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Uvod

Cilemn mé bakaléafské prace je vytvofit vizudlni styl grafického studia
.Blink” zaloZzenou na ilustracich s osobitym stylem, vytfibené vybranymi
prvky, podlozené resersi obsazenou v mé teoretické ¢asti. Grafické studio
je hlavné zameéreno na cilovou skupinu v obdobi plné dospélosti, tedy od
18-30 let. Studio kromeé tvorby ilustraci se zabyvalo i jejich animaci, a grafi-
ckymi navrhy znacek. Tvorba vizudlniho stylu studia ma mit vliv na své okolf
jako stimulace fantazie, nekonec¢né predstavivosti, ve spojeni s kreativni tvor-
bou prace ve studiu. Odkazuje na samotny pocatek myslenky navrhu a pfipo-
mind samotnou ruénidovednost kreativel. Spojeni moderni digitalni techniky,
tradice a historie by meéla vzniknout nova forma vizuélniho zivota.

Cisté formy kreativni tvorby mi komunikuji pfimo a zfetelng, elegance se
nachazi i v chladnych logiky vytvofenych konceptech, minimalismus se zda
byt v dnesni dobé jakymsi manifestem, ale jak si v prabéhu ¢asu mdzeme
vSimnout myslenf a vnimani se opakuje a i dnesni doba takfka kfi¢i znovu po
kreativnich, fantasknich motivech, po vétsi energii, kterou dnesni uspechana
doba ztraci. Moje zaméreni by se tedy tykalo hlavné tvorby ilustraci jako hlavni
sféra propagace grafického studia, pochopeni toho, jak co nejlépe vytvorit
vlastni styl podle svych predstav, spolec¢nosti a trendlm.

Ve své teoretické ¢asti bych se chtéla co nejvic zamérit na studium styly,
na digitaInf ilustrace, animace a to poté pouzit co nejlépe pfi tvorbé vizual-
niho stylu.
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VYZKUM VIZUALNICH PRVKU

Pri tvorbé vizudlniho stylu jsou dulezité kromé nasich kreativnich
myslenek také znalosti ohledné omezenich, pravidlech ¢i riznych dopo-
ruceni pro tvorbu. V knize Graficky design (zakladni pravidla a zpUsoby jejich
porusovani) stoji: ,Designér musi chapat sémiotiku—procesy a vztahy odeh-
rdvajici se pfi vnimani a vykladu vyznamu vizualniho a slovniho materialu.
Musi byt expertem na tok informaci—-na navodné strategie, vizualizaci dat,
srozumitelnost a funkénosti” (Timothy Samara, 2008, s. 21). V8echny tyto
poucky a rady, kterymi se kazdy designér snazi drzet, mUzeme rozdélit
do nékolika skupin.

ZKUSENOSTI Z PRAXE A PRAVIDLA

MlOzZeme se setkat s jednoduchymi az systematicky rozdélenymi informacemi
o pravidlech tvorby, Ze se autor snaZzi vzit co nejvic zkuSenosti z praxe a ,laicky”
tyto pravidla pojmenovat a popsat je. Najdeme napfiklad vyrazy typu: ,Nezdobte,
jen komunikujte”, ,,Prostor vytvarejte, nejen zapliujte”, ,,se symetrii opatrné” apod.

(Timothy Samara, 2008).

V hodné ohledech na mé tyto poucky pUsobi, jako zkuseneéjsino tvirce,
trochu jako pro lidi, ktefi se s danou tématikou formy, obsahu a pravidel,
teprve setkavaji a nemaji Uplné jesté vlastni ndzory ohledné rutiny tvorby,
tudiZ jen navrhuji co nejobjektivnéjsi pohledy na pravidla tvorby. Na druhou
stranu, existujf poucky, které si ¢asto i zkusengjsi tvarci, grafici, ¢i designéfi
pfipominaji, nebo i zapominaji.

.Nékdo jednou fekl, pokud opravdu nékoho nesnasite, naucte
ho, jak rozpoznat $patny kerning” [1]. Zajimavé a pravdivé tvrzeni, které
patfi opravdu k pravidlam, které podle mé nejde jen tak obejit, i kdyz jste
tvlrce s vlastnimi predstavami a v praxi je vyuzivate a pro vas funguiji.
Proto zde vypisu hlavni nezlomné pravidla, ktera jsou zakladem pfi tvorbe.

TEORETICKA CAST

[obrazek é. 1]
ilustrativni fotografie zacinajiciho
procesu tvorby.



[Image 2] pismo
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01. Nezapominejte na prostrkani.

02. Neprehlizejte citelnost z estetickych dtvodu.
03. Udrzujte sirku sloupce mensi, nez delsti.

04. Méjte ucelnou hierarchii.

05. Vzdy navrhujte pro své publikum.

06. Vyhnéte se vdovam a sirotkam (pfi sézeni)
07. Méjte logicky podlozené pouzité barvy.

08. Nikdy nepouzivejte nadpisové pismo.

09. Nikdy nenatahujte své pismo.

10.  Vyhybejte se barevnym neshodam.

1. Bilé misto neznamena prazdné misto.

12. Pro skvélé vysledky pouZivejte spravné nastroje (programy)
13.  Znejte pravidla sazeni

(1]

Pomocné, ¢i naucné tvrzeni tohoto typu zajisté existuje jesté o mnoho
vic, a prave praxi si je ¢asto zaryvdme do paméti, a poté vznikaji nase
originalnf tvorby jakoZ to tvarcu.

Ucinky barvy

Barvy nesou rtzny kod informaci, které se lisi at v etapach lidské exis-
tence, nebo kulturné. Je taky jasné, Ze do urcité miry se vnimaji subjektivné
na zakladé nasich zazitk( a pribéhu lidské existence. Pri tvorbé jak vizual-
niho stylu, nebo i u ostatnich véci které designer vytvari se musi zamyslet
nad Ucinkem, tedy presné danym kdédem informace, ktery chce sdélit.
U povedenych znacek/firem se snazi co nejlépe vydefinovat barvy a drzet
se jich co nejvic, za cilem co nejvic ,vryt" informaci lidem do podvédomi
0 existenci.

VYZKUM VIZUALNICH PRVKU

Ve svém prazkumu se chci zameérit na barevné kombinace, které doko-
nale komunikuji k lidem, omezuji se na co nejmin barev a na jejich vyznamy,
spojené s divaky. Diky porovnavani s minulosti a soucasnosti chci zjistit,
které barvy by co nejvic promlouvaly k lidské pozornosti, ¢i které barevné
kombinace by zanechaly dojem i bez pocitu pfehlcenosti. Zajimavy dotaz
poloZili takeé vyvojari Google Design: ,V nasem vesmiru neexistuji Spatné
barvy, jen pokud je $patné pouzijeme, jak tedy vime, které barvy jsou spra-
vné pro nas?” [2]. Jak tedy co nejlépe upoutat pozornost, vyjadrit pozitivni
naboj a zaroven nebyt pfili§ odvazny? Na tuto problematiku se jde zamérit
z vice zdrojU. Bud'muUzeme nédsledovat velikany naptiklad jako je Isaac Newton,
autor teorie svétla a barev z roku 1672, ¢i nahlédnout na objevy Johanna Wolf-
ganga Goetheo ¢i ostatnich, a co nejvice vyuzit jejich teorie s propojenim
vlastni kreativity.

,Podobné jako pocit svétla vznika z reakce systému vidéni na jas
predmetl, pocit barvy vznikd z jeho reakce na vinovou délku svétlenych
paprskd, vysilanych nebo odrdzenych témito predmeéty: barva tedy nenf
.na predmetech”, jak bychom se mohli spontdnné domnivat, nybrz uvnitf
naseho vnimani, podobné jako jas. Vnimani barvy je zaloZzeno na pusobenf
tff druht sitnicovych ¢ipkd, z nichz kazdy je citlivy na jinou vinovou délku.”
(J. Aumont, 2005, s.17.19.)

Svétlo a tma, energie a dojem

Zajimavy popis barev je v Sedmi barevnych kontrastech podle J. Ittena,
ktery rozlisuje kontrastni barvy do jednotlivych kategorii. Kontrast svétlostni
neboli temnosvitny ndm dokazuje, Ze svétla vedle tmavsi barvy plsobf
jesteé svétleji neZ ve skutec¢nosti je a tmava je svetlou jesté vice ztmavo-
vadna. Tento fakt se da vyjadrit rGzné. Také se da vyjadrit tak, ze tedy stojici
vedle sebe svétld a tmava barva se navzajem podporuji ve svém pulsocbent
na divaka, nehledé na odstin, ddlezité je, aby jedna byla svétld a druha tmava.
Pokud bychom tedy vzali tento fakt, a spojili jej s barvami, které v psychologii
nesou kladny energicky naboj, mohli bychom dosdhnout barevnych kombi-
naci, které by byly zadané. JiZz v minulosti byl tento kontrast v .umeéni hojné
pouzivan k dosahnuti objemu v obraze umélci jako Fra Angeliko, Caravaggio
¢i Rembrandt [4]. Zajimavy Ucinek ma téz, podle J. Ittena, teplotni kontrast,
ve kterém se setkdva barva tepld (Cervend, oranzovd, Zluta..) s chladnou
(modra, tyrkysova...) stejné jako u kontrastu svétlostnim neboli temnosvitnym
se tyto dve barvy podporuji ve svem Ucinku na divaka, zdaji se byt pestrejSimi.
Ve svych vyznamech se vdak mohou navzajem vylucovat, ale zaroven vytvaret
harmonii. Skvélou praci s dojmem splnovali v minulosti také expresionisté,
ktefi hojné vyuzivali simultanni kontrast, Je to vlastné kontrast mezi barvami,
které jsou na barevném kruhu o jeden dilek vzajemné posunuté od presného
protejsku. Pri pohledu na tento kontrast vytvari neklid az ,rozhybany” dojem.

TEORETICKA CAST

[Image 3] teplostni kontrast
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[Image 4] (v pravo)

barevnost loga firmy Hallmark.

[Image 5] (v levo)
ilustrativni obrazek zlatého
kamene.

Halbmark

Outlet

Vyznamy barevného spojeni

V dalsi ¢asti mé prace se chci zameérit na llustrace a jejich styly. AvSak
pro vétsi povédomi je dulezité prozkoumat koreny mé tvorby, ve kterém jsem
se rozhodla vyuzit dvou barevnych kombinaci, které by mohly mit na divéka
co nejzajimaveéjsi, pozitivni a ne prilis nasilny dojem. Barevnych kombinaci
na svete existuje spousta, ja vSak vybrala tfi, s kterymi je potfeba se blize
seznamit.

Tmavsi Purpurova a zlata

Podle prednasek Martina Cady na hodindch ,praktické cvideni o barvé”,
purpurova byvala ¢asto v minulosti povazovana za symbol panovnické moci.
Pouzivali je panovnici a knézi. Téz se zde zminuje fakt, ze barva byla stfezena
na panovnickém dvore, tedy byla velice vzacna a mohl ji mit jen opravdu
vysoce postaveny ¢lovek. Je to barva sestavena z klidné modré a Servené,
energické barvy. | kdyz purpurova je vnimana jako ,barva moci Ci tajems-

o

tvi”, ma podle kreativni feditelky Jennifer Bourn uklidiujici ucinky na nase
nervy, je to takeé ,barva klidu a kreativity". Také zaleZi na odstinu a mnozstvi
pouzité purpurové [3]. Zlaté barva byla v minulosti barva spojovéna s bozs-
tvem. Jako napfiklad v Egypté byla barva spojovana s bohem RA a symbo-
lizovala Zivot. Stejné tak Inkové ji pouzivali pro nejvyssi boZstvo. Gustav
Klimt chapal zlatou zase jako symbol dotyku, transcendentélnosti, spojoval
ji a? s nebeskou erotikou (Martin Cada, 2019). Nékteti vér, 7e zlaté
kameny zvy8uji moudrost, zdravi a prosperitu [3] . V soucCasnosti tuto
barevnou kombinacinapfiklad pouziva Firma Hallmark, ktera vyrabi , pranicka”,
svou barevnosti chce vytvofit pocit nostalgie a luxusu, nebo také Baltimorsti
havrani, hra¢i amerického fotbalu, ktefi chtéji navodit pocit sily [7].

VYZKUM VIZUALNICH PRVKU

Svétla zelena a Tmavé modra

VSeobecné je zndmo, Ze zelena barva je barva Zivota, prirody, rlstu
Si nadéje. Proto je to velice pozitivni barva, které by se dala velice dobre
vyuzit pro muj vyzkum. Jak také uvedla kreativni feditelka Jennifer Bourn
na svém blogu , Bourncreative”, zelend mize plsobit nejprijemnéji na lidské
oko, Ale také uvedla, Ze mnoho zelené mUze zpUsobit pocit lenosti &i nala-
dovosti a malo zelené zase mUZe vyvolat pocit apatie a strach z odmit-
nuti [3] . Myslim, Ze by se nejspi§ mélo zachézet se zelenou ve vyrovnané
kombinaci. Z historického hlediska se zelend vyskytuje také v pozitivnim
ohlasem.VEgyptéjetobarvasvézestiarlstu,vindiimasymboluctykekravam,
v obdobi gotiky byla zelend barvou lasky (Martin Cada, 2019).

Modrd barva, barva nebe a more, davéry, stability, inteligence
a viry. Podle vyzkumU Joeho Hallocka z roku 2003 je modra nejoblibengjsi
a nejméné nendvidéna barva [5]. Podle datové spolec¢nosti,YouGov" (2014),
je modra az z 37 % u dospélych nejpopuldrnéjsi barva na sveteé, v porovnani
napfiklad se Zlutou, ktera je oblibena jen ze 7 %. Jen z 1 % neni modra obli-
bend u dospélych [6]. OvSem pokud se podivdme na vyznam tmavsi modré,
muaze na lidské oko pUsobit elegantng, sofistikované a inteligentné [3].
V historii se modra spojovala s bozstvem, napfiklad v Egypté znamenala
boZstvi a moc a v Ciné znamenala nesmrtelnost. V antice byla bohyné
Afrodité spojovdna s modrou a v krestanstvi od roku 500 n. I. jako barva
roucha panny Marie (Martin Cada, 2019). Z praktického hlediska je pfirozené
Ze zelena a modra jsou dve velice oblibené barvy, je vSak otdzkou na jak
moc zaujme tato kombinace, i kdyZz ma velice pozitivni ohlasy, neni natolik
vyrazna jako tfeba cervena. Tmave modrou hojné vyuZzivaji v soucasnosti
slavné technologické firmy jako Samsung nebo Panasonic, ¢isté pro jejich
daverivost a tradici.

Cervena a oranzova kombinace

U této kombinace je jasny zdmér — vyuziti teplych odstint k dosazenf
pozitivniho, ,vielého" pohledu. Cervend patfi mezi teplé odstiny, spole¢né
s oranzovou jsou v kompozicich vnimany v popfedi proti chladnym
odstiniim, obé jsou to velice vyrazné barvy, coz by se pro zachyceni divakovy
pozornosti zdalo jako vhodna volba. Je to barva vasné, ohné, ¢asto spojena
s hnévem, eroti¢nosti, chti¢em a obrovskou energii. Bournsova se zmifuje
na svém kreativnim blogu o studii, kterd prokazuje 7e barva zpUsobuje
zvy$eni metabolismu, ¢i zvySeni nadseni [3]. Ve starovékém Egypté to
byla barva zivotni sily a Slované ¢ervenou barvu brali jako podstatu svéta a
preddvani informaci (Cada, 2017). Oranzova ve vysledku jen podpofi Usinky
Servené barvy, protoZe se jednd o kombinaci Zluté a Servené. Zluté je symbo-
lem slunce, barva energie, positivity a optimismu a pomaha k udrzovani
paméti a vylepsuje komunikaci [3]. Pfi pohledu na tuto barevnou kombinaci

TEORETICKA CAST

[obrdzek ¢é. 6]
modré odstiny se zelenou.

[obrazek &. 7] Cervend a oranzové
kombinace
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[obrézek é. 8] kompozice linif
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nejsem ani pfehlcena agresivnimi vlastnostmi ¢ervené, naopak s oranzovou
vytvari prijemny pocit tepla. MGZeme se domnivat, Ze tato barevna kombinace
by zaujala pfedevsim lidi s extrovertnéjsimi sklony, ¢ilidi se zapalem do Zivota.

Vzdy, kdyz designér ¢i grafik pfemysli nad uzitim barvy, uvazuje take
nad pusobenim na lidi, proto je dulezité znat historii a fakta o barve i z hlediska
kreativity. Jak by v8ak kazdy fekl, kdo se alespon trochu zajima o vyznamy
barev, barva ma své kofeny a vyznamy v pribehu kultur, avSak vzdy bude
7 ¢4sti pUsobit na divaka subjektivné na zdkladé osobnich zkuSenosti, pres-
védceni a predsudkl. ,Nevidime véci takové jaké jsou, vidime je podle toho,
jaci jsme my" (Anais Nin, 1961). A pravé proto, podle osobnich zkusenosti vim,
7e je dUlezité znat fakta, ale také mohu soudit Ze pravé kreativita a nase
,citéni”, jakozto umeélcd, je dulezité pro nase rozhodovani.

Hlavni otdzka byla jak docilit divakovi co nejpozitivnejsi a nejvetsi pozor-
nosti na zakladé nékterych barevnych kombinaci. Tyto tfi kombinace jsem
volila i na zakladé svého vnitfniho citéni i na zakladé jejich charakteristiky.
U prvnich dvou jsem vyuzila kontrast svétlostni a u posledni jsem vyuzila
teplych odstinG pro vytvoreni co nejvetsiho dirazu.

Kompozice a jeji cil

Snad kazdy tvlrce premyslel nad tim, co je vlastné krdsa, at uz pro fyzika
byly krasné fyzikalni zakony a jejich pravidla, nebo pro designéra materialy,
nebo pro grafika obdiv k typografii. VSichni mame svou pozornost na néco
upfenou. Jak jsem jiz naznacila, velikou casti ktera bude vizualni styl grafi-
ckého studia zabirat budou ilustrace. llustrace maji v sobé tu krasu, ze vypravi
svUj pribéh, stejné jako napriklad fotografie. Krdsa také spociva v tom navést
divakovu pozornost tam kam chceme, vytvorit dojem presné takovy jaky
chceme. Kompozice muUze tuto krasu zrealizovat. Je to jako hlavni pfisada
pfi vareni, pokud na ni zapomeneme, neni to presné ono. Ale i svou prisadu
simizeme sami vybrat.

Je spoustu zplsobU jak vytvorit tu sprédvnou kompozici. Nejduleziteéjsi je cil
dané kompozice. Vzhledem k tomu, Ze cilem je vytvorit styl podnécuijici fantazii,
je nutné prozkoumat zplsoby a zdsady kompozice. Je potfeba také myslet
na cilovou skupinu. Podle webu ,visual hiearchy" dospéli preferujijasnejsi sdélenti
informaci [9], proto je tedy dulezité védét kam zaméfit divédkovu pozornost.
K cilové skupiné se vratime detailngji u ilustraci.

Ohledné kompozice se da najit hodné informaci, ve vysledku se hodné
slucuji. Avsak zajimavym srovnanim ndm muze byt napriklad cisté pravidla
komponovani ilustraci podle inspira¢nich videi Tales fantastic [10] s deseti
pravidly navrhovani kompozice v designu [8] a zajimavé vybrané typy foto-
grafické kompozice, které by se dali promitnout do tvorby (Davis, 2011, s. 84,
98,194, 228).

VYZKUM VIZUALNICH PRVKU

Ustiedni bod
DuleZitym prvkem je najit své zameéreni. V knize o kreativni kompozici

je vsekci,svet zahad” uvedena vystizna véta: ,,Pokud nemame Ustredni detail,
na ktery se v dané kompozici divak ma soustredit, divak nema co objevovat.”
(Davis, 2011, s. 98) Komunikovat tedy v kompozici mtzeme rdznymi liniemi,
&i méfitkem nebo kontrastem [8]. Usttedni bod se zdd byt mezi véemi pros-

Sivilustraci s lidmi pohledy nebo centralni kompozici a také ohrani¢enim [10].

Dominantni proti vedlejSimu

Tento princip rozdéluje, nebo odlisuje od sebe to dulezité a zbytek,
ktery nenitak zadsadni, je to krok hned po Ustfednim bodu, jeho dalsi nasméro-
vani oka (napfiklad Vyvojové diagramy — z jednoho bodu na druhy). ,Najdéte
tvary a ¢ary ve vasich obrazech a grafickych prvcich a pouZijte je k pfimému
nasmeérovani oka." | kontrast maze zahrat ulohu v dominantnosti. | kontras-
tem se dé zvyraznit a potlacit kompozice [8]. V knize kreativni kompozice Ize
naleznout hned dveé témata, kterd odkazuji na tento princip. | kdyZ rozmlouva
pfedevSim o fotografické kompozici, da se fict, ze principy u fotografie
by se dali vyuzit i u ilustraci. Pro dodani dekorativnich prvkd a pfidani zajima-
vosti na kompozici rozmlouva o rdmu v rdmu, kdy v obraze nachazime dalsf
rédm, kterd soustredi svou pozornost na uréitou véc (Davis, 2011, s.194). Je véak
otazkou, jak jej vyuZijeme, jinak by se jednalo o Ustfedni bod. V souvislosti
se zdhadnymi prvky kompozice jako je mlha zakryvajici ¢asti obrazu, se dava
dlraz na nezakrytou ¢ast. Je jednoduché vytvorit kompozici, ve které je diraz
polozen na vice komplikovanych véci, ale je naro¢né usilovat o jednoduchost
durazu (Davis, 2011, s. 228).

Rytmus

Stejné jako u hudby design by mél mit néjaky rytmus. Nemusi se nutne
jednat o pravidelny rytmus, ale hlavné aby byl jednotny. Vytvarenim objektdy,
tvard ¢i postaveni véci v kompozici jim davame urcity rytmus, ktery je velice
dulezity [10]. Pokud bychom se tedy ptali co je velice daleZité pro vytvoreni
rozpoznatelné, viditelné a silné kompozice, je to prave rytmus. Napfriklad
u grafiky a vytvareni vizualnich styld se grafici snazi vytvaret ,jednotny styl”,
pouzivani stejnych tvard, barey, layoutu a ostatniho prave protoze vi, ze diky
tomu vznika silny design [8].

TEORETICKA CAST

[obrézek &. 9]
ukazka ustredniho bodu
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[obrézek é. 10] Balanc

[obrazek &. 11] kombinace hned nékolika
pravidel kompozic-zejména zde krasné
mUzeme vidét ucinek negativniho prostoru.
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Balanc

Pro ¢lovéka je vyvazenost velice pfijemna. Proto je pro tvorbu ilus-
trace nebo stylu dilezité i rozmisténf a vyrovnani prostoru. Vyvazenost
se ve veétsiné pripadu tvori hlavné asymetricky, ale symetrickd kompozice

mUZe na ¢lovéka pusobit mnohem vic ucelené [8].

Prekryvani

Zajimavy bod, ktery uvedla kreativni skupina ,Tales fantastic” je ohledné
prekryvani v kompozici. Pokud bychom vytvorili ilustraci, kde se objekty
prekryvaji, meéli bychom se vyhnout tecnam, jinak by mohl vzniknout

nepfijemny pocit [10].

Kontrast

Kontrast se da pouzit na skoro vSechno v kompozici. MUzeme vytvorit
kontrast mezi ¢istymi plochy a texturovanymi, ¢i v méritku, nebo take
v postaveni véci [10]. Napfiklad zajimavy efekt se dé vytvorit kontrastem
malych objektt vedle objektl s velikym méfitkem [8].

Negativni prostor

Negativni prostor tvofi velikou ¢ast kompozice, mélo by se na nej myslet
stejné jako na pozitivni prostor. Nejveétsi chyba mizZe nastat tim, Zze se snazime
veskery prostor zaplnit obsahem.

Dopliovani

Urcity umysl by u tvorby kompozice mél existovat. Pouzivani podob-
nych textur, nebo kompozice z podobné nafocenych fotek [8]. Napiiklad
u vizudlni dvojznacnosti miUzeme vyuzit zajimavych textur nebo detaild,
které se navzajem dopliuji a vytvari tak z plvodné Uplné jiného smyslu
novy, originadlni-u dvojznacnosti je nejlepsi vlastnost to, Ze to c¢loveka
donuti pfemyslet na co se vlastné v kompozici diva (Davis, 2011, s. 84)

ILUSTRACE VE VIZUALNIM STYLU

V predchozi ¢asti, kde rozbor kompozic vysvetluje principy pozornosti
divaka ukazuje skvély zpUsob jak nékolika zptsoby navrhovat ilustraci s primim
cilem. Ovsem ta nejvic kreativni a prijemna ¢ast by meéla byt hlavné také
ilustrace. Lidé si mnohdy pamatuji hlavné vzhled nékterych produktd a na nazev
si nemuazou vzpomenout, nebo tedy si vzpomenou na nazev hlavné diky
zapamatovanému vzhledu. | malé dité je tim skvely priklad, v obchodé mizete
pozorovat rodice s detmi, které jesté ani neumeji Cist, ale vi pfesné které
sladkosti maji rady podle toho, jak vypadaji. Lidsky mozek uklada vizualni
obrazy, i kdyz byly ziskdny prostrednictvim textu.

V poslednich letech se staly velice oblibené ilustrace jak v uZivatelském rozhrani,
tak i u maskotu, v informacni grafice, v ,tutoridlech” a podobné jako urcity zptsob
pfibéhu, ktery se snaZzi autor sdélit. Je to vizudlni spoustéc, ktery transformuje
informaci do naseho mozku [11]. At uz je to styl, barva, ¢i samotnd kompozice
ilustrace, ma za ukol a méla by vyniknout, oslovit divdka v zajimaveéjsi formé

nez jen v textu.

| samotnd ilustrace muze vypovidat i o tom co samotnd znacka/firma
nabizi. llustrace je asi nejlepsi zpUsob, je nejuniverzalngjsi ve své komu-
nikaci co se tyce grafickych studii, ¢i kreativnich studii. Nabizi pfimi{ pohled
do kreativity tvarcl, muUze ukazat kromé fantazie i propojeni predstavivosti
alogiky. Takeé je univerzalni ve svéem pouziti — da se importovat jak na tiskoviny,
tak do digitalniho prostredi, také na animace.

Potreba ilustrovaného vyjadreni je v lidech uchovéna jiz od pradavna
napriklad u jeskynnich maleb, ¢i hieroglyfu ve starovékém Egypté a podobné.
Vzdy se fidili viastnimi Uvahami kultur, bud’ jen samotné pozorovani skutec-
nosti, nebo vypravéni piibeéhd. Stafi Rekové a Rimané také pak zavedly nové
principy jako napriklad perspektivu (Wigan, 2010, s. 30). Jsme dnes velice
pokrogili diky véem pohledim na tuto problematiku, ale dalo by se fict, Ze stéle
déldme jedno a to jisté.

Spousta firem v dnesni dobé vyuziva ilustrace, vybira svdj styl ilustracl
podle toho, jak chtéji na své klienty pUsobit. Napriklad spole¢nost Dropbox”,
pouziva jednoduchy styl ru¢né kresleny. Jejich zdmér byl, aby si uZivatelé
spojili kresbu se samotnym clovékem, ktery je za tim.
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[obrézek é. 11]
ukazka tvorby Creiga Fraziera
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Inspirace

Zpusoby ¢m se inspirovat je mnoho. Nejzajimaveéjsi jsou pro ¢lovéka
v8ak ty, které nejen oteviraji otazky ohledneé tvorby ale i samotné predstavivosti.
svym napaddm. Ve svych dilech se snazi vytvorit néco, co divdk neocekava
Ze uvidi, coZ ndm otevird spoustu otazek, plisobi na nas prekvapivé a hlavné
vypravi pfibéh. Sam autor tvrdi, Ze v jeho dilech se snazi podat jasnou informaci
svou ilustraci [12]. Jeho styl je velice ¢isty, a i kdyZ pUsobi minimalisticky
a velice zjednoduseng, level jeho pribéhu, ¢i spojeni véci dohromady vibec
minimalisticky neni, naopak velice obsahly. Je na kazdém z nas, co nas ve vysle-
dku vice zaujme, jestli styl nebo myslenka, ale obé dvé véci velice krasné
spolupracuji. Napriklad v jeho ilustracich pro ¢asopis ,,Muse”, kde spojil jazyk
hada s dratem pro ¢lanek ,,Byt pfipojen”, ndm dava jasnou informaci o tom
jak je nebezpecné byt stale ,pripojen” k pocitadi.

Kazdy tvarce ma svUj zpusob inspirace. V knize Vizualni mysleni,
umeni ilustrace je spousta pohledd od rlznych autord. Alex William-
son napriklad popisuje jeho inspiraci v rGznych uhlech pohledu na véc
a inspiraci v surrealismu (Wigan, 2010, s. 27). Surrealismus stéle inspiruje
spoustu umélct dnesni doby, spojeni snd, podvédomi s realitou dnes vsak
funguje na jiné Urovni. Surrealisté vyuzivali metodu ,écriture automatique”,
kde se pfi tvorbé snazili racionalitu vyradit ze své tvorby a sblizit dva Ci vice
cizich prvk( dohromady aby tak vznikly Uplné noveé vyznamy objektd (Leroyova,
2005, s. 8). Dnes tyto myslenky jsou prevzaty do forem ¢asto spojené s racio-
nalitou nebo se zamerem néeco jasné sdelit podobné jako u Fraziera. Umélci
vyuzivaji spoustu zplUsobU, jak své vytvory vylepSovat. Dekorativni styl,
ktery jiz v poloving minulého stoleti ovlivnil médu, reklamu, design ¢i hude-
bni pramysl (Wigan, 2010, s. 64), se stava prostredkem jak vyjadrit osobity
styl. John Jay Cabuay, ilustrator z New Yorku, kterému se dostaly ilustrace
na spousty obalek ¢asopist a také do knihy , 100 ilustratord”, je tvirce
s osobitym stylem a jeho dekorativnost spojend s Ucelnosti je velmi
pusobiva. Jeho tvorba je spojena s digitdlnim zpracovanim ale jde vycitit
ovlivnéni ru¢ni praci, zejména riznych voskovek. John pouzivad hojné kreativni
kolaZe, naptiklad pro knizni prebaly. Ceho si u jeho prace mizeme cenit jsou
zajimavé kompozice, které jsou vzdy pouzity s citlivé vybranymi barvami.
Celkovy dojem z pfirozené textury, vznikajic ruéni kresbou je prijemny
na pohled, moderni a taky dulezité je Ze jeho osobity styl nijak neomrzi.

Dekorace tedy tvori dojem, u kterého je mozné vyuzit mnohé pohledy —
pojeti stylu a vizualniho jazyka muaze byt autentické nebo mifené, pro takoveé
ucely je treba prozkoumat nékteré styly. (Wigan, 2010, s. 67).
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[obrazek é. 11]

Ukazka préce Creiga Fraziera
a jeho propojenti

hada a USB kabelu

[obrézek é.12]
Styl umeélce
Johna Jay Cabuayho
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[obrézek é. 13]
ukazka kolaZového stylu
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Pojeti stylu a vizualniho jazyka

Nejzakladngjsi rozdéleni stylu v ilustraci je jisté tradiéni a moderni styl.
Tradi¢ni styly méli veliky vliv na dnesni moderni styly, které se daji rizné vizua-
lizovat prostrednictvim digitdlnich 2D a 3D softward. U mnoha umeélct jde
tento vliv citit, stejné jako u Johna Cabuay. Transformovani ruéné tvorenych
objektl do digitadlniho prostredi je jiz klasickou formou tvorby. D& se to také
nazvat pracovnimi postupy. Neil Webb komentoval jeho tvorbu jako spoustu
nacrta, premysleni a poté pfenos do poditace (Wigan, 2010, s. 44). Umélci
popisuji své tvorby az ndhodné, ale prave to je forma tvorby vizualniho jazyka.

Kolazovy styl

Pablo Picasso pronesl v roce 1959: ,Maluji veci tak, jak je chapu,
nikoliv jak je vidim" (Wigan, 2010, s. 43). Slavny umélec, ktery hojné vyuzival
kolaz ve svych dilech ovlivnila spoustu sou¢asnych tvircl. Koldze jsou skvelé
ve svém plvabném stylu, ktery zobrazuje existujici v naprosto inovativnich
kompozicich, v rizném spojeni. Kolaz je jednim z velikych trend’ dnesni doby,
nabada k pouzivani riznych materiall, rdznych forem které vytvari novy celek
[mj.

Diky zavedeni fotografie se spousta firem propaguje fotkami produkttd
¢i nabidek a podobné. Je ale jednodussi a prijemnejsi predat myslenku s vizi
pomoci ilustraci jako reklamu.

2D a 3D Inspirace

Zatim, co se doporucuje udrzovat si jednotny styl, napfiklad poskytovatel
.Cloudové” infrastruktury ,Digital Ocean” rozliSuje sve ilustrace na 2D a 3D.
3D pouziva pro domovskou stranku na webu, a pro jejich blog 2D, které vybizeji
lidi k vétsimu zajmu. [14].

Akvarelovy styl

Velice oblibeny a trendy styl tvlrcl je dneska pouzivani akvarelu nebo
jeho imitaci v digitalnim prostredi. V minulosti napfiklad Albrecht Durer vyuzival
akvarel ve svych botanickych malbach a je povazovan za nejstarsiho zastance
této techniky. Dalsi umeélci byli napfiklad William Turner a v dvacatém stoleti
napiiklad Wassili Kandinsky, Paul Klee a spoustu dalsich [15]. Spojeni akva-
relu s pfirodou a ¢lovékem ma tedy spoustu korend a je lidem velice blizky
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a pfijemny. Pokud bych bliZe sledovala akvarelovy styl a jeho chovani, velikou
vyhodou a plUsobeni maji stopy Stétce, které divak mize sledovat. Mlze
se tim teda vyjadrit dynamictejsi styl nebo naopak klidné jemné prechody
akvarelu. Pri digitalni Uprave je ¢asto vyuzivana textura, kterd dodava stétcim
vizualizaci barvy na papiru. Urc¢ité kouzlo se zde aplikuje diky prihlednosti
Stétcl, takze sijej umeélec musi hlidat, podobné je tomu i pfi ruéni tvorbé.
Na strankach digitalniho umeni ,creative blog” tvrdi, Ze je skvélé zadinat
chromovym stinem a vyuZzivat co nejvic vrstev s postupnym nanasenim
stinG akvarelu [16].

Digitalni malba a jeji vyhody a nevyhody

At uZ vektorova ¢i malba v photoshopu je dneska pro vétsinu designérd,
ilustratort nezbytnd, pokud bychom nehovorili o tradi¢ni tvorbé ilustraci.
Velikd vyhoda digitaini kresby je predevsim Sirokd skala vyuZiti stétc,
které jsou volné pristupné na internetu, a nabizi ¢asto i simulaci tvard,
které bychom pracne museli ru¢né vytvaret.Dalsi vyhodou jsou materidly,
které nejsou potfeba v digitalnim prostfedi. Vrstvy nam pomahaji vytvaret,
mazat a upravovat dalsi objekty, coZ u tradi¢ni malby nejde.Nevyhodou
se muze zdat fakt, ze se muze jevit tvorba naroénéjsi a obsahlejsi, nez kdyz
umeélec vezme do ruky stétce a papiryVyhoda zvana ,photobashing” neboli
fotobizovani” je zpUsob vyuZivani fotografii pro své malifské potreby. Nacrty
podle nékterych fotografii mohou umélci zdsadné pomoct pro pfedstavivost
a vyrazne vylepsit jejich praci. Nektefi jsou toho ndzoru, Ze ,photobashing”
je podvod, nicméné i v tomto pfipadé musi mit umélec pochopeni
pro osvétleni a kompozice [17]. Mick brownfield radi umélctm, aby nespoléhal
jen na technické vymozenosti a naucili se poradné kreslit (Wigan, 2010,
s. 126). Coz se muze jevit jako nevyhoda, pokud je ¢lovék nezkuseny
a ,nevykresleny”. Velikou vyhodou je také dostupnost ndvodl a vylepsovani
navrhd od videf pres blogy, az k firmam, které online nabizi vyuku digitaini malby.
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[obrazek é. 14]
ilustrativni fotka
digitalni malby
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[obrézek é. 15]
Pohyb

Ve velkém natlaku komerce a rychlé
doby se ve velkém vyuziva 3D tech-
nologii, které méli veliky dopad
nejen na filmovou sféru, ale také
na kreativitu a tvorbu samotnych
tvarel. llustrace a 2D animace
se za nékolik desitek let velice
promeénily oproti 3D animacim,
hlavné z hlediska realisti¢nosti, ke
které 3D animace spéje ¢im dal
vic oproti 2D animaci (Rall, 2018,
5.236).

22

2D ANIMACE, TECHNIKY A MYSLENKY

Tvorba podstaty pohybem

.Kazda skvéld animace by neméla byt jen o naprostém dosazeni redl-
nosti” [18]. Toto tvrzeni je provédzeno i faktem, Ze animace, kterd kopiruje
jen existujici bez prvk( fantazie z prostredi, nebo postav a podobng, se stava
neschopnou navazat dostatecny zajem ze strany divdka. Richard Williams,
uznavany mistr oboru animace, prohlasil, Zze animator by se mél co nejvic
pohyb. Prohlésil: ,,Pohyb vypovida vic o postavé (i objektu) v animaci nez
to, jak vypada” (Rall, 2018, s154). Timto tvrzeni se dnes fidi spousta slavnych
a znamych znacek. Napfiklad Lee Fasciani, kreativni feditel a zakladatel firmy
JTerritory projects” (territoryprojects.com) na strankach ,Design week” pide
0 tom, jak se dnes vse objevuje v digitalni formé, a jak animace svym
pohybem dokazi vyjadrit svou podstatu vic, neZz samotna staticka znacka [19].
Je to podobné jako u spousty dalsich véci — lidé posuzuji ostatni lidi také
na zakladé neverbalni komunikace napriklad podle pohybu pri chizi.

Duavéryhodnost animace

Je znamo, ze Disney studio v roce 1930 se zastavala svych pravidel ohle-
dné tvorby animace. Celkem dvanact pravidel tvorby animace tvofilo celek,
s hlavni myslenkou, 7e animace by meéla byt prehnana verze reality,
co? vykresluje poté animaci vice dtvéryhodnéji (Rall, 2018, s.154). Tyto pravi-
dla jako ,stlacovani a natahovani” nebo ,pomalu ven, pomalu dovnitf”
a dalsimi se podobaji principdm Richarda Williamse, ktery je v8ak usporadal
do jedenacti bodl od jedné do jedendcti podle dUlezitosti. Pohle Williamse
je nejdulezitejsi natasovani a prostor v prvnich bodech, nachazi vsak i takovée
nazory, které doporucuji pravidla vyuzivat jen v kombinacich podle zaméru.
Napriklad pokud by Slo v projektu o tvarovani a design, pravidlo ,,zmény tvar(”
nebo ,,oblouku” je pro néj nejblizsi (Rall, 2018, s.156).

V pribéhu let se tyto pravidla vyuzivaji, a je naptiklad zajimaveé to sledo-
vat u souc¢asnych jak tvarcU, tak softward, které se snazi co nejvic ulehdit
tvlrcim jejich ¢innosti. Napfiklad u programu od Adobe After effect

nebo spoustu dalSich mUZeme sledovat funkci mapovani ¢asu, kde se da nastavit
téZ jedno z pravidel ,Slow In and Slow Out” (zpomaleni, zrychleni), a spoustu
dalsiho.

Kromé animace postav se tyto principy daji aplikovat i na jiné objekty.
Oscar Fischinger nebo Michael Gagné jsou tvarci abstraktnich animaci,
kde aplikuji tyto principy (Rall, 2018, s154). Jejich pouziti inspirovalo spoustu
dalgich tvarcl. Napfiklad uznavany designér a animator Daniel Luna tvori
spoustu animaci pro své klienty a v jeho projektech mizeme sledovat veliky
vliv. Jeho animace lehce a provazane vyuziva principy zpomalovani a zrychlovani,
ma dokonalé ¢asovani a jeho tvorba je pribéhem, provdzana s mluvou a doko-
nalou transformaci, ktera tvofi Uplné novy systém komunikace, ktery vtahne
divéka do déje [20].

Animace ilustraci a webdesign

Internet je dnes nepostradatelnou soucasti lidi. Webova presentace
je duleZitou soucasti kazdé znacky, i protoZze se vetsina posouva k digitalnf
formé. Zatimco mladsi vékové skupiny ocekdvaji vetsi interaktivitu a hry,
dospéli jej vyzaduji jen pokud je to zapotrebi [21]. Naopak to ale neznamena
Ze se obejdou bez jakéhokoliv zapojeni uzivatele do komunikace. Podle krea-
tivniho blogu ,Tubik” lehkymi animacemi nasich ilustraci mizeme zvetsit
emocionalni pritazlivost, posilit eleganci a také scéna muaze zvysSit silu
myslenky. Jeden z velikych trendU nyni je animace jako rozvoj komunikace
s uzivatelem [22].

Podle Stephena Moyerse, online marketingového poradce je dudleZitou
soucasti webu orientace navstévnika na webu. Podle statistik, které uvedl|
na blogu ,motoCMS”, ktery se zabyva stavbou webu, vypliva, Zze zakladnim
principem weboveého designu je oko uzivatele, které je orientované na levou
stranu, pokud prevlada text tak uzivatel sleduje stranku ve vzoru, ktery vypada jako
pismeno ,F[23]. Tato informace se dé vyuzit nejen pro text, ale i pro samotné
kompozice ilustraci a vyuziti pohybu animaci na webu.

Pokud bychom chtéli uzivatele vtahnout animacemi do konceptu
myslenky, a zarovert nebyt pfili§ interakéni a jen podpofit danou informaci
vizualnimi prvky, nemeéla by byt animace pfilis ,prudkad” ¢i odvracet prilis
pozornost navstévnika. Napfiklad Timo Kuilder, ilustrator a animaéator,
ktery spolupracoval s klienty jako Firefox, Adobe, The New York Times
a dalsimi, tvori zajimaveé harmonicky zpUsob animace, ktery pouziva
pfedevsim zajimavého rozestaveni v prostoru své kompozice, a vyuziva
lehky, jednoduchy pohyb veskerého obsahu, ktery plsobiaz vinénim. V knize
Lanimation” (Rall, 2018, s173) je psdno, Ze nejdavéryhodnéjsi dojem animace
se da vytvorit, pokud princip zvinenf aplikujeme na vice objektl, podobné jako
to udélal Timo Kuilder.
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TVORBA ZNACKY GRAFICKEHO STUDIA

Filozofie Svou prdci stavim hlavné na ilustracich a jejich nasledné
presentace znacky Blink design studio, jakozto kreativni studio tvofic
hlavné ilustrace, animace a logo navrhl. Nazev znacky je reprezentativni
soucast celku a méla by mit svou vlastni osobnost, vyjadieni a opodstatnéni.
Pri pribéhu navrhu nazvu pro kreativni studio jsem uplatriovala sérii spojeni
slov, charakteristik, cile studia, jaci jsou zadkaznici, jaké jsou typické znaky
prace. Soucasti bylo hledani synonym, anglickych kratsich slov a v neposle-
dnffadé jsem téz vnimala vyslovovani samotného slova:

llustrace-akvarel, ru¢ni prace
Animace-pohyb, movement
Fantazie-kouzlo, ,magic”
Kreativita-styl, oko, zrak
Svetlo-myslenka, bliknuti, , blink”
Predstavivost-vize, ,,imagination”

Velikou soucasti vyjadreni, které ve své praci chci predat je hlavne preds-
tavivost, myslenka, nadpad, jakozto nesouci kdmen znacky. Nazev ,Blink”
v sobé nese veskerou filozofii. Svétlo doprovazi myslenku napadu, blikani
myslenky rozjasnéni, uvédomeni. Zaroven to téz muze znamenat mrkani
COZ je spojeno s pozorovanim sveta, umeni a vnimani.

V pribéhu navrhovani spojovani slov vznikaly navrhy jako DraftStudio,
lllument, Imastudio, blink ¢i blik studio.

pohyb

kreativa ‘ ‘ funkce ‘ ‘ animace ‘

nazev G. S.

Comade J— o | [ usoce
[obrézek é. 17]
@I @ Technicky rozkres mapy

[obrézek é.16]
myslenkova map
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Zvukomalba

Slovo blink se d& také chapat jako onomatopoie neboli mimojazykove
znéni, samotné slovo je napodobenim zvuku nebo uréitého deje. U ndzvu jsem
se mohla inspirovat veskerou skalou informaci ohledné studia. Co meé vSak
zaujalo, je samotna pocatednivize s kterou veskery proces navrhovani zacina.
Na zacatku kazdého projektu je predstava, ta vyusti v fadu napadu. Slovo ,,blik
a blink” je si sice velice podobné, ale blink v sobé nese navic vyznam mrknutf
a pismeno ,n" pomaha k lepsimu dokonceni vyslovnosti a neputsobi prilis
usekle. Zarover nazev pusobi mékce, a pfi vyslovnosti si mizeme povsim-
nout dlrazu na pismeno ,,n", které vytvari urcitou ,vinu" na jazyku.

Tvorba loga

Filozofie

Vzhled loga by mél byt co nejjednodussi pro jeho zapamatovatelnost pro potencionalni
zdkazniky, nemél by byt pfili§ slozity. Rozhodla jsem se pro tvorbu samotného logotypu,
ktery by co nejvice popisoval uvolnénost stylu navrhovani. Jestlize se soustredim zejména
na navrhovani ilustraci, soustfedim se prfedevsim na ruéni tvorbu. Proces navrhovani logo-
typu probihal predevsim stétcem s akvarelovymi barvami, které jsou rozebirané v teoreti-
cké ¢asti této prace. Snaha byla zachytit co nejvic ladnost pismen, pohyb, dostate¢nou

¢itelnost, ruéni praci, eleganci a vinéni pohybu ruky.

Vyuzila jsem fez pisma ,Olivia” ktery se ve své ladnosti velmi podobal
mym navrhim, jemné linky, které ukoncovaly pismena se podobaly vinitym
tvardm logotypu. Pismo samo o sobé velice geometrické a plvabné bylo potfeba
upravit v zavislosti filozofie znacky a grafického studia. Typ pisma i kdyz velice
podobnym mym navrhim velice pripominal spise damské katalogy ¢i slav-
nostni oznameni. Myslenka uvolnénosti ale také cistoty tvar( se projevila
pfiUprave. Zameérnaignorace dotaznic naznacuje volnost a plynulost pribéhu
navrhovani, lehce zvinéné driky pisma podporujici pohyb ruky.

Klicova slova, ktera jsem uplatnila pfi navrhovani samotného logotypu:

Ladnost

Elegance

Uvolnenf

Rucni navrhy

Tanec, viteni, vinénf
Dynamika / pohyblivy, vyvoj
Historie, tradice

Znak

Nazev ,Blink” reprezentuje zacatecni proces ndpadl a predstav
fantazie, jako dal8i u zrodu stoji nastroj tuzky, ktery se stava dalsi soucasti
loga spole¢né s logotypem.

PRAKTICKA

[obrazek é. 18]
ruéni navrhy loga

[obrazek é. 19]
vytvareniloga pomoci fontu
QOlivia s finalni spodni verzi.

29



[obrézek é. 15]
¢ast ilustrovaného stylu
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TVORBA ILUSTRACI

Zasadni ¢ast komunikace k zakaznikovi je prostfednictvim stylu mé ilustrace, informuiji
tak véechny o kreativité, existenci studia a hlavni ¢eho by se mélo dosahnout je urcité
zaujeti, i mald chvilka pozorovani okoli, nebo webové stranky muze zajistit povédomi
a vetsi zajem. llustrace budou skoro ve vSech komunikaénich formach. Tiskoviny, webové
rozhrani-zde se budou vyuZivat animace spojené s ilustracemi. VyuzZiti nebude chybét

ani u vizitek nebo informacnich letackua.

Prubéh vizualizace

Komunikovat by ilustrace méli barvou, formou, a obsahem. V teoretické
8asti jsem rozebirala U¢inky kontrastl a jako hlavni jsem si vybrala temnosvitny,
kombinaci Temné modré a svétle zelené. Vyber je zejména kvuli oblibenosti
modré barvy a také pro jeji ucinky. Modra se da i spojovat s technikou,
kterou v druhofadosti chci vyjadrovat skrz digitalnf prostredi. Obsah ilustracf
v zavislosti na konkrétni informaci se méni od navrhu, avSak vSechny kompozice
obsahujiinformaci o tvorbe, nastroje ktere se vyuzivaji pro tvorbu jako jsou Stétce,
papiry, tuzky, digitalni nastroje a podobné.

Zasadni pravidlo ve stylu ilustraci je hra s meéfitkem ve formé kolaze.
Prostredi, ve kterém se ilustrace vytvari je spojeno se symbolikou vzristuy,
rozkvétu, bujnosti-tedy v prirodé. Svou myslenku napadl a predstavivosti
ve vsech kompozicich doplniuji svétly ve forme zarovek ¢i lamp.

Prabéh tvorby ilustraci, nastroje, Stétce a pomiucky.

Prvni navrhy probéhly pomoci nac¢rta akvarelovymi barvami. Hlavni
inspiraci jsem soustfedila na komunikativhost predmétd v ilustracich,
i kdyz mé do urcité miry zasahla technika Jayho Cabuayho. Ve svych ndvrzich
jsem vsak spi$ aplikovala akvarelovy styl nez voskovy. Digitalni rozpracovani
je tvofeno zejmeéna vihkymi stétci, a pro viditelngjsi pfechody ,temnosviti-
vosti” kontrastu je vyuzivan akvarelovy Stétec rozmazavani. Hloubka prostoru
je zdUraznéna nejen svétlem ale také vzdusnou perspektivou.

PRAKTICKA

[obrézek é. 20]
série navrhu a digitalniho
provedeni ilustraci
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ANIMACE A VIDEO DOKUMENTACE NA WEBU

6"’ ;

[obrézek é. 21] animace loga
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U spousty webU se dnes nachézeji animace, které vedou k cili sdéleni.
MdzZeme si vsimat nékolika druht animaci.

Scroll efekty jsou ¢asté, vnaseji do webového rozhrani hrura mudzou
napomoci k udrzeni uzivatele. V opacném pripadé muize byt takovy web velmi
pomaly, a nebo pUsobit prilis slozité, také se nemusi spravné zobrazovat
na nekterych pocitacich a nemame takoveé vyuziti u telefont.

Animace loga muZe podat spoustu informaci svym stylem ¢i vzhledem,
rychlosti nebo spadem. U loga blink jsem vyuZila 2D animace, ktera se sklada
z dvou ¢asti tvorici celek. Prvni je zobrazeni samotného logotypu zobrazu-
jicl se pismena, kterd jsou ztvarnena stetcem, v druhé ¢asti se tento styl
prolne do plvodniho grafického navrhu, ktery az ke konci zobrazi informaci
o tom zZe se jedna o graficke studio.

Dalsim druhem animace na webu se nabizi samotnd animace objektu, které
tvori web. U mladsich uZivatell je vyhoda zaujatosti pohybem, ktery pro né mize
tvorit bod zajmu, u starsich uZivateld to ale mUze pdsobit dojmem, Ze se snazf
web pfilis uzivatele presvedcit a zapUsobit az nedtvéryhodné. Ve své praci
se hlavné soustfedim na ilustrace, které nesou myslenku navrhovani a tvorby
grafickych praci. Nabizi se animace ilustraci, které posilni samotnou silu ilus-
traci na webu, kromé tiskovych forem. Tim se ilustrace stavaji nejen cilem
zaujeti, ale také samotnym Zivotem posilujici samotnou zna¢ku studia.

Vzhledem k tomu, ze samotné kompozice vypovidaji spoustu informaci,
animace by neméla byt pfilis rusiva a jen podporovat samotny zivot vytvoreny
v digitalnim prostredi. Nabizi se jednoduché rozhybavani, a nebo také hra
se svétlem, které by mohlo podpofit myslenku blikani v samotné tvorbé
znacky. Oblibena simulace vzduchu, kterd muaze pUsobit prijemné, nerusive
¢i daveéryhodné muze také napomoct v celkoveé animaci.

Dopliikové pismo

V textech jsem uplatnila serifové pismo ,Tiempos". Serifova pisma
jsou ¢asto vice ignorovana a z praktickych divodd se dévaji prednosti spise
k pismu bez serifd pro svou jednoduchost. V mém pripadé jsem vSak premys-
lela nad samotnym odkazem, které bych chtéla pfedat volbou fontu. Odkazuje
vice na historii, na knizni tvorbu a pfibéhy, které jsou nimi ztvarfiovany. Pismo
Tiempos nema problémy s mensim textem, i kdyZ je spiSe nadpisovym
typem pisma, ve svém stinovani nepanuji kontrasty natolik, ze by snad rusily
pfi ¢tenl. Vyuziva nézny nabéh z dfiku na serif pismene.

Web stejné jako u ilustraci se sklada ze stejnych barev. Ve vétsi mire
je vyuzivana barva modra a zeleno-tyrkysova je hlavné vyuzivani jako doplnujici
barva. Bila je zde zastoupena jako sekundarni barva.

Tiempos Headline

ABCCDEFGHIJKLMNOPQRRSSTTUVWXYZZ abcédefghijklmnopqrissttuvwxyzz
ABCCDEFGHIJKLMNOPQRRSSTTUVWXYZZ abc¢defghijklmnopqrissttuvwxyzz
ABCCDEFGHIJKLMNOPQRRSSTTUVWXYZZ abcédefghijklmnopqrissttuvwxyzz
ABCCDEFGHIJKLMNOPQRRSSTTUVWXYZZ abcédefghijklmnopqrissttuvwxyzz
ABCCDEFGHIJKLMNOPQRRSSTTUVWXYZZ abcédefghijklmnopqrissttuvwxyzz
ABCCDEFGHIJKLMNOPQRRSSTTUVWXYZZ abcédefghijklmnopqrissttuvwxyzz

Video dokumentace

Prvni dojem mUze byt velmi dulezity na webu a rozhodovat o tom jestli
navstévnim zlstane a zjisti si vice a nebo naopak. llustrace a animace
jsou dvé hlavni slozky komunikace. Jsou vSak zpUsoby jak navstévnika vice
utvrdit v samotné ddveére v tvorbu a realizaci. Pri své tvorbé ilustraci jsem
dokumentovala tvorbu a vyuzila nastroj pro nahravani obrazovky abych
tak zachytila vyvin a praci, kterd se skryva za vysledkem. Neustéle se tvlrci
setkavaji s komunikacnim blokem s klienty ¢i ostatnimi lidmi, hlavné kvali
nedocenitelnosti procesu, ktery nedefinuje samotny vysledek. Navrhy nemusf
byt velkolepé aby splnovaly pozadavky ale mize byt za nim spousta prace.
Na sociélnich sitich jako je facebook nebo instagram je také trend zpopulari-
zovat co nejvice svou tvorbu natac¢enim procesu malby, kresby nebo jakékoliv
dovednosti i mimo umelecké sféry.

Prvni dojem se tedy skladad hlavné z video presentace tvorby, logo
animace a kratky popis. Jiz pfi zacatku by mel mit uzivatel moznost se proklik-
nout dal na jiné meédia jako socidlni sité, prehrani celé video dokumentace
a podobné. Video je jemne prekryto miizkou, ktera symbolizuje tvorbu kompozic,
kreativni tvorbu.

Dal&i ¢asti stranky se rozdéluji na samotnou tvorbu, ktera nabizi animace
ilustrace a logo tvorbu, poté na samotné studio a projizdeni si informaci
o studiu jako takové. Nékteré weby nabizeji i tfeba blogy, kde popisuji tvarci
jejich tvorbu ¢i styl a podobné. A v posledni ¢astije samotny kontakt. Animace
na webovem rozhranije velmi citlivou zaleZitosti. Mélo by se ji vyuzivat pfedevsim
mirené a s uzitkem. Napriklad na fotce je ukazka rozdéleni tvorby studia, ktera
vyuzivd zoom ve chvili kdy na ni uzivatel najede mysi. Samotna hra na webu
zacina v kompozicich ilustraci na webu, které jsou spojeny s textem a predavaji
urcitou myslenku, kterou chtéji predat navstévnikim. V této ¢asti si uzivatel muize
prohlédnout sérii myslenek a ziskat vztah k stylu animace. Veskery obsah
v této ¢asti webu se soustredi hlavné na predani informaci o tom jak studio
tvori a jak pristupuje ke klientim.

PRAKTICKA

[obrazek é. 22]
ukazka rezu pisma Tiempos
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CAR B SIEN: I
WORK

www.blinkstudio.cz

TISKOVINY

Zadmeérem bylo zaujmou a zanechat dojem ze stylu propagace ilustract,
které byvystupovalivevsechformach. Tiskovinyjsouvelkousoucastiznacky.
Digitalni prostfedi nabizi sezndmeni, ale tato forma nabizi pfimi kontakt
s osobami.

Kompozice by se asem rozsSifovaly a pfibyvalo by vice a vice ilustracf
ve stejném stylu, ktery vSak i kdyz by byl staly, neda se fict, Ze pokazdé preda
stejnou informaci.

Plakaty, vizitky a letacky

Kompozice tvofi silny znak, ke kterému by se melo pfistupovat s lehkostf
v dalsim obsahu. Dlouhé texty, které by si ¢lovék mohl pro¢ist kdykoliv by mohli
tvofit zbytedny obsah a proto jednoduchost je co nejvic potfebna. Je zapotrebi
hlavniho predani informaci:

Logo: znacka, i kdyZ nedominantni oproti kompozici by se méla od ostat-
niho odlisit.

0 co se jedna/slogan: \/ navrzich vystupuje jednoduchy slogan ,creative
work”, ktery jen povrchové ilustruje tvorbu studia.

Odkaz na web: Oproti ostatnim informacim je potfeba nékam odkazat
potencionalni zakazniky.

Jak pfi tvorbeé webdesignu, tak i u reklamnich tiskovin je v ramci studia

formy. Pokud se jednalo o letacky rozdélila jsem nejdrive svij ndvrh do kostry
informaci, které by méla tvorit veskery obsah:

Vizualni prvky

Slogan

Logo

Tvorba
Charakteristika/kratky popis
Odkazy (socidlni sité, web...)

Mezi vizudlni prvky patfi objekty, které poji ilustrace a kompozice do sebe.
RUzné symboly v kompozicich se daji vyuzit jako ozvlastnéni a projevy jednotvar-
ného stylu. MlzZe se jednat o Zarovky, ¢i deniky a seSity nebo ndznaky rostlinek.

Dalsi predmeéty v rdmci znacky mizou byt tuzky, sesity, obalky, hlavickove
papiry, hrnecky a podobné.

PRAKTICKA

[obrazek é. 23]
Navrh plakatu

[obrazek é. 24]
Navrh letacka




Zaver

Studio Blink je kreativni studio, které ma zamer tvorit ilustrace ¢i animace
a loga. Jeho snaha je informovat zakazniky o jeho kreativité, napadech
a samotnymi ilustracemi vytvaret komunikaci. Predat myslenky samotnou
silou kompozic, hrou s mefitky a barevnou identifikaci a rozpoznatelnosti
jak v tisténych formach tak v digitalnich.

Studiem digitalniho designu jsem dokazala najit jadro zajmu sveé tvorby.
At uz vyzkumem tvorby webdesignu, animaci, interaktivni tvorby ¢i jiného
ma tvorba ¢asto spolupracovala s tvorbou ilustraci s cilem vytvaret osobity
styl a zaroven dohlizet na funkénost. Umeélecké formy dokazi pro mne otevrit
cestu k lep&im vysledkiim.

Tak jako samotné studio zakladam na téchto myslenkach, tak jsou velmi
Uzce spojeny s mym zajmem nadale se drzet v tomto sméru tvorby
i v budoucnu a déle se v nem zdokonalit, nebot je vzdy co vylepSovat. Proto
jsem velice vdecna, Ze jsem svou praci mohla ukazat své vnitfni predstavy.
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