyhledavace o mobilnich webech
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e spravné nasmérovani mobilnich uzivatelt
e propagovani webovych stranek spravnym zptisobem (napf. pomoci zpétnych
odkaz)

Tviirce webu by se ale nemé¢l vyhradné soustfedit na SEO, m¢l by hlavné brat
zietel na to, co je nejlepsi pro navstévniky stranek. Cilem SEO je tedy predevsim
poskytnuti webovym strankam co nejlepsi vychozi pozici, pokud jde o viditelnost ve
vyhledavacich. Stranky maji slouzit hlavn¢ uzivatelim, nikoli vyhledava¢um. [srov.

Dawson 2012, s. 324-325]

2.8 Soucasné trendy ve webdesignu

Pro webové stranky obecné plati, ze se jejich technologie i design stale vyviji
a zména je tak jedinou konstantou. Webové trendy tedy ptichdzeji a odchazeji,
nekteré¢ jsou pouze chvilkové, jiné mohou trvat delS$i dobu. Dé&je se tak ze dvou
hlavnich davodi, zaprvé kvili zménam v technologiich a zadruhé kviili pozadavkiim
a ocekavani uzivatell. Okolo roku 2000 byl trend graficky bohatych webt plnych
flash animaci, které navstévniky iritovaly dlouhou dobou nacitani a nepiehlednosti.
Pouzitelnost webu z pohledu uzivatele se tedy moc netesila. [srov. Kuchat 2015]

V nasledujicim obdobi se zacal webdesign formovat, tviirci webovych stranek
se zacali vice zamySlet nad tim, jak udélat stranky nejen napohled hezké, ale
i uzivatelsky pfijemné. Webdesign Se zacal ubirat sou¢asnym smérem s piichodem
novych technologii a poZadavki uzivatelii. Neni se ¢emu divit, zZijeme v uspéchané
dobé¢, ktera se projevuje i v souCasnych trendech. V piipadé¢ webdesignu se ovSem
jedna o zménu pozitivni, jelikoz se za€ind uplatiiovat jednoduchost a Cistota. Takové

stranky jsou piistupnéjsi a pfijemnéjsi pro uzivatele. [srov. Kuchat 2015]

Flat design

Nyni se tedy klade velky diiraz na jednoduchost, pouzitelnost a typografické
zpracovani. PouZivaji se &isté a jednolité barvy. Casto se miizeme setkat s one-page
weby, Setfi se barvami a grafickymi prvky, zvétSuji se fonty a ubiraji se nepodstatné
véci. Tyto prvky muzeme struéné charakterizovat terminem Flat design. [srov.

Kuchat 2015]
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Tento trend pievazné udalo minimalistické rozhrani operac¢niho systému
Apple 10S7, nasledoval ho konkurenéni Android a Vv neposledni fadé i Windows.
Flat design razi jednoduchy a minimalisticky styl, klade velky diiraz na ucel
a pouZitelnost. S vyvojem tohoto trendu jde ruku vruce i1 vyvoj a zahlceni
trhu mobilnimi zafizenimi. Vyhodou je, ze flat design se mize jednoduse stat
I designem responzivnim, ¢ili pouzitelnym pro mobilni telefony a tablety. Dnes je
¢asto pouzivany termin ,,mobile first*, kdy tvlrce vychazi ze zobrazeni na mobilnim
zafizeni. Pfi tvorbé designu pro mobily se totiz zbavime nedulezitych prvka
a informaci a ty skuteéné dilezité informace poté promitneme i do desktopové
varianty webového designu. [srov. Forst 2014]

Ovsem i Flat design ma sva tskali a nevyhody. Rozhodné neni pouzitelny pro
vSechny obory a oslovi pouze nékteré cilové skupiny, napiiklad pro déti by tento styl

webu nebyl pfilis atraktivni. Dal$im problémem muze byt méné vyrazny

komunika¢ni prvek (call-to-action) mezi webovou strankou a uzivatelem. [Srov. Forst
2014]

Obrazek 14: Flat design

Google Material Design

Dalsim trendem ve svété je Google Material Design, jedna se o design z dilny
Google, ktery ho predstavil koncem roku 2014 spolecné s piichodem Androidu 5.
Manual tzv. Material Designu je dostupny v anglictiné a udava zasady pro tvorbu
piijemného, Cistého a logického designu. Tento styl pfedevSim vyuziva jednotlivé
plochy se sytymi barvami, soustiedi se na funkci, typografii a ddva vyniknout

predev§im obsahové strance. Piekvapivy je zde navrat k trojrozmérnosti, ktera je
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tvofena stinovanim a vrstvenim jednotlivych ploch a objektd na sebe. [srov.

Robinson, 2015]

Obrazek 15: Material design

Inspirace

Nezbytnym faktorem pfi jakékoliv kreativni ¢innosti je inspirace, bez které
1ze jen stéZi dostavat nové a vzruSujici napady. Z tohoto diivodu Cerpaji profesionalni
designéfi z riiznych a mnohdy i neCekanych zdroji. Mezi né¢ muze pattit hudba,
literatura, Casopisy a prostfedi, ve kterém dany kreativec zije. Mnoho vyznamnych
navrhafi vyuzivad napiiklad aspektli z dob minulych a tvoii pod vlivem tradice
a historie. [srov. Ambrose, 2011, s. 92]

Mnoha designérskd studia vyuzivaji pro inspiraci tzv. ideas book, Ccili
inspiracni seSity, které se skladaji z kolekei vysttizkt, fotografii, nacrtti, barevnych
vzorkd, mySlenkovych skic a typografickych ukézek. Toto vSechno poté poméha
vytvotit celkovy jednotny vizualni styl firmy nebo spole¢nosti. [srov. Ambrose,
2011, s. 93]

2.9 Webdesign v pedagogice

V dnesni dobé je internet prakticky soucasti naSeho Zzivota, predevSim pro
mladé lidi je Zivot bez internetu téméf neptredstavitelny a nemozny. Z tohoto divodu
je zarazejici, ze v Ceské republice, ani v celé stiedni Evropé nenajdeme $kolu, ktera
by poskytovala obor zaméfeny piimo na webovy design. A to 1 pfes to, Ze tento obor

si za posledni 1éta ziskava &im dal tim vétsi uplatnéni. [srov. Rezag 2012]
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Webovy design stale jeSté nemd Vv pedagogice vyrazné zastoupeni. Pfevazné
je to zpusobeno tim, Ze se rychle méni a nemizeme zde hledat jasné stanovena
pravidla, dle kterych bychom se mohli fidit. Je vice nez pravdépodobné, Ze zvysena
pozornost tomuto oboru na Skolach by jisté napomohla rozvoji celého webového
designu. Webovy designér Jan Reza¢ tvrdi, Ze webovy design v idealnim piipadé
potiebuje vlastni vysokou $kolu, jeden obor je podle jeho nazoru nedostacujici. [Srov.
Rezaé 2012]

V poslednich letech se vsak situace zlepSuje. Zacinaji se objevovat Skoly,
které webdesign do svych osnov zaéinaji zafazovat. Jako prvni je nutno zminit
Stfedni uméleckou Skolu grafickou v Jihlavé, kterd v roce 2012 oteviela samostatny
studijni obor s ndzvem Graficky design. V osnovach tohoto oboru se Zaci zabyvaji
jak klasickymi médii, tedy kresbou, malbou a modelovanim, tak i novymi médii,
mezi které patii i webdesign. Dalsi Skolou, kterd se okrajové zabyva webovym
designem, je naptiklad Stfedni skola graficka v Brné, ktera se vSak primarné¢ zabyva
polygrafii.

Z vysokych a vyssich $kol v Ceské republice nabizi obor zaméfeny na
webdesign napiiklad Vyssi odbornd skola v Pardubicich nebo Zapadoceska
univerzita v Plzni na své katedfe designu a uméni Ladislava Sutnara. Jedina $kola,
kterd se plné¢ veénuje webovému designu, se nachazi v Londyné a jmenuje se
University of the Arts London. Do budoucna nezbyva nic jiného nez doufat, ze si
vice Skol pov§imne této mezery na trhu Skolstvi a budou se snazit tuto mezeru zaplnit

kvalitnimi studijnimi obory, na kterych bude moznost webdesign studovat.
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3 SPORTOVNI DESIGN

Do sportovniho designu lze primarné zafadit grafické zpracovani riznych
sportovnich akci, nejcastéji se jednd o olympijské hry, mistrovstvi svéta a svétové
pohary. Za nejlepsi ukazku sportovniho designu je vSeobecné povazovan jednotny
vizualni styl olympijskych her. OvSem do sportovniho designu lze také zaradit
I mnohé jiné véci, napiiklad design sportovniho obleceni.

Olympijské hry vznikly jiz v roce 776 pi. n. |. ve starém Recku na poloostrové
Peloponés. Pravdépodobné se nejednalo o prvni rocnik, avsak toto datum se stalo
zakladem feckého letopoctu a od tohoto data jsou znama jména vitéza. Dle povésti je
zalozil fecky hrdina Pelops na pocest svého vitézstvi nad kralem Oinomaem. Jina
povést tvrdi, Ze zakladatelem byl Hérakles, syn boha Dia. [srov. Stekr, 2000, s. 7]

Rekové vytvorili ideal kalokagathie, tedy idedl harmonického rozvoje &lovéka
po strance duSevni i télesné. Z tohoto diivodu vznikla v Recku fada her, z nichz
nejznaméjsi jsou jiz zminéné olympijské hry. Hry se pravdépodobné vyvinuly
z nabozenskych oslav a zGdastiiovali se jich sportovei a divaci z celého Reky
obyvaného svéta. Vedle naboZenskych oslav a sportovnich klani se soutéZilo také
Vv sochafstvi ¢i recitaci. Obvykle hry trvaly Sest az sedm dni a jejich piipravou bylo
povéteno mésto Elida. Zajimavosti je, Ze se Zeny nesmély G¢astnit her jako soutéZici
a ani jako divaci. [srov. Stekr, 2000, s. 7]

Hlavnim inicidtorem obnoveni olympijskych her byl francouzsky pedagog Pierre
de Coubertin, profesor sorbonnské univerzity. Z jeho iniciativy se seSel v ervnu
1894 v Patizi Mezinarodni sportovni kongres, na kterém byl ustanoven Mezinarodni
olympijsky vybor. Novodobé letni olympijské hry se poprvé konaly v roce 1896
v feckych Athénéch a prvni novodobé zimni olympijské hry se poprvé konaly v roce
konala vzdy ve stejny rok, teprve od roku 1992 byly jejich terminy posunuty tak, aby
se kazdé dva roky stiidaly. Sportovci z celého svéta se zde utkavaji v mnoha riznych

disciplinach a sportech. [srov. Stekr, 2000, s. 9]

3.1 Identita Olympijskych her

Jako kazda spole¢nost maji i olympijské hry svou identitu a graficky
zpracovanou vizualni tvaf. Snad kazdy zna olympijské znaky a symboly, které
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vyjadiuji olympijskou myslenku, univerzalnost olympijského hnuti, jeho ukoly
a cile. Pfesnou podobu téchto znakli a symboll spolec¢né s pravidly pro jejich uzivani
definuje Olympijska charta. [srov. Stekr, 2000, s. 11]

Mezi nejvyssi olympijské symboly patii olympijskd vlajka, heslo a hymna.
Dalsimi symboly jsou olympijské emblémy a znaky Narodnich olympijskych vybort
a Organizac¢nich vybort olympijskych her.

Nejvétsim a pravdépodobné nejznaméjs§im olympijskym symbolem jsou
vzajemné propojené olympijské kruhy. Tyto barevné kruhy jsou soucasti olympijské
vlajky, ktera mé& podobu bilého obdélniku a je doplnéna péti navzajem se
protinajicimi kruhy modré, cervené, zluté, zelené a Cerné barvy. Obecné existuje
nazor, ze kazdy zpécti kruhi pifedstavuje jednotlivy kontinent a Sest barev
reprezentuje barvy vSech narodu svéta. AvSak zakladatel novodobych her Pierre de
Coubertin vnimal kruhy a barvy zcela odlisné a Mezindrodni olympijsky vybor
vyslovné uvadi, ze zadny kontinent neni reprezentovan konkrétnim kruhem. [Srov.
Stekr, 2000, s. 15]

Vlajka skruhy byla poprvé piedstavena vroce 1914 na olympijském
kongresu a poprvé zavlala na letnich olympijskych hrach v Antverpach v roce 1920.
Autorem navrhu vlajky byl sam baron Pierre de Coubertin. Soucasti vlajky je i heslo
Citius, Altius, Fortius, tedy v piekladu Rychleji, vyse, silnéji, ¢imz je vyjadien cil

a usili olympijského hnuti o neustaly pokrok. [srov. Stekr, 2000, s. 15-16]

7 A\

Obrazek 16: Logo olympijskych her

Vsechny symboly olympijskych her jsou vlastnictvim Mezinarodniho
olympijského vyboru a nesmi byt pouZzivany s vyjimkou oficidlniho olympijského
dne. Symboly také nesmi byt pouzivany ke komerénim ucelim ani jinym ucelim.

[srov. Stekr, 2000, s. 16-19]
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3.2 Letni olympijské hry v Mexiku

Devatenacté olympijské hry se uskute¢nily v fijnu roku 1968 v Ciudad de
Meéxico, tedy v hlavnim mésté¢ Mexika. Tato olympiada byla velmi Uspésna,
ucastnilo se ji 112 zemi a bylo pii ni pfekondno celkem 43 svétovych rekordda.
Ceskoslovensti sportovci si odvezli domt tfinact medaili, z toho &tyfi zlaté kovy
ziskala sportovni gymnastka Véra Caslavska. [srov. Zemanova, 2005]

Vychozim bodem pro tvorbu loga bylo pét kruht, které jsou typické pro
moderni olympijské hry. Do téchto kruhd bylo zakomponovano ¢islo 68, tedy rok
konani her, spolecné se slovem Mexico. Logo tedy jasn¢ definovalo rok, zemi a typ
udalosti. V zavére¢né Casti byly v logu mirné¢ pozménény geometrické tvary, které
také zaClenény prvky inspirujici se Op artem Sedesatych let dvacéatého stoleti.
Hlavnim autorem loga je Lance Wyman, ktery dale spolupracoval s Beatrice Cole,
Jose Ortiz a Jan Stornfeld. K logu vzniklo také adekvatni autorské pismo, které bylo

pouzivano k propagaci celych her v Mexiku. [srov. Wyman, 1998]

MEXICO ABCDEFGH

JHLMNOPQ
RSTUVIWXYZ
12345676830

Obrazek 17: OH Mexico logo a pismo

[0

Pro hry v Mexiku vznikla i unikatni fada piktogramt jednotlivych sporti,
ktera je 1 dnes mezi grafiky velmi cenéna. Jedna se o jednoduché objekty ve tvaru
¢tverce, ve kterych jsou znazornény jednotlivé atributy sportl. JejichZ autorem je
op¢t Beatrice Cole, Jose Ortiz a Jan Stornfeld. Tyto piktogramy byly 1 divacky velmi
uspésné, proto po skonceni her pozadalo vedeni mésta Ciudad de México tuto

kreativni skupinu o vytvofeni méstského orienta¢niho systému.
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Obrazek 18: OH Mexico piktogramy

3.3 Letni olympijské hry v Mnichové

Dvacaté olympijské hry se konaly na pielomu srpna a zafi roku 1972
V Mnichové v zapadnim Némecku. Poprvé se zde soutézilo naptiklad v hazené ¢i ve
vodnim slalomu. Hrdinou her se stal americky plavec Mark Spitz, ktery zde ziskal
sedm zlatych medaili. Stinnou strankou téchto her byl ovSem tutok na izraelské
sportovce. [srov. Zemanova, 2005]

Mnoho uznéavanych designéri chvali predevS§im logo her v Mnichové. Logo
lze zatadit do vynikajicich praci v obdobi modernismu 70. let 20. stoleti. Co se tyce
barvy a stylu, je logo velmi jednoduché, ukryva vsak hluboky vyznam. Stfidanim
cerné a bilé barvy je tvofen silny vizualni kontrast a rotujici zpracovani budi dojem
centrdlni kruhové perspektivy. Logem je symbolizovan jasny a zafivy Mnichov.
Autorem loga je Coordt von Mannstein a jeho tym. [srov. Hoo, 2012]

Jako kazda olympiadda, mél 1 Mnichov své piktogramy jednotlivych sportovnich
disciplin. Tyto piktogramy vytvofil Otto Aicher, ktery také pomahal pfi navrhu loga.
Aicher se inspiroval ikonami, které byly pouzité v roce 1964 na Olympijskych hrach
v Tokiu. Poté vytvortil sadu vlastnich piktogramt, do kterych pouZil jednoduché, ale
dynamické lidské postavy. Tyto piktogramy v pozd¢jsi dobé ovlivnily fadu navrhi
po celém svété. [srov. Hoo, 2012]
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Obrazek 19: OH Mnichov logo a piktogramy
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3.4 Letni olympijské hry v Londyné

Na pifelomu cervence a srpna vroce 2012 se konaly olympijské hry
v anglickém Londyné. Londyn se stal prvnim méstem, ve kterém se hry konaly jiz
plavec Michael Phelps, jehoz sbirka cennych kovu se po hrach rozrostla na dvacet
dva medaili. Cesti sportovci ziskali &tyfi zlaté, tii stéfbrné a tfi bronzové kovy. [srov.
Zemanova, 2005]

Logo téchto her je v mnoha ohledech netradi¢ni, at’ uz se jedna o jasnou
barevnou paletu, ¢i o mirnou podobnost s hakovym kiizem. Nékteti lidé dokonce
V logu rozpoznavaji dv€ postavy v kontroverzni sexudlni pozici. Ve skutecnosti
studio Wolff Olins pracovalo s ¢islici 2012, kterou transformovalo pro dosazeni
modernosti. Logem se snazi vybidnout mladé lidi k tomu, aby se Gcastnili ve hrach
bez ohledu na svoji statni piisluSnost. Transformace ma také ptinaSet jisty vizualni
Sok a podporovat fantazii. Pro olympijské hry bylo samoziejmé navrzeno i adekvatni

pismo, které se poté pouzivalo k propagaci. [srov. Hoo, 2012]
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Obrazek 20: OH Londyn logo a pismo

Pro hry v Londyn¢ byla vytvofena sada bezmala Ctyficeti piktogrami
sportovnich disciplin, které jsou velmi specifické a snadno zaraditelné. Navrh
piktogramti Cerpa inspiraci z podzemni mapy metra vV Londyné, které je také
dilezitou soucasti her, jelikoz propojuje jednotlivé sportovisté. Piktogramy maji dvé

varianty, prvni, stfizlivéj$i varianta je uzivana k propagaci jednotlivych sportd

aV orientacnich systémech. Druhd varianta je vyrazné¢ dynamictéjs$i a pouziva se
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napiiklad na vstupenkach. Vse je opét navrzeno v jasnych a zafivych barvach. [srov.

Bristow, 2012
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Obrazek 21: OH Londyn piktogramy klasické vs. dynamické
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3.5 Mistrovstvi svéta v biatlonu v Novém Mésté na Moravé

Spole¢né s olympijskymi hrami je nutno zminit 1 sportovni akce konané
v Ceské republice. Pravdépodobné jedna z nejvétiich sportovnich akci probéhla
v roce 2013 v Novém M¢sté na Moraveé. Nove vystavéna Vysocina Aréna vV Novém
Mésté na Moravé tehdy hostila Mistrovstvi svéta v biatlonu. Ceské reprezentaci se
V tomto zapoleni, které dohromady ¢italo jedenact zavodu, pfili§ nedafilo. Zavodnici
vybojovali pouze jednu bronzovou medaili a to ve smiSenych Stafetach.

Oficidlni logo Sampionatu zpracovala reklamni agentura YASHICA, které byl
svéten také celkovy vizudlni styl mistrovstvi. Logo ma tvar pomyslného modrého
mraku, ktery symbolizuje kruhy, které musi biatlonista na stfelnici zasdhnout
malorazkovou pistoli. V kruzich jsou umisténa pismena NMNM, kterd vyjadiuji
nazev poradatelského mésta, tedy Nového Mésta na Moravé. [srov. Kadula, 2013]

Celkovy design mistrovstvi se skldda z loga, barevnych siluet biatlonista
a z barevnych kruht, které symbolizuji jednotlivé terée na stfelnici. Kromé
vizualizace bylo vytvofeno i mnoho propagac¢nich materiald, jako jsou billboardy,
plakaty a letaky. Reklamni agentura uvedla, 7e bylo navrzeno pies 8 000 m?
reklamnich bannert, které byly umistény na tribunach, mostech ¢i tunelech a podél
béZeckych trati. Specialné pro tuto akci byly vytvofeny i reklamni pfedméty jako
tricka, Cepice, ¢elenky, hrnky nebo destniky. [srov. Kadula, 2013]
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4 ZDARSKA LIGA MISTRU

Zd4rska liga mistrii je seridl Sestnacti riznych disciplin, které se konaji priib&zné
po cely rok. S timto projektem piisel Jifi Sustr, ktery ho dodnes organizuje. Jeho
hlavni idea byla, aby se do amatérského sportu zapojilo co nejvice ob¢anti nejen ze
Zdaru nad Séazavou, ale i z §irokého okoli. Také se snazil o co nejvétsi rozmanitost
sportovnich disciplin, a to z divodu, aby si lidé vyzkousSeli i ¢innosti, které nikdy
predtim ned¢lali a rozvijeli tim svou pohybovou vSestrannost. PifedevSim mladi
vrcholovi sportovci se vénuji pouze jedné disciplin€ a vSechny ostatni vypusti. Praveé
naruSeni tohoto zab¢hlého tréninku jinou neobvyklou cinnosti muize sportovce

vyrazné posunout v jeho hlavni discipling.

4.1 Historie Zd'arské ligy mistr(i

Nulty ro¢nik Ligy mistri probéhl v roce 2000 a nezacinal zrovna nadéjné.
Prvni discipliny navstivili pfedeviim kamaradi a znami Jifiho Sustra v nevalném
poctu tii az péti zdvodnikl. Od treti discipliny se poCty zacaly vyrazné zvySovat
a ne¢kterych disciplin se v tomto roce zucastnilo i pfes tficet nadSenci. Prémiovy
rocnik, ktery se zatim sklddal z dvanacti disciplin (kazdy mésic se konala jedna),
vyhral v muZich Petr Dlouhy a v Zendch Eva Vorlickova. Alespon jedné discipliny
se zcastnilo 80 sportovci, nasledujici rok jiz toto ¢islo vyskoc€ilo na 206 zavodniki.
V dal$im ro¢niku se pocet Gcastnikli témét zdvojnéasobil.

V letoSnim roce jiz probiha 16. roCnik a soutéZ doznala jistych zmén.
Namisto dvanacti disciplin (proto je soutéz také nékdy nazyvana sportovni
dvandctiboj) se jich kond Sestndct. Nékteré discipliny byly zruSeny (napf. Sachy,
stolni tenis, penalty) a jiné pouze upraveny (napf. plavani pies cely rozlehly rybnik
Darko bylo nahrazeno plavanim v mens$im rybniku Medlov). Piibyla napi. soutéz
tymt, z ditvodu posileni tymové spoluprace, ktera doposud v disciplinach chybéla.
Hlavnim organizatorem i po mnoha letech stale zGstava Jifi Sustr a se zapalem
soutéze nejen porada, ale vSech disciplin se 1 zucastiiuje. Pivodné Cisté sportovni
udalost pierostla do spolecenské roviny, kdy se zavodi mnohdy tcastni i celé rodiny
a ucastnici se potkavaji nejen na zavodech, ale i mimo né. Vrcholem sezony byva

vyhlaseni celkovych vysledki v hostinci na Veseli¢ku u Zd’aru nad Sazavou.
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4.2 Zakladni pravidla soutéze

Ptipojit do soutéze se miize kazdy, staCi pfijit na nejblizsi disciplinu.
Registrace probiha u vétSiny disciplin na misté, sta¢i nahlasit jméno a rocnik
narozeni. AvSak U nékterych disciplin je nutno se pfihlasit z organizac¢nich davodi
pfedem, napiiklad u bowlingu, kuzelek nebo stielby ze vzduchové pistole.

Pted startem jednotlivych disciplin jsou vzdy upifesnéna pravidla discipliny.
Pti registraci na disciplinu se vybira startovné, které je velmi lidové, vétSinou ¢ini od
dvaceti do Ctyficeti korun za ucastnika.

Kazda disciplina je bodovéana, zédkladem je vzdy vykon vitéze discipliny,
ktery ziska 100 bodi. Dalsi zavodnici se pocitaji dle podaného vykonu, pocet bodil
se vypocita v procentech, s piesnosti na dvé desetinna mista. Vykon vitéze se rovna
100%.

Za absolvovani discipliny ziskédva kazdy zavodnik body dle svého vykonu
plus bonus za Gcast v discipliné (obtizné discipliny jako triatlon maji vyssi bonus nez
ty fyzicky nenaro¢né). Body se béhem roku scitaji. Od 8. ro¢niku je do programu
zatazeno 16 disciplin, bodové nejhorsi 4 discipliny se zavodnikovi na konci roku
Skrtaji a ze souctu bodovych ohodnoceni za jednotlivé discipliny je urceno celkové
pofadi. Béhem roku je k dispozici priabézné celkové potadi.

Ucastnici soutéZze maji moznost zalozit si svilj vlastni tym, ktery miize mit
maximalné Sest ¢lenll ve sloZeni Ctyfi muzi a dvé Zeny, ptipadné tfi muZi a tfi Zeny.
Nazev tymu mitize byt libovolny. V kazd¢ disciplin€ ziskdvaji body pro tym 2 nejlépe
umisténi muZi a 1 nejlépe umisténa Zena. Body se s€itaji a tym, ktery ma na konci

roku nejvice boda, vitézi.

4.3 Discipliny

V roce 2016 jsou do sportovniho Sestndctiboje zatazeny tyto discipliny: obii
slalom, bowling, béh na lyzich, short track, kuzelky, bézecky kros, atleticky trojboj,
in line koleckové brusle, cyklisticka ¢asovka, dalkové plavani, olympijsky triatlon,
cyklisticka etapa, terénni duatlon, koulafsky sedmiboj, plavani sprint a stfelba ze

vzduchovky.
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Pro porovnani jsou zde uvedeny discipliny z prvniho ro¢niku, konaného
v roce 2000. Tehdy se zdvodilo v téchto disciplinach: stolni tenis, béh na lyzich,
kuzelky, bézecky kros, inline koleckové brusle, cyklisticka Casovka, dalkové

plavani, triatlon, cyklisticka etapa, koulafsky sedmiboj, penalty a Sachy.

4.4 Statistiky

Uvedené statistiky vychazeji ze statistik vypracovanych Rudolfem Martini¢em
k ukonéenému 15. roéniku Zd'arské ligy mistri, tedy k 1.lednu 2016. Jedna se
0 zkracenou verzi kompletnich statistik, které jsou k nahlédnuti u feditele zavodu.
Statistiky obsahuji vitéze jednotlivych roc¢nikli i disciplin, potfadi podle ucasti
i shrnuti jednotlivych disciplin.

Ke konci roku 2015 se celkem konalo jiz patnact ro¢nika Zd'arské ligy mistri.
Ktomuto datu se celkové odstartovalo 214 disciplin, kterych se dohromady
zucastnilo 1 922 zavodniku.

Rekordmanem v poétu celkovych vitézstvi je Marek Papousek, ktery zvitézil
V Sesti rocnicich. Prvenstvi v Zenach drzi Pavla Mareckova, ktera celkové vyhréla ve
Ctyfech ro¢nicich.

V jednotlivych disciplinach nejCastéji vyhraval Jan Klement, ktery ma na svém
konté pfipsano jiz sedmnact vitézstvi. Klement nejcastéji bodoval v olympijském
triatlonu, dalkovém plavéani a v crossu. V zenach je rekordmankou Martina Sulcova,
ktera vyhrala dokonce dvacet dva zavodl. Nejcastéji se jednalo o olympijsky triatlon
a dalkovée plavani.

Zavodnik s nejvétsim poétem tclasti je Toma$ Simedek starsi, ktery se
celkové zlcastnil dvéstékrat. Mezi Zenami se nejcastéji zucastiuje Ivana Kubicka,
ktera ma na svém konté pies sto devadesat startii. Oba zavodnici aktivné zavodi
i v roce 2016, timto se da predpokladat, Ze tyto ¢isla dale porostou.

Nejvice navstévovanou disciplinou se staly kuzelky, na kterych celkem
odstartovalo 2205 zavodnikl, kteti dohromady shodili pfes 314 000 kuzelek.
V dalkovém plavani soutézici dohromady uplavali necelych 1500 km, coz
predstavuje 40 x preplavany kandl La Manche. V cyklistické etapé zavodnici
dohromady ujeli pies 92 000 km, tedy by dvakrat objeli zem¢kouli podél rovniku.

Béhem vrchatské prémie cyklisté celkem nastoupali pres 350 000 m, tato vzdalenost
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se rovna sto vystupim na Mount Everest ze zdkladniho tdbora. Posledni zajimavosti

je, ze béhem stielby ze vzduchové pistole bylo vystieleno vice nez 38 000 diabolek.
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5 TVORBA JEDNOTNEHO VIZUALNIHO STYLU

5.1 Téma a dtivod jeho volby

Pro svou diplomovou praci jsem si vybrala navrh jednotného vizualniho stylu
pro sportovni sdruzeni Zd'arskd liga mistrd. Nemusela jsem dlouho premyslet
ovybéru firmy nebo spoleCnosti, toto sportovni sdruzeni znam jiz dlouho
aVposlednich letech se i1 rdda zucastiuji jejich zavodu. Jiz pred lety jsem
zaznamenala jejich webové stranky, které uz tehdy byly v havarijnim stavu
apostupem casu jsou stale vice zastaralé. Puvodni verze webu je S nejvétsi
pravdépodobnosti tvofena ve staré verzi programu CorelDRAW, ve které je jasné
patrné typicka pixelova miizka na pozadi.

Jelikoz sama tyto stranky hojné navstévuji, zacal mi jejich design brzy vadit
a uvazovala jsem o zméné. Z tohoto diivodu jsem ihned po zadani diplomové prace
védéla, jaky jednotny vizualni styl budu zpracovavat.

Kazda firma nebo spole¢nost by meéla mit svou image, jejiz pomoci se
prezentuje a komunikuje se zakazniky. Zd’arska liga mistrit zadnou firemni identitu
neméla, coZ pro m& znamenalo tuto identitu po patnacti letech vytvofit. DalSim
divodem bylo i to, Ze jsem prave corporate design, tedy jednotny vizualni styl, chtéla

vzdy vyzkouset, a pravé ted’ se mi k tomu naskytla ptilezitost.

5.2 Faze projektu a inspirace

Jelikoz jsem nad timto projektem premyslela jiz dlouhou dobu, mél jednotny
vizualni styl Zdarské ligy mistri mnoho vyvojovych fazi a podob. V této kapitole se
pokusim nastinit nékteré z nich.

V prvnich fazich projektu jsem se snazila o vytvoteni vhodného loga, které by
jasné korespondovalo s myslenkou sportovniho sdruZeni. Jelikoz Zdarska liga
obsahuje Sestnact odlisnych disciplin, bylo velmi tézké zvolit jeden spole¢ny prvek.
Prvotni myslenkou bylo zapracovat do zkratky ZLM pohyb, ktery ke sportu
neodmysliteln¢ patii. VSechny mé navrhy ovSem ztroskotaly na nizké Ccitelnosti

pismen ¢i na industridlnim vyznéni loga.
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Po tomto drobném nezdaru jsem zvolila jinou cestu. Zacala jsem se zabyvat
piktogramy k jednotlivym sportovnim disciplinam. Ze zacatku jsem se snazila
o tvorbu jednoduchych postav, které vykonavaji urCity sport. V této fazi jsem se
inspirovala riznymi piktogramy, které byly pouzity na olympijskych hrach. Téchto
piktogramt vSak existuje nepfeberné mnozstvi a tak bylo velmi obtizné najit nové

feSeni, které dosud nebylo vymysleno a pouZzito.

Inspirace

Na konci jsem se zaméfila pouze na atributy jednotlivych sportdi, namisto
celych postav. Inspiraci jsem nasla v grafickém manualu Olympijskych her
Vv Mexiku. Tento styl tvorby mé velmi zaujal a snazila jsem se vytvofit néco
V podobném duchu.

Pti tvorbé webovych stranek jsem vychézela z jiz vytvorenych piktogramd,
které meély ctvercovy tvar. Od této faze zbyval pouze maly krok k vytvoreni
kompletniho flat designu, ktery je v posledni dobé hojné vyuzivany a oblibeny. I ja
jsem tomuto druhu feSeni webovych stranek propadla, a proto pro mé bylo pfirozené

vytvoftit néco podobného, i kdyz to nebylo mym ptivodnim zdmérem.

5.3 Logo

Pii tvorbé loga jsem vychazela z prvnich tfi pismen sportovniho sdruZeni
Zd’arska liga mistrd, tedy z pismen ZLM. Vedeni spolku na jejich pouziti trvalo, coz
je pochopitelne, jelikoz tato zkratka se uziva jiz dlouhou dobu. Logo muselo byt
dostatecné jednoduché a mélo korespondovat s celkovou mysSlenkou sportovniho
sdruZeni.

Logo jsem vytvoftila ¢tvercové, aby zapadlo do flat designu, ve kterém jsou
vytvotfeny celé stranky. Zékladnim stavebnim kamenem byl tedy Ctverec, do kterého
jsem dosadila zkratku ZLM. Jednotliva pismena jsou také &tvercového tvaru a jsou
vytvofena z jednoduchych vektorovych obdélnikli. Pismena jsou usazena do
jednotlivych rohl ¢tverce, ¢imz vznikl 1 detail s pismenem L, které opisuje roh
ctverce.

Pivodni myslenkou bylo zopakovat totéz pismeno L jesté do protilehlého

rohu, aby se tim umocnila celistvost celého tvaru. OvSem pfi testovani loga bylo
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zjisténo, ze uzivatelé nechdpou vyznam tohoto tvaru a pozastavuji se nad jeho
existenci. Z téchto divodi bylo doplikové pismeno odstranéno a nahrazeno
jednoduchym piktogramem ve tvaru poharu, ktery vystihuje myslenku Zd’arské ligy

mistra

Z Z'IZY
LM LM LM

Obrazek 23: Vyvoj loga

Logo jsem primarné vytvofila v cernobilé varianté a otazku barevnosti fesila az
v zapéti dle barevnosti celkové designu. Vyslednou barvu jsem zvolila dle
pozadavku vedeni sportovniho sdruzeni. Vedeni pozadovalo modrou barvu spole¢né
s barvou bilou a Sedou. Pouziti téchto barev mi piipadalo vhodné, jelikoz bila
v kombinaci s modrou ptisobi klidng, ¢isté a vyrovnané. Modrou barvu jsem zvolila v
neutralni sytosti, aby pusobila vyrazné¢ jak na bilém, tak i na cerném podkladu.

Pouzité barvy jsou piesné uvedeny v kapitole o barevnosti.

zv §
LM

Obrazek 24: Proporce loga

Logo je vytvoieno za pomoci vektorové grafiky v programu Adobe Illustrator

CS6. Uzivani loga je definovano v grafickém manualu Zd'arské ligy mistr.
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5.4 Favicon

Pii vytvaieni webovych stranek je také nutné vytvotit ikonu favicon. Tomuto
drobnému obrazku byla vénovana jiz kapitola v ptedchozi teoretické casti, tudiz je
jasné, Ze jeho navrh nesmi chybét.

Pii tvorbé ikony favicon jsem primarné vychazela z loga Zd’arské ligy mistri.
Stejné jako logo je favicon ctvercového formatu. Jelikoz jeji rozliSeni je velmi malé,
neni vhodné pouzivat slozité¢ obrazky ¢i detaily. Z tohoto divodu jsem pouzila
nejzajimavéjsi prvek v logu, tedy pismeno Z. Podklad ikony favicon je opét v modré

barvé, ktera je totozna s barvou loga.

New Tab X V B3 Zdarska Liga Mistrii

£ C A  E zligazmet.cz

Centrum B etriatlon 5 triatlet e CT f\ béhej E zrliga

Obrizek 25: Favicon

Ikona favikon byla vytvofena taktéz v grafickém programu Adobe Illustrator
CS6 a nasledné ulozena do formatu PNG. Tento format byl poté preveden do

souboru ICO v bezplatném online webovém konvertoru ConvertICO.com.

5.5 Webové stranky

Webové stranky jsou pro sportovni sdruzeni Zd’arska liga mistri jedinou
stranky, které budou zaroven obsahovat kompletni informace o tomto sportovnim

sdruzeni.

Piktogramy
Odrazovym mustkem pro tvorbu internetovych stranek bylo vytvofeni sady
Sestnacti piktogrami. Mym cilem bylo vytvofit pro kazdy sport odpovidajici
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piktogram, diky kterému bude disciplina jasn¢ identifikovatelnd a rozpoznatelna. Pro
kazdy sport jsem tedy hledala vhodny atribut, kterym by se dal vyjadrit. U nékterych
bylo hledani snadné, jako naptiklad u kuzelek nebo cyklistiky. Nékteré discipliny
jsou ovSem velmi podobné, napiiklad dalkové plavani a plavani sprint. V téchto
ptipadech bylo nutné najit vhodné rozliSovaci prvky.

Tvar piktogramii je navrZzen opét Ctvercovy, aby korespondoval s logem
aikonou favicon. Barevnost je stfizliva, aby zbyteéné nepoutala pozornost na
domovské strance. Kazdy sport je symbolizovan jistym atributem, ktery ho vystihuje.

Prvni disciplinou je obii slalom, ktery je symbolizovan brankou, kterou musi
zavodnici projet. Dalsi je béh na lyzich, ktery symbolizuje typickéd lyzatrska bota
s volnym vazanim. Short track, neboli rychlobrusleni na ledové draze, je znazornéno
pomoci klasické brusle, zatimco inline brusleni symbolizuje brusle koleckova.
Kuzelky jsou symbolizovany typickou kuzelkou, zatimco bowling je zastoupen kouli
s otvory. Discipliny, které obsahuji béh, nebo bézecké ¢asti (triatlon, duatlon) jsou
charakterizovany pomoci béZecké boty. Cyklistické discipliny jsou reprezentovany
jizdnim kolem, které je bud’to terénni nebo silni¢ni. Discipliny obsahujici plavani
jsou symbolizovany vinou, pii dalkovém plavani je vina doplnéna o bdjku, kterou

musi zadvodnici minout. Posledni je stielba ze vzduchové pistole, ktera je zastoupena

n

terCem.

Obrazek 26: Piktogramy

Sportovni piktogramy jsem déale doplnila o piktogramy informacni, tedy
0 piktogramy, které se nachazi v hlavni vrchni liSté. Tato liSta obsahuje zastupné

ikony pro domovskou stranku, informace, vysledky, fotogalerii, sponzory, diskuzi
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a kontakt. Vsechny piktogramy jsou opét vytvoreny v programu Adobe Illustrator
CS6.

<Y

Obrazek 27: Informacni piktogramy

Homepage

Hlavni strana webovych stranek Zd'arské ligy mistrdi se sklada z informaénich
piktogramli a ze sportovnich piktograml. Pro uplnost je homepage doplnéna
0 ¢tverec se symboly jednotlivych socidlnich siti. Kliknutim na tyto odkazy je
uzivatel presmérovan na stranky Zdarské ligy mistrd na Facebooku, Youtube,
Instagramu ¢i Twiteru.

Na pozadi stranek je pouzita zdkladni tmavé modré barva, kterd nepfitahuje
pozornost a nechava prostor pro vyniknuti jednotlivych ikon. Hlavni lista spole¢né
sodkazy na socidlni sit¢ je vyvedena vyraznou barvou, kterda ma pfitahovat
pozornost. Barva piktogramli je zamérmn¢ utlumena, jelikoZ se nejednd o stéZejni
prvky na strance. Barvy jsou opét podrobné popsany v podkapitole o barevnosti.

Na domovské strance je pouzito pouze minimum textu a to v nazvu stranky.
Mym cilem bylo, aby uzivatel stranek nemusel ¢ist dlouhé texty a pouze z nazvu se
dozvédél, o ¢em stranky pojednavaji. S dal$i orientaci na strankach by mély pomoci
piktogramy. Na nazev je pouZito pismo typu Myriad pro, tedy klasické bezserifové

pismo, které nejlépe koresponduje s celkovym vzhledem stranek a s pismeny v logu.

59



r= oL e

* @0 B oigmeta Q%] =
Momm [Hewwdn 3o« Abhg Aot | mgih -t

sportovni dvanéctiboj

RSKA LIGA MISTRU

BETRIET 8 © 2iks LigaMatt S< @728

Obrazek 28: Homepage

Testovani stranek odhalilo, Ze nékteré uzivatele, hlavn¢ starSiho data narozeni,
pouziti piktogramil na hlavni strance mate. Z tohoto divodu jsem ikony pfizpisobila
K tomu, Ze po najeti mysi (mouseover) zmeéni tvar ze ¢tverce na kruh a misto
piktogramu se objevi psany nazev. Timto je zaruceno, ze i uzivatelé, ktefi

neporozumi piktogramim, se budou moci na strankéach zorientovat.

75 b ol
LM
Obrazek 29: Vybér z menu

Podstranky

Podstranky u webu Zd’arska liga mistrii jsou tvofeny ve stejném stylu jako
celd domovska stranka. Horni informacni lista s piktogramy zlistava stale viditelna,
aby m¢l navstévnik pichled, kde se nachazi a jak se popfipad¢ vratit zpét. Tlacitko
oteviené sekce je opét znazornéno kruhem, podobné jako u mouseover.

Podstrana mé opét tmavé modry podklad, na kterém je pouzito zvyraznéni
nékterych pasazi textu pomoci svétlejsi barvy. Pismo je voleno opét zékladni Myriad

Pro v bilé barvé. Texty uzité na strankach jsou popsany v kapitole o typografii.
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WEI9 * ® 20k Uga Mstra Ce@g iR

Obrazek 30: Vybér z menu

VSechny podstrany jsou koncipovany tak, aby uzivatel mohl co nejméné
pouzivat scrollovani a vSe naSel hned na prvni pohled. Prehled podstran je uveden

v grafickém manualu Zd’arské ligy mistri.

5.6 Webové stranky pro mobilni zafFizeni

Jednim z mych hlavnich cilti bylo vytvofit vhodnou verzi webovych stranek
I pro mobilni zafizeni. V dne$ni dobé se povazuje jiz za nutnost vytvofit stranky,
které budou vhodné pro prohlizeni na tabletech ¢i telefonech. Pivodni stranky
Zdarské ligy mistri nebyly pfizptisobeny pro tato zafizeni, z tohoto diivodu jsem se

rozhodla tuto variantu zpracovat.

Homepage

Domovskéd stranka pro mobilni zafizeni se vyrazn€ li§i od stranky
zobrazované na pocitacich. JelikoZ velikost obrazovky telefonu je znaéné mensi,
zredukovala jsem 1 pocet ikon. Umistila jsem zde jen ikony informacni, tedy home,
informace, vysledky, fotogalerie, diskuze, sponzofi, kontakt a propojeni na socialni

sité. Oproti plné verzi jsou zde pridany dvé¢ tlacitka navic, a to discipliny a zobrazeni
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plné verze stranek. Sestnact piktogramid jednotlivych sportti je v mobilni verzi
k nalezeni v sekci discipliny.
V mobilni verzi stranek je uZzita stejna barevnost i typografie jako v plné verzi

stranek.

Podstranky
V mobilni verzi webu funguji podstrany stejnym zpisobem jako ve verzi
plné. Jedinym rozdilem je uprava stranek na obrazovku jinych rozméri. VSechny

podstrany jsou opét k nalezeni v grafickém manualu Zd'arské ligy mistri.

DISCIPLINY .

s =

ZDARSKA LIGA
MISTR(J TERENNI DUATLON

sportovni dvanactiboj detumkondnf  11.28H2016
starts L S —
do 9:30 peezentace zévodniki
Iokalita: louka za Velkou Losenicl
startovnd: 20K

Terénni duation se skldds ze tHl &6stl, Prvn €8st je bikecks,
Ker je diouhs cca 6 km  vede ples vrch Peperek. Druhou
&8st je horshé holo, které je dlouhé 16 k. Posledn &st je
opétbih, diouhy 35 km.

Nejrychlejti zivodnici tuto trat zdolajiza 58 mirwt.

Obrazek 31: Webové stranky pro mobilni zatizeni

5.7 Pouzita barevnost a typografie

V celém jednotném vizualnim stylu Zd’arské ligy mistrii jsou pouZity totozné
zékladni barvy. Stézejni barvou je modrd, kterd byla pouZzita na zadost vedeni
sportovniho sdruzeni. Tato barva je uzita v logu, ikoné favicon a v zakladni
informacni list€. Druhou barvou je temné modra, kterd je pouzita jako podklad na
webovych strankdch v zékladni 1 mobilni varianté. Posledni barvou je také tmave

modra, kterd je pouze o par tonti svétlejsi nez barva pouzita na podklad webu. Tato
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barva je pouzitd na zvyraznénich ur€itych ¢asti stranek ¢i jako podklad pod sportovni

piktogramy.
RGB 51/102/204 RGB 31/37/61 RGB 57/66/100
CMYK 81/63/0/0 CMYK 89/81/48/53 CMYK 85/76/37/24
Pantone 3366 CC Pantone 15253D Pantone 394264

Obrazek 32: Barevnost

Pro cely jednotny vizualni styl byl pouzit pouze jeden typ pisma a to Myriad
Pro. Toto pismo mé piijemny a Cisty vzhled a je dobie pouzitelné 1 ve verzalkach.
Pismo je nejcastéji pouzivano v bilé barve, ktera opticky rozsituje, Cili pismo je 1épe
citelné 1 v mensich velikostech.

V nadpisech jsou pouzity verzalky, tedy velka pismena. V ostatnich textech
jsou aplikovany minusky, timto je rozliSena i dulezitost textl. Celkové je pouzito
pomérmné velké prostrkdvani textu, tedy mezery mezi jednotlivymi pismeny.

Nejcastéji je pouzivano prostrkavani 25 pro zlepsSeni Citelnosti a zietelnosti.

5.8 Prezentace projektu

V této praci se nachédzi pouze vybrané ukazky z celého jednotného vizuélniho
stylu sportovniho sdruzeni Zd’arské liga mistrii. Tyto ukazky jsem vybrala z diivodu
jejich dilezitosti v celém projektu.

Kompletni graficky manual je vytvoten jak v elektronické podobé ve formatu
PDF, tak je vytisknut ve velikosti 200 x 200 mm a svazan v pevné vazb¢. Graficky
manudal obsahuje navrh loga, vizitek, merkantilnich tiskovin, ikony favicon,
webovych stranek a webovych strdnek pro mobilni zatizeni. Dale je zde uveden
navrh zédvodniho dresu a vlajky.

Pii obhajob¢ diplomové prace bude predvedena ukazka ndvrhu webovych
stranek jak na monitoru podcitace, tak na displeji mobilniho telefonu. Bude tak

demonstrovana funk¢énost a pouZitelnost webovych stranek.
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6 ZAVER

Hlavnim tématem diplomové prace snazvem ,Jednotny vizualni styl
sportovniho sdruzeni Zd'arska liga mistrd“ bylo pro tento spolek vytvofit
odpovidajici corporate design. Jednalo se zejména o navrzeni loga, kompletni
webové stranky a webové stranky pro mobilni zafizeni.

Teoreticka Cast se zabyvala popisem firemni identity, webdesignem,
sportovnim designem a piedstavenim Zd'arské ligy mistrii. Poznatky z téchto kapitol
byly vyuzity v praktické ¢asti, jak z hlediska teoretickych poznatki, ale také jako
pfinosny zdroj inspirace.

Prakticka &ast popisuje tvorbu vizualniho stylu sportovniho sdruzeni Zd'arska
liga mistrd. Odrazovym bodem se stala tvorba ¢tvercovych piktogramu, od kterych
se dale odvijel cely ndvrh. Ze ctvercového formatu bylo vytvofeno také logo
a favicon. Webové stranky vyuzivaji informacni piktogramy v hlavni 1ist€, pomoci
nichz se uzivatel dostane na podstranky. Déle jsou pouzity sportovni piktogramy,
které definuji jednotlivé discipliny. VSechny tyto prvky zapadaji do koncepce flat
designu webovych stranek. Pfi tvorbé jednotného vizualniho stylu byla brana zietel
na individudlni potieby sportovniho sdruZeni a také na pozadavky ze strany vedeni.

Zmodernizovani webovych stranek a tvorba jednotného vizualniho stylu byl
prvni krok v procesu zviditelnéni sdruzeni Zdarska liga mistr. Dale bych
doporucovala pro ptilakani vice zdvodnikli natoceni a sesttih videa z uskute¢nénych
zavodul a v neposledni fad¢ aktivnéjsi piistup k socidlnim sitim jako je facebook nebo

twitter, ktery by mohl pfitdhnout zejména mladsi generaci sportovci.
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