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Navrh grafického manualu podnikatelského subjektu

Abstrakt

Tento text je uréen vSem zdjemctim ziad Siroké vetejnosti, ale 1 lidem jiz
obeznamenym se zdaklady prace s pocitacovou grafikou a chtéji si rozsifit znalosti
o zaklady grafického designu. Prace zaroven slouzi jako névod pfii sestavovani grafického
manualu a korporatni identity. Teoreticka Cast textu se zabyvéa ndlezitostmi brandingu,
typografie, teorie barev, tvorby grafického manualu, pocitacové grafiky a otevieného
grafického softwaru. Danou problematiku vysvétluje a snazi se piiblizit, véetné nékterych
zéakladnich pojmil (napf. korporatni identita, barevny model, vektorova a rastrova grafika)
tak, aby je mohli pochopit ilaici. Kde je to vhodné je teorie nazorné vysvétlena na
ilustrovanych pfipadech. Prace se zabyva také vyhodami anevyhodami pouZzivani
otevien¢ho softwaru pro pouziti v poloprofesiondlnim az profesiondlnim grafickém
designu. Praktickd cast prace je pak zaméfena na tvorbu grafického manuédlu pro
studentsky projekt Friday. Prakticka ¢ast je zpracovana v programech Inkscape, s pouzitim
zasuvného modulu Pages, a GIMP, je tedy posuzovéna i pouzitelnost open-source software
v profesionalnim grafickém workflow. Soucasti prace je néavrh logotypu a maskota
projektu, vybér typografie a jeji aplikace na tiskovinach, véetné ukazek. Vystupem prace je
zhotoveny graficky manudl. Zavérem je shrnut vysledek prace, véetné problémil spojenych

s pouzitim open-source grafickym software a jeho pfipravenosti na profesionalni nasazeni.

Kli¢ova slova: graficky manual, navrh grafického manualu, corporate identity, brand
identity, pocitacova grafika, vektorova grafika, rastrova grafika, open-source, Inkscape,

Gimp



Design of a graphic charter of a business subject

Abstract

This text is intended both for the general public and for people, who already know
the basics of computer graphics and want to broaden their knowledge of graphic design. It
can also be used as a guide for designing a graphic charter. Theoretical part of the text
deals with the requisites of branding, typography, colour theory, graphic charter design,
computer graphics, and open software for editing computer graphics. Theory is explained
in such a way, that it could be understood by people already familiar with the subjects and
laymen alike by explaining basic concepts (e.g., corporate identity, colour model, vector
and raster graphics). When possible, the theory is illustrated with graphic examples. The
text also deals with the positives and negatives of using open software in semi-professional
and professional graphics workflow. Practical part of the text deals with the creation of
a graphic charter for Friday, a student project. The charter and designs included were
created using Inkscape (with help of multipage plugin Pages) and GIMP, the text delves
into their usability in professional workflow. Included in the practical part is design of
a logotype and a mascot for the project, typography and its application in print, including
samples. Output is a finished graphic charter. Conclusion of the text summarises result of
the work, including problems with using open-source graphics software and its readiness

for professional use.

Keywords: graphic charter, design of a graphic charter, corporate identity, brand identity,

computer graphics, vector graphics, raster graphics, open-source, Inkscape, Gimp
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1 Uvod

Tato prace se zamé&fuje na tvorbu korporatni identity a sestaveni grafického manuélu
a teorii stim spojenou, tedy teorii korporatni identity, pocitacové grafiky, konkrétné
zékladnich pojmd, rastrové a vektorové grafiky, a popis programii Inkscape a GIMP, které
slouzi pro editaci grafiky a byly pouzity pro zpracovani praktické ¢asti této prace, véetné
jejich srovnani s konkurenci v podobé teSeni od spolecnosti Adobe. Pouzitim téchto
programll se zarovenl prace pokusi odpovédét na otdzku, nakolik jsou pfipraveny na
nasazeni v profesionalnim prostredi.

Rika viem jejim zaméstnanctim, ale i vefejnosti, jak se tato organizace projevuje na
vetejnosti a v médiich, kodifikuje zplisoby vizualni komunikace.

Tato je nezbytna pro utvofeni jednotné korporatni identity. Korporatni identita je
souhrn vSeho, ¢im se firma na vefejnosti prezentuje, od loga, ptes tiskoviny, web a plakaty
az po design samotnych produktli. Firma pomoci ni s vefejnosti komunikuje, 1dka nové
zakazniky a udrzuje si ty stavajici.

Pti tvorbé korporatni identity je nezbytné znat jeji ucel v organizaci, pozadavky
organizace a trendy trhu, zaroven je dilezité mit cit pro detail, barvu a estetiku. Bez toho je
jen velice t€zké vytvofit pro organizaci dobrou identitu. Dobra identita je, pokud mozno,
jedinecnd a zaujme na prvni pohled, lidé si ji zapamatuji a Casto ji poznaji i jen podle
zakladnich ryst. Kdyz se mluvi o nakousnutém jablku, lidé okamzité¢ védi, ze se jedna
o firmu Apple, ¢tyii propojené kruhy mnoha motoristickym fanouskiim ihned evokuji
Audi, pro firmu IBM je tak ikonicka modra barva, ze se ji v USA prezdiva Big Blue (Velka
Modré, narazka nejen na barvu, ale i na zabér a velikost firmy). Dobra identita se podili
ve velké mife v uspéchu firmy, ten je totiz ddn pfedev§im zdjmem ze strany zakaznikd.
Je-li firma Gispésna, stava se z jejiho jména G¢inna obchodni znacka.

Rik4 se, ze dobry grafik dokaZe navrhnout veledilo i kdyby mél po ruce jenom
zlamané pastelky a kus ubrousku, ptece jen je ale v dnesni dobé pravdou, ze vétSina prace
grafickych designérti se provadi na pocitaci. Slouzi k ni specializované grafické néstroje.
V profesionalni sféie se jedna prevazné o software spole¢nosti Adobe, konkrétné balicek
Creative Cloud, jehoz soucasti jsou programy Photoshop, Illustrator a InDesign. Mnohé
zaCinajici grafiky a amatéry vSak muze odradit relativné vysoka pofizovaci cena tohoto

balicku. ReSeni Casto nachazeji v otevieném software. Nejznaméjsi otevieny graficky
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software jsou programy GIMP a Inkscape, které jsou v mnoha piipadech vice nez schopny
nahradit Photoshop a Illustrator.

Graficky manudl zpracovavdm pro projekt pana Otto Klapky s ndzvem Friday,
webové aplikace pro organizaci Casu urcené studentim vysokych Skol. V oblasti
pocitacové grafiky se na amatérské urovni pohybuji téméf cely svij zivot, od zacatki
v programu Microsoft Paint, pfes retusi fotografii v programech GIMP a Photoshop, az po
3D modelovani a animaci v programu Blender, a toto téma bakalarské prace mi dava
moznost ovefit si své stavajici znalosti a poznatky v praxi, stejné jako pfiucit se novym
vécem a trendiim v oborech grafického designu a pocitatové grafiky a tyto nové poznatky
predat dal. Graficky design je dileZitou soucasti prezentace organizaci a podléha neustale
se ménicim mddnim trendiim, pocitacova grafika za poslednich n€kolik desitek let znacné
urychlila praci grafiki a designérii, graficky software se vSak rychle vyviji a je tfeba se
témto zménam piizplisobovat a védét, jak nové funkce softwaru vyuzit.

Myslim si, ze na trhu neni dostatek dobrych aplikaci pro organizaci studentského
zivota, a pokud by se mél projekt Friday nedostatecné, ¢i snad pfimo Spatné vizualné
prezentovat, byli by studenti ochuzeni o moznost vybéru kvalitniho nastroje. Dobie
navrzeny graficky design tento projekt zviditelni vefejnosti, aplikace bude lidem atraktivni
nejen svymi funkcemi, ale i vzhledem a prezentaci, a lidé se k ni tak budou radi vracet.

V teoretické ¢asti prace se zabyvam problematikou korporatni identity a znacky, co
to je, pro¢ je nezbytnd pro Uspéch spolecnosti a kdy ji vytvaret a aplikovat. Dale se
zabyvam nalezitostmi s timto spojenymi, tedy teorii barev a jak plisobi riizné kombinace
barev na lidskou psychiku, typografii a nalezitostmi jeji aplikace a pocitacovou grafikou,
véetné nastroji pro jeji zpracovani, které jsou v dnesni dobé nezbytnou pomickou
profesiondlnich grafiki. V praktické casti prace popisuji kreativni proces ndvrhu
korporatni identity pro projekt Friday a jeji sestaveni do grafického manualu, zaméiuji se
na nedostatky, kterymi momentalné trpi otevieny graficky software a které brzdi jeho

adopci profesionalnimi grafickymi designéry.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem literarni reserSe bakalaiské prace je nastudovat problematiku corporate a brand
identity a grafického manualu jako takového, vysvétlit rozdily mezi vektorovou a rastrovou
grafikou, nastinit zdklady typografie a teorie barev a popsat open-source graficky software,
konkrétn¢ vektorovy editor Inkscape a rastrovy editor Gimp.

Cilem praktické casti bakalaiské prace je navrh grafického manuélu pro studentsky
projekt tykajici se mobilni aplikace planovace rozvrhu. Manual slouZi jako navod pro dalsi
graficky design a zajiStuje, ze bude tento jednotny pro vSechny dalsi grafické prvky

a firemni dokumenty.

2.2 Metodika

Teorie pro tvorbu prace bude Cerpana z odborné literatury, jak z kniznich, tak online
zdroju. ReSerSni ¢ast prace bude zaméfena zejména na vysvétleni problematiky grafického
manualu, korporatni a brand identity a vektorové a rastrové grafiky. Prakticka ¢ast bude
pak zaméfena na tvorbu grafického manudlu studentského projektu s moznym budoucim

podnikatelskym zamérem v open-source grafickych programech Inkscape a Gimp.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Korporatni identita

Korporatni identita, ale také identita znacky, je
jednotny souhrn prvki, které napomahaji v jednoznacné
identifikaci korporace nebo znacky na trhu. Je to Casto to
prvni, ¢eho si lidé — potencialni zdkaznici — vSimnou.
Dobra korporatni identita by méla komunikovat zamér
aumozni lidem na prvni pohled znacku rozpoznat,
komunikuje ptfednosti oproti konkurenci a v mnoha
piipadech umoziuje vetejnosti dlouhodobé se se znackou
identifikovat, byt ji loajalni. Nejedna se pouze o logo
nebo design plakatl, ale i design jednotlivych produktt
co se vSech smysld, na které pisobi, tyce, vzhled
a vystupovani zaméstnanci, nebo tfeba firemni tradice'
(ve firm¢ IBM bylo tieba dlouho zvykem na zacatku

smén a zasedani zpivat firemni pisn&?).

3.1.1 Korporatni design

Korporatni design zahrnuje v korporatni identité
vSechno viditelné a hmatatelné, at’ uz jde o logo nebo
logotyp, vzhled produkti a jejich baleni, propaga¢nich
materiali od vizitek pres plakaty a brozury az po
velkoplosné billboardy, znaceni v budovach, nebo tieba
vzhled a rozlozeni webovych stranek. Je sepsan

v grafickém manudlu organizace nebo produktu.’

3.1.2 Marketingova komunikace

Obrizek 1 - Lahev Pepsi Coly’,
priklad aplikované korporatni
identity - vinka v logu Pepsi je

kopirovana vinkami ve tvaru

lahve

Marketingova komunikace definuje zpravu, kterou chceme ptedat jednotlivym

skupinam vefejnosti, zprava je jednotna, zptisob jejiho predani vSak nikoliv — k riznym
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skupindm je nutno pfistupovat jinym zptisobem. Marketingova komunikace zahrnuje PR,

podporu prodeje, marketing a reklamu.?
3.1.3 Firemni kultura

Firemni kultura je souhrnem napadl, myslenek a postoji vSech zaméstnancii
ztotoznénych s firemnim planem a pravidly, je ovliviiovdna vnéj§imi a vnitinimi vlivy,
tradicemi a kulturou okolni spole¢nosti. Dobré firemni kultura udrzuje jednotu ve firmé,
loajalitu zaméstnanc, cile firmy jako celku. Ma podil na udrzovani poklidné a produktivni
atmosféry, umoznuje lepsi komunikaci ve firm¢ a tim padem lepSi prizplisobivost
nepiiznivym vlivim, poméha pfivabit nové zaméstnance. Césti firemni kultury, jako je
styk s vefejnosti, zptisob oblékani, nebo postup pii feSeni nckterych problémt, byvaji

kodifikovany.?
3.1.4 Identita znacky

Vytvateni znacky (branding) je dlouhodoby, ale disciplinovany proces, ktery
vyzaduje zajem od vedeni spolecnosti, vyzaduje investice do budoucna, ale je také
investici do spolecnosti sam o sobé. Dlouhodoby, protoze kazd4d znacka a korporace
potiebuje svij image neustdle udrzovat a inovovat, nestaci jej pouze vytvofit a potom
doufat, ze si zachova svlij vliv po celou dobu své existence, protoze se diive nebo pozdé;ji
objevi jina, aktualnéjsi znacka, kterd potencidlni zakazniky oslovi spiSe; disciplinovany,
protoze dobrad znacka musi byt promySlena, musi byt jasné, na koho cili, a musi byt
naplanovano, jak ji efektivné nasadit a pouzivat. Hlavnimi divody, pro¢ spolecnosti
zvazuji vytvafeni a udrZzovéani znacek jsou touha po ziskani predniho mista na trhu,

piekonani konkurence a snaha dat zaméstnanctim nastroje k prilakani novych zdkaznikd.!

Co-branding Partnerstvi s jinou znackou za Gc¢elem rozsifeni sféry vlivu
Digitalni branding Marketing na webu a socidlnich médiich
Osobni branding ZlepSovani reputace jednotlivce

Cause branding ‘ o .
Spojeni znacky s charitativni organizaci
(,,s dobrym timyslem*)

Statani branding Snaha statu ptilakat turisty a byznys

Tabulka 1 — Typy brandingu

17




3.1.4.1 Zahajeni procesu brandingu

Nejobvyklejsi je zacit s procesem pii zakladani spolecnosti, kampané nebo vytvareni
nového produktu. Dobie vytvofend znacka v tom piipadé mlze napomoci ve vytvoreni
povédomi o znacce, ale i divéry v ni u moznych zdkaznikl, ale iinvestort, Casto
1 s predstthem k ptedstaveni produktu, mize u nich tedy i vyvolat pocit napjatého
ocekavani. Tento proces se pak opakuje s nékolikaletym intervalem, aby nedoslo
k zastarani znacky.

Vzdy se proces zahajuje, pokud dojde ke slouceni dvou a vice rovnocennych
spolecnosti a/nebo ke zmén€ nazvu. Tehdy totiz dochazi k situaci, ze pokud neni slouceni
nebo zména nazvu dobie komunikovana vetejnosti, povédomi o znacce se mize vytratit,
tim padem se snizi trzby a hodnota spolecnosti. Nova nebo pfejmenovana spolecnost tedy
musi vyslat silny signal vefejnosti o tom, kdo jsou, kym byli, a ze jejich produkty jsou stale
na trhu v nezménéné kvalité a kvantité, jen pod jinym jménem.

Pokud spolec¢nost o svou korporatni identitu a o své znacky dlouhou dobu nedba,
oproti konkurenci vypadaji zastarale, a¢ mohou mit sebelepsi produkty. Mize také dojit na
to, Ze identita funguje skvéle na plakatech a v osobnim styku, ale naprosto se nehodi pro
nasazeni na web. V tom piipad¢ je dobré zahdjit proces jeji revitalizace. Ten je zahodno
spustit 1 v piipadé, ze identita znacky neni konzistentni, kazdé oddéleni spolecnosti se
pfedstavuje vefejnosti jinak, produkty vypadaji, jako by pochdzely od jinych spolec¢nosti

(jednotnd korporatni identita tedy vlastné neexistuje).!
3.1.4.2 Diivody pro vytvoreni a udrzovani korporatni identity

Dobré korporatni identita jednoznacné identifikuje spole¢nost na trhu, zakaznici si ji
snadng&ji v§imnou, zjisti, na co se spolecnost zamétuje, jaké jsou jeji produkty a jaké nesou
vyhody oproti konkurenci. Design produktu, prostiedi v zdzemi spolec¢nosti, vystupovani
zaméstnanct, to vSe pisobi na zdkaznika, jeho zajem o znacku a loajalitu k ni.

Dobra korporatni identita prodava. Tim, Ze se firma na trhu zviditelni, ukaze kvalitu
a prednosti nabizenych produktl proti konkuren¢nim, svoje zaméfeni na kvalitu
nabizenych produktii a sluzeb, nebo, v piipadé neziskovych organizaci, kde a jak budou
ziskané penize pomahat, ptilaké zdkazniky a investory.

Tim, ze korporatni identita ke spolecnosti ptfilaka zakazniky, pomiize zvysit objem

prodeje, zvysit obrat, spolu s vklady investori zvysit kapital spolecnosti.!
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3.1.4.3 Strategie znacky

Korporatni identita se neda vytvoftit z niceho, je potieba vize toho, jak se firma bude
prezentovat, jaké budou jeji produkty a jeji cile. Tuto vizi je potieba poté skloubit
s realitou na trhu, jaké mnozstvi potencidlnich zakaznikl, co zakaznici od nabizeného
produktu ocekavaji, zdali jiz konkurence nenabizi podobny produkt, jaké jsou soucasné
trendy v marketingu. Z toho vychazi strategie znacky, ktera poté funguje jako pomicka pro
marketing.

Vyvoj strategie znacky je obvykle prace pro cely kolektiv lidi. Strategie znacky je
vysledkem dialogu mezi vedenim spolecnosti, marketingovym oddélenim, obchodnim,
reklamnim, PR a distribu¢nim odd€lenim spolecnosti. Velké globalni spolecnosti si
vétSinou jeSté najimaji externi spolupracovniky, nezavislé odborniky, ktefi se spolecnosti
konzultuji a navrhuji nové napady. Na dobré strategii znacky Casto zavisi dal$i existence

spole¢nosti — pokud ji nema, blizi se jeji pad.!
3.2 Graficky manual

Graficky manual je dokument, ve kterém jsou pevné stanovena pravidla pouzivani
grafikem navrzené identity podniku. Pravidla jsou v ném nejen vysvétlena, ale i na
ptikladech ukéazéna. Je urCen pro vnitini pouziti podnikem, ale i pro vngjs$i pouziti
kolaborujicimi podniky a grafiky pro praci na spole¢ném projektu, aby se zajistila jednotna
prezentace napii¢ médii®.

Graficky manual bézn¢ obsahuje:

e Specifikaci loga, jeho proporci, rozmért a pravidel pouziti

e Typografii, tedy pouzivana pisma a pravidla, kde a jakym zptsobem je pouzivat

e Specifikaci podnikovych barev, v€etné uptfesnéni odstinii pro rtizna zobrazovaci
média

e Specifikaci riznych jinych grafickych prvki, napi. maskoti, ikon aj.

e Designové specifikace dokumentl externi 1 vnitropodnikové komunikace — plakaty,

vizitky, hlavickovy papir, web atd.
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3.3 Teorie barev

Zakladem pro dobry graficky design je znalost teorie barev. Ta nam fika nejen, jak se
barvy daji délit, ale 1 jaké barvy se spolu daji pouzit, aniz by jejich kombinace ptisobila
rusive.

Bézné se barvy déli na zakladni a doplikové.
Zakladnimi barvami se rozumi Cervena, zelena (ptipadné
zlutd) a modra. Doplitkové barvy jsou pak takové, které
davaji kjinym barvam nejvyS§i mozny kontrast,

nalezneme je vzdy na opacnych stranach tzv. barevného

kruhu, napt. dopliikovou barvou cervené je azurova,
zlutou dopliuje syt¢ modra. Obrazek 2 - Barevny kruh31

Barvy se daji délit 1 z psychologického hlediska,
a to na teplé a studené. Teplé barvy najdeme v horni ¢asti barevného kruhu, evokuji teplo,
1éto, slunce, ohen aj., z obrazu maji tendenci opticky vstupovat. Ve spodni ¢asti barevného
kruhu se nachéazi barvy studené, evokuji nam chlad, vodu, led a zimu, v obraze maji
tendenci spiSe ustupovat do pozadi, zvlast' v kontrastu s teplymi tony.

Dale se barvy déli podle sytosti na pestré a nepestré.

Spravné pouzité barvy spolu maji ladit. NejcastéjSi kombinace spolu ladicich barev
jsou:

e Barvy doplitkové, poskytuji ostry barevny kontrast
e Syté barvy doplnéné jednou nepestrou

e Riizné odstiny jedné barvy’?
3.4 Typografie

Typografie (sazba pisma) je béznym prostiedkem sdélovani informaci. Setkdvame se
s ni vSude, od knih a casopisii az po zdi budov a velkoplosné plakaty. Svou tupravou,
umisténim a pouzitym pismem komunikuje nejen informaci, ale i osobitost nebo
naléhavost sdé€leni. Jinak na nas bude rozhodné ptlisobit napf. ru¢né psané menu pred
restauraci a napis ,,Vstup zakdzan* na dvetich — jedno na nas pasobi vlidn¢, nabada nas ke

vstupu, druhé nas od vstupu odrazuje.*
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3.4.1 Zakladni terminy
3.4.1.1 Pisma a fonty

Ackoliv se terminy pismo (angl. type) a font Casto pouzivaji jako synonyma, neni
tomu tak. Pismo je sada znakli a symbolt, které sdileji stejny, jedinecny design, font je
oproti tomu reprezentace pisma pro reprodukci, at’ uz se jedna o soubor v pocitaci, Sablonu
nebo fyzické kovové odlitky jednotlivych znakii. Terminy se vSak jiz tak dlouho pouzivaji

synonymné, ze by pfi pouziti ,,Spatného* terminu nemélo dojit k vét§Simu nedorozuméni.
3.4.1.2 Klasifikace pisem

Pisma se d¢li na lomena, patkova, bezpatkova, psand a graficka.

Lomend pisma zakladaji na ornamentalnich ru¢né psanych pismech pouzivanych
pievazné ve stfedovéku (a¢ néktera tato pisma, jako naptiklad Fraktura, byla pouzivéna
v némecky mluvicich zemich témét az do poloviny dvacatého stoleti). Dnes se pouzivaji
témer vyhradné v logotypech, protoze pii pouziti v souvislych blocich textu zpisobuji

svym velmi zdobnym designem horsi ¢itelnost.

Breitfopf Sraftur

Obrazek 3 - Breitkopf Fraktur, lomené pismo

Patkova pisma vychdzeji z tesanych a tepanych pisem pouzivanych v dobach
starovékého Rima, jejich hlavnim poznavacim znakem jsou tzv. patky, kratké zdobné linky
na zacatcich a koncich nozek znakid, plvodné pozistatky po dlatech pouzitych
k vytesavani pismen. Jsou povazovany za dobie Citelné, proto se velmi Casto pouzivaji

v dlouhych, souvislych blocich textu, napt. v knihach.

Liberation Serif

Obrazek 4 - Liberation Serif, patkové pismo
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Bezpatkova (groteskni) pisma vychazeji z patkovych pisem, na rozdil od nich vSak
postradaji zdobné patky, pro patkova pisma typické. Vznikaly ve dvacatém stoleti, maji
Cisty, jednoduchy design, pouzivaji se Casto jako zobrazovaci pisma na obrazovkach
pocitact, pro dlouhé souvislé pasaze textu vsak jiz nejsou tak vhodné, néktera mohou byt

Amble Regular

Obrazek 5 - Amble Regular, bezpatkové pismo

Psana pisma jsou navrzena tak, aby na sebe navazovala a navozovala dojem ru¢né
psaného textu (ndkdy dokonce tak, aby se podobala pismu konkrétni osoby). Citelnost se
1i§1 pismo od pisma, obecné vSak nejsou vhodné pro dlouhy, souvisly text, pouzivaji se

tedy pievazné v logotypech a nadpisech.

TeX Gyre Chorus

Obrazek 6 - TeX Gyre Chorus, psané pismo

Grafickd pisma zahrnuji rodiny pisem slozenych bud’ z Cisté ornamentalnich znakt
(pouzivanych jako standardizovand nadhrada obrazki pii rucni sazbé a tisku textu,
tzv. dingbat), nebo siln¢ stylizovanych pismen, vétSinou navrZzenych pro jeden urcity

subjekt, pak se pouzivaji pfevazné v logotypech, vétSinou totiz nejsou dobie Citelna a pro

O 4

Obrazek 7 - Webdings, grafické pismo

souvisly text se nehodi.*
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3.4.1.3 Rez pisma

Rezem pisma se rozumi rizné variace znaku, které ovliviiuji jejich vzhled, ne vSak
natolik, aby se zdsadn& zménil jejich design a daly se tak klasifikovat jako pismo jiné.*
Nejcastéji pouzivané fezy pisma jsou:

e normalni (angl. roman) — zékladni fez pisma, vzhledem vychazi z fimské abecedy

e kurziva

o prava (angl. italic) — variace na normalni fez, mirn¢ naklonéné doprava, nékteré
znaky maji mirn€ odli$ny vzhled od normalniho fezu, ptibyvaji ozdobné prvky,

Cast¢jsi u patkovych pisem

> neprava (angl. obligue) — mirn¢ doprava naklonéna varianta normalniho fezu,

tvar pismen zlstava stejny, astéjsi u bezpatkovych pisem

e tucny (angl. bold) — varianta normalniho fezu s Sir§imi tahy

kapitalky (angl. small caps) — varianta kde maji mal4 pismena (minuskule) stejny

tvar jako velka (verzalky)*

3.4.1.4 Velikost a rozestupy pisma

Rozméry v typografii jsou udavany v jednotkach jak absolutnich, tak i relativnich.

Zakladni jednotkou absolutni velikosti pisma je 1 bod (n¢kdy také didot, podle
francouzského sazece a tiskafe Frangois-Ambroise Didota), v dnesni dobé¢ je jeho velikost
de facto standardizovana (jako DTP point — desktop publishing point) na 1/72 palce.
jdou ,,pod fadku*, po nejvyssi bod velkych pismen.

Nékteré vzdalenosti v typografii, typicky pomlcky, mezery a rozestupy mezi znaky,
se mefti relativn€ k absolutni bodové velikosti pisma — jak se méni velikost pisma, méni se

1 tyto vzdalenosti.
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Relativni vzdalenosti v typografii jsou nasledujici:
e Em — nejdelsi typografickd vzdalenost, rovna velikosti pisma v bodech, jako
pomlcka se pfevazné v Severni Americe pouziva k oddélovani vloZenych vét a pro

odsazovani odstavca

e En - 5 em, v evropskych zemich pouZzivana jako pomlc¢ka pro oddélovéani

vloZenych vét nebo ve vyznamu od — do (napi. 10-11 hodin, 1618-1648)

e Pomlicka (angl. hyphen) — s em, pouzivand pro odd€lovani ¢asti spojenych slov,

pro navazovani slov rozdélenych na dva radky*

U mnoha pisem se stava, ze nekteré kombinace znakli mezi sebou maji ptili§ velkou,
nebo naopak pftili§ malou mezeru. Tento problém se fesi pomoci tzv. kerningu (Cesky také
postrkani) pismen. Kerning se pouziva také k dosazeni vyvazeného vzhledu slov, kdy jsou
vSechna pismena ve slové od sebe vice ¢i méné stejné vzdalena. Pfi zméné velikosti pisma
je nutné upravit i velikost kerningu, jinak totiz miZe dojit k tomu, Ze jednotliva pismena
spolu zacnou splyvat, nebo se od sebe naopak piili§ vzdalovat a vytvaret dojem mezer

mezi slovy.*

Kerning Keming

Obrazek 8 - Vlevo sprdavné nastaveny kerning, pismena jsou od sebe relativné stejné
vzdalena, vpravo kerning prehnany, nevyvazeny, pismena R a N spolu zacinaji viditelné

splyvat
3.5 Pocitacova grafika

Pocitacova grafika je proces snimani, vytvaieni a zpracovani grafiky za pomoci
pocitace za ucelem predani néjaké informace. Touto informaci mohou byt riizné tiskoviny,
fotografie a digitalizované (¢i pfimo v pocitaci vytvorené) obrazy, nebo i slozité datové
vystupy z védeckych a inZenyrskych aplikaci. Zobrazovanou informaci je v soucasné dobé
i samotné Ul pocitace’.

Z hlediska vstupti a vystupt se da pocitacova grafika délit na tyto podkategorie:

e geometrické modelovani (vstup - data, vystup - data)

o zabyva se popisem a upravou geometrickych dat v paméti pocitace
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e syntéza obrazu (renderovani; vstup - data, vystup - obraz)
o bere data ziskand geometrickym modelovanim a vytvari z nich obraz
vhodny pro zobrazeni na vystupu (plotter, tiskarna, obrazovka, ...)
e zpracovani obrazu (vstup - obraz, vystup - obraz)
o zabyva se dalSimi Upravami jiz existujicich obrazovych dat
e analyza obrazu (vstup - obraz, vystup - data)
o nékdy také nazyvana ,,strojové vidéni®, ma za cil zjistit geometricka
a topologickd data vyobrazeného objektu pro pouziti naptiklad
v robotice
Pokud se obrazovd data méni v case (hybou se), hovofime o videu
(z lat. video — vidét). Tato oblast se da délit na nasledujici podkategorie:
e modelovani/specifikace pohybu
o popisuje, jak se méni a pohybuji objekty na scéné
e vizualizace pohybu (animace)
o Dbere data popisujici scénu a objekty na ni a vytvafi z nich proud
obrazovych dat (snimk), které dohromady tvoii video
e zpracovani videa
o zabyva se manipulaci s videem (stfih, korekce barev, ...)
e analyza pohybu
o soucast strojového vidéni, z obrazovych dat zjist'uje informace o draze
a rychlosti pohybu sledovaného objektu®
Podle zplsobu ulozeni a interpretace obrazovych dat mizeme grafiku délit na

rastrovou a vektorovou.
3.5.1 Zakladni pojmy
3.5.1.1 Barevny model

Pro popis barvy v pocitacové grafice se pouzivaji pievazné barevné modely RGB
a CMYK.

Model RGB je aditivni — intenzity svétla zakladnich barev CERVENE, ZELENE
A MODRE se scitaji, kombinaci vSech tii barev v plné intenzité je bila. Pouziva se na

pocitacovych obrazovkach.
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Model CMYK je subtraktivni — pigmenty jeho zdkladnich barev — AZUROVE,
PURPUROVE, ZLUTE — pii kombinaci vytvafeji tmavsi odstiny, kombinaci vSech tii barev je
teoreticky ¢ernd, v praxi vSak spiSe velmi tmavé hnéda, proto je Cerii zastoupena jako
ctvrta barva. Pouziva se pfi tisku.

Barevny model CMYK pokryva uzsi barevny gamut, nez model RGB, viz niZe.
3.5.1.2 RozliSeni

RozliSenim obrazu se rozumi jeho rozméry udavané zpravidla v pixelech. Standardné
se udavaji jako pomér poctu pixelil na fadku a na sloupec (napt.: 640 x 480, 1920 x 1080).
Toto znaceni se pouziva pfevazné pro popis rozliSeni obrazovych souborti a samotnych
obrazovek. Pro néktera tato rozliSeni se postupem cCasu ustélila zastupna oznaceni,
napf. pro rozliSeni 640 x 480 oznaceni VGA, 1920 x 1080 je oznacovano jako FullHD
a 3840 x 2160 jako 4K. Ne vSechna tato oznaCeni vSak oznacuji vzdy stejnd rozliSeni,
napft. zde uvedené rozliSeni 4K se pouziva pro obrazovky pocitaci a digitalni televizni
vysilani, jiné rozliSeni se stejnym oznacenim se pouziva pro kinematografii. RozliSeni
snimacich senzorti kamer a fotoaparatli byva nejcastéji udavano v megapixelech (Mpx),
tedy v milionech pixeli. Tento udaj se ziskd jednoduSe vyndsobenim horizontdlniho
a vertikalniho rozliSeni. Obecné plati, ze ¢im vyssi je rozliSeni obrazu, tim vice je tieba
paméti na jeho uloZeni (napif. monochromaticky obraz v rozliSeni 640x480 zabere

cca 38 kB, stejny obraz v rozliseni 1024x768 cca 98 kB).2°

3.5.1.3 Barevna hloubka

Nékdy také oznacovanad jako bitova hloubka, znaci, kolik bitli je pouzito na popsani
barevné informace nesené pixelem. S vys$si barevnou hloubkou se navysuje misto, které

08 obrazova informace zabere v paméti

520
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8 b—256 barev, 16 b — 65536 barev, 16 b —

0.7

0.6 , . iqe o ’
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y
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nez 4 miliardy barev.%¢

3.5.1.4 Barevny gamut
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Obrazek 9 — Gamut sSRGB zobrazen 6
v diagramu CIE 1931%°



Barevny gamut je mnozina vSech zobrazitelnych hodnot zurcitého barevného
prostoru, vétsSinou z prostoru CIE 1931. Podobn¢ jako barevna hloubka udava maximalni
mozné mnozstvi zobrazovanych barev, barevny gamut urcuje jejich maximalni moznou
sytost, pro popis zobrazovacich zafizeni je Casto vice vypovidajici nez barevna hloubka.
Nékteré barevné gamuty jsou standardizovany, vyrobci zobrazovacich zatizeni se jim snazi

co nejvice pribliZit, jednd se napt. o SRGB nebo AdobeRGB.*

3.5.1.5 Rastrova grafika

Obrazek 10 - Rozklad obrazove informace do rastru, véetné vyhlazovani hran

(antialiasingu)’’

Rastrova, nebo také bitmapova grafika je v informatice zplsob reprezentace
obrazov¢ informace pomoci pravidelné, zpravidla obdélnikové, matice pixelt (obrazovych
bodl, z anglického pixel — picture element), tzv. rastru, jejiz rozméry urcuji rozliSeni
obrazu. Pixely nesou barevnou informaci uchovanou pievazné pomoci modelu RGB.
ProtoZze ma obraz v rastrové grafice pevné dané rozliSeni, dochazi pfi jeho zvétSovani ke
ztraté kvality, zac¢ina byt viditelny rastr. Pfi snizeni rozliSeni obrazu dochdzi dokonce ke
ztraté informace — mens$i velikost rastru neni logicky schopna pojmout informaci
obsazenou ve vétsi, je tedy nutno nepotiebné hodnoty bud odstranit, nebo plvodni

barevnou informaci pfepocitat ze starych pixelti na nové tmérn¢ ke snizeni rozliseni.
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Obrazek 11 - Ztrata kvality pri zméné velikosti rastrového obrazu

Jedna z nejobvyklejSich aplikaci rastrové grafiky je pro zobrazovaci jednotky
pocitacii, kterymi jsou prevazné pravé bitmapové displeje (ackoliv se dfive pouzivaly
1 vektorové, prevazné pro vystup ze salovych pocitaci a minipocitaci, byly ale velmi
nakladné, jak financné, tak co do vypocetni kapacity nutné k jejich obsluze), které presné
zobrazuji data uloZzend v k tomuto ucelu vyhrazenému mistu v paméti pocitace,
tzv. framebufferu. Do této oblasti paméti se ukladaji jednotlivé snimky uréené k zobrazeni,
které pak Cte graficky procesor a pomoci k tomuto uréenych obvodi jej pfevadi na signal
vhodny pro monitor. Maximalni rozliSeni, které je mozné na monitoru zobrazit, je dano
vlastnostmi monitoru (fyzické rozliseni u LCD monitort; tloustka elektronového paprsku
po zaostfeni a maximalni horizontalni vychylovaci frekvence u CRT monitori) a velikosti
framebufferu.

Rastrova grafika je svymi vlastnostmi velmi vhodnd k uchovani a manipulaci
s fotografiemi, digitdlnimi malbami, nebo rendery 3D objektli. Nejen ze se daji relativné
snadno upravovat, ale hlavn¢ se daji komprimovat pfi uloZeni, ¢imZ se uSetfi misto na
pamétovém médiu. Nevyhodou komprese muze byt narocnost na vypocetni vykon pii
ukladani a otevirani souborl, ta je vSak pii dneSnich rychlostech procesorti témér
zanedbatelnd. Pokud se jedna o kompresi ztratovou, je pak zna¢nou nevyhodou, jak jiz
z ndzvu vyplyva, ztrata obrazové informace — kompresni algoritmus pii ukladani souboru
zanedba nékteré detaily v obraze tak, aby byly zmény co nejméné pozorovatelné, pii vyssi
urovni komprese vSak vznikaji tzv. kompresni artefakty. Ty se mohou projevit napt. jako

vyrazné kontrastni hrany nebo zietelné pasovani v barevnych piechodech.?®
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Castym neduhem rastrové grafiky je aliasing, schodovitost hran, zptisobena dalsi
nedélitelnosti rastru. Té se da predejit za cenu ,,zmékceni” vzhledu obrazu technikou
zvanou antialiasing, kterd hrany vyhladi tak, Zze je prevede na pfechody mezi barvami na

obou stranach hrany.?’

GIF Bezztratova komprese, 256 moznych barev v barevné paleté, umoziiuje animaci

PNG Bezztratova komprese, ndhrada formatu GIF, neumoznuje animaci

JPEG | Ztratova komprese, pouziva se piredevsim pro ukladéani fotografii

TIFF Ztratova i bezztratova komprese, umoznuje ulozit do jednoho souboru vice stran

BMP Bez komprese, obrazova data ulozena 1:1 v podobé bitmapy

Tabulka 2 — Nekteré formaty rastrove grafiky

3.5.1.6 Vektorova grafika

SP,
R(t) =Py(1 —t)3+3Pt(1 — )2+ 3P, t2(1 —t) + P3t3, 20e 0<st=<1

Obrazek 12 - Jeden ze zakladnich elementit vektorove grafiky - Bézierova kiivka, vietné

obecné rovnice ji popisujici, kde R oznacuje kiivku a Po aZ Ps jeji kontrolni body®’

Vektorova grafika pouziva pro reprezentaci dat polygony, kiivky a tsecky popsané
vektory, které jsou samy popsany svymi kontrolnimi body. Tyto body maji pfesné zadanou
pozici v soufadnicovém systému a popisuji smér a velikost jednotlivych vektori.

Takovyto systém uklddani a vytvafeni grafiky ma své vyhody i nevyhody.
K vyhodam patii moznost menit velikost obrazku bez toho, aby se ménila kvalita (vychézi
z toho, Ze je obraz popsan vektory, nikoliv rastrem bodii — vektory je mozno libovolné
zvétSovat a zmenSovat bez toho, aby se zménily jejich ostatni vlastnosti), moznost

manipulovat jednotlivymi komponentami obrazu, jednoduchost vytvafeni vektorové
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grafiky pomoci programl (grafy apod.), velikost souboru odrazend v komplexnosti
souboru (oproti rastrové grafice, kde je dana rozliSenim a barevnou hloubkou) a moznost
bezztratové komprese (soubory vektorové grafiky obsahuji koéd popisujici vyslednou
grafiku v textové podob¢, nikoliv grafiku jako takovou). Hlavni nevyhodou je rychlost
vykreslovani vektorové grafiky — pokud je pocitac, na kterém ji zobrazujeme, nevykonny,
nebo je obraz pfiili§ slozity, bude vykreslovani pomalejsi, nez na rychlej$im stroji nebo
rastrové — je nutno bud’ pfimo psat kod popisujici obraz, nebo vytvéret jednotlivé objekt

z kiivek pomoci WYSIWYG editorti. Tyto sice ¢asto nabizeji moznost automatické

vvvvvv

uspokojivé.

Obrazek 13 - Zachovani kvality pri zmeéné velikosti vektorové grafiky

Scalable Vector Graphics, otevieny format, aplikace jazyka XML, urcen pievazné

SVG .
pro pouziti na webu
Al Adobe Illustrator, proprietarni format firmy Adobe, rozsifen v profesionalni sfére
Portable Document Format, otevieny format vychdzejici z jazyka PostScript, uréen
PDF

pro jednotnou prezentaci dokumentl nezavisle na platforme

CDR | CorelDRAW, proprietarni format firmy Corel

Tabulka 3 — Nekteré formaty vektorové grafiky
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Formaty vektorové grafiky mezi sebou vétsinou nejsou kompatibilni’, pokud je
mozna konverze z jednoho formatu na druhy, hrozi ztrata informace v dsledku schopnosti

jednotlivych formatt.

3.6 Graficky software

Graficky software obecné je jakykoliv pocitaCovy program pouzivany pro vytvaieni,
editaci a spravu pocitacové grafiky. Tou mohou byt jednoduché kliparty, loga, fotografie,
ale 1 trojrozmérné modely nebo video. Podle druhu informace, se kterou tento software
pracuje jej muzeme dale dé€lit na software pro praci s rastrovou grafikou, vektorovou
grafikou, videem a specializované programy pro 3D modelovani a CAD (Computer aided

design).!® V této praci se dile budeme zabyvat pouze prvnimi dvéma typy.
3.6.1 Software pro upravu rastrove grafiky

Software pro upravu rastrové grafiky umoznuje néjakou formu manipulace
s rastrovou grafikou. U jednoduchych programii mize jit napf. jen o ofez, zménu rozliSeni
a barevné hloubky a pfevod mezi formaty, avSak i mnohé jednodussi programy (napt. MS
Paint) umoznuji vytvafeni a editaci pomoci Stétcti, vybéra a vkladani. Slozitéjsi programy

navic umoznuji retusi, aplikaci filtrii nebo praci ve vrstvach, ale 1 jiné, pokrocilejsi funkce.
3.6.1.1 GIMP

V této praci se budeme zabyvat rastrovym editorem GIMP. GIMP (GNU Image
Manipulation Program), je volné¢ dostupny, open-source graficky editor vyvijeny
dobrovolniky z celého svéta. Cilem projektu GIMP je vytvofit graficky software na
profesiondlni urovni, ktery mize pouzivat, ale i upravovat, kdokoliv a ktery je pro vSechny
vzdy k mani zadarmo.!!

V nékolika nasledujicich odstavcich si popiSeme jeho historii a funkce.
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Obrazek 14 - GIMP 2.9

Vyvoj programu GIMP zapocal roku 1995, prvni verze dostupna vefejnosti vysla
v listopadu téhoz roku. Prvni stabilni a pouzitelnd verze GIMP 0.54 vysla roku 1996,
pouzivala ale grafickou knihovnu Motif, ktera byla komerénim softwarem nadace Open
Software Foundation, a jeji pouzivani tedy znamenalo zakoupeni uzivatelské licence (az do
roku 2012, kdy byla uvolnéna pod licenci GNU LGPL!?). Z toho diivodu byly pro dalsi
verzi softwaru vyvinuty knihovny GTK a GDK, pouzivané dodnes. Tato verze (0.60) také
mimo jiné ptidala nové funkce, mimo jiné podporu prace ve vrstvach inspirovanou Adobe
Photoshopem. Verze 0.99 zroku 1997 ptidala lepsi vyvojarské API, které umoznovalo
tvorbu automatizac¢nich skripta a plug-in. V této verzi se také zacal pouzivat format XCF
jako zékladni format pro ukladani soubort. Verze 1.0 vysla v Cervnu 1998. Od té doby
dochazi predevsim k dal§imu vylepSovani stability a funkci, ale nové funkce stale ptibyvaji

(napt. ve verzi 2.8 pfibyla moznost slouéit rozhrani programu do jednoho okna).!?

wevr

Dale si popiSeme nékteré zajimavéjsi funkce programu GIMP. Popis vychazi z verze
2.8.22, neni-li uvedeno jinak.

Kromé zakladnich editacnich funkci, jako vybéru, kopirovani a vkladani, Stétct
a gumy, najdeme v list¢ nastroji také nastroje jako tramsformace pomoci klece, coz je
obdoba filtru interaktivni deformace (variace na filtr zkapalnéni ve Photoshopu). Pouziva

se tak, ze kolem casti obrazku, kterou chceme deformovat, vytvofime polygondlni klec
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a zménou jejiho tvaru obrazek deformujeme. Samotny filtr interaktivni deformace bude od
verze 2.9 nahrazen nastrojem warp transform'” (zatim nema cesky pieklad), oba funguji
tak, ze si vybereme pozadovanou deformaci (posuv pixeli, ,,nafouknuti nebo zmenSeni
oblasti pod kurzorem, stoCeni oblasti pod kurzorem do spirdly aj.) a tahem v obrazku jej
aplikujeme, zasadni rozdil mezi t€émito dvéma zplsoby je ten, ze interaktivni deformace
umoziuje editaci provadét jen v malém nahledu, kdezto warp transform ji umoznuje piimo
v okn¢ editoru.!’

Dale zde nalezneme transformacni funkce — rotaci, zménu velikosti a zkoseni, které
se daji aplikovat nejen na celou vrstvu, ale i na vybér nebo na cestu. Za zminku také stoji
nastroj pro zarovnani a distribuci vrstev.

Co se stétet tyce, stoji za zminku, ze ackoliv GIMP nepodporuje import §tétcti pro
Photoshop, umi je vytvéfet automaticky z libovolného vybéru ulozeného do schranky
(to samé plati pro razitka) a od verze 2.9 umi pouzivat §tétce vytvofené pro program
MyPaint pomoci specialniho ndstroje MyPaint brush tool.'” Na nativni §tétce je pak mozno
aplikovat dynamiku tahu napt. pfi pouziti s grafickym tabletem, d4 se ale aplikovat 1 na
tahy mysi, potom je pocitana podle rychlosti a sméru tahu.

Gimp umoziiuje manipulaci s barevnym profilem obrazu, od jednoduchych tprav
jasu a kontrastu az po korekci barev pomoci nastroji urovné a kiivky. VSechny tyto
nastroje maji i automatické varianty. ZvlaStnosti oproti programiim, jako je Photoshop, je
moznost automatického kliCovani barev nastrojem barva do alfy, ve kterém po vybéru
barvy dojde k automatickému nastaveni odstinti této barvy v ramci vrstvy na razné urovné
prithlednosti, za pfedpokladu, Ze mé dand vrstva alfa kandl. Nevyhodou tohoto nastroje je
nemoznost nastaveni prahu citlivosti, pokud je tedy vybrana barva zastoupena néjakym
podilem 1 v barvach téch ¢asti vrstvy, které chceme zachovat, bude 1 témto nastavena urcita
alfa hodnota, ktera je zpravidla ucini poloprithlednymi.

Pfi praci s vrstvami rozhodné stoji za zminku moznost je ofiznout podle vybéru
a obsahu a zvétsit je na uzivatelem zvolenou velikost nebo velikost obrazku bez toho, aby
se menily rozméry obsahu.

V nabidce filtrii nalezneme ptevazné bézné efekty, jako rozmazani, doostreni, ukosy,
stiny, odstrafiovani a pfidavani Sumu, umélecké filtry aj., nalezneme tu ale i funkce jako
tteba make seamless, ktera se pokousi automaticky vytvofit bezeSvou texturu z cilové
vrstvy (funguje nejlépe na povrsich, jako je trava nebo kamen, pii pouziti na obrazcich

nebo fotografiich jednodussich geometrickych tvari, napt. dlazdic, ma tendenci vlivem
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toho, jak funguje, vytvaret artefakty). Déle tu také nalezneme filtry pro upravu obrazkid na
web, konkrétné na rozfezdni obrazku pro pouziti jako pozadi webové stranky s tim, Ze
zéarovenl umi 1 vygenerovat kod pro spravné zobrazeni této stranky, a generator obrazovych
map, ktery pouze generuje koéd dané klikaci obrazové mapy. Nalezneme zde také nastroje
pro animaci, animace jako takova se vytvaii kreslenim poli do jednotlivych vrstev,

vvvvvv

efekt vinici se vodni hladiny nebo rotujiciho globu.'®

Vzhledem k profesiondlnimu urceni pouziti GIMPu dochazi casto k porovnani
s Adobe Photoshopem, ackoliv cilem GIMPu neni v prvni fadé mu konkurovat.!!

Oproti Photoshopu GIMPu nékteré funkce chybi, jiné méa naopak navic. GIMP je
pouze rastrovy editor, nema tedy funkce pro manipulaci s vektorovou grafikou, které jsou,
a¢ v rudimentarni podob¢, pfitomny ve Photoshopu. Chybi mu efekty vrstev (ptebarveni,
zkoseni, stin, zafe aj.), respektive jsou ptitomny pouze jako filtry a nedaji se tedy tak jako
ve Photoshopu libovolné aplikovat a ménit, jejich aplikace je vzdy konecna (GIMP ale
nabizi moznost tyto upravy provadét do nového souboru). V zdkladu mu také chybi
podpora pro snadné vytvareni animaci pomoci Casové osy, daji se vytvaret pouze z vrstev
pii exportu do formatu GIF. Existuji sice externi moduly pro podporu animaci, nemaji vSak
velmi intuitivni ovladani. Soucasné stabilni vydani GIMPu nepodporuje praci v barevném
modelu CMYK bez pouziti piidavnych modul@'>, nativni podpora je v planu, prace na ni
ale neni prioritou.'!

GIMP ma ale oproti Photoshopu i nékolik nespornych vyhod. Nejvétsi z nich je
pravdépodobné jeho cena — GIMP je dostupny zdarma, zatimco Photoshop v soucasné
verzi (Creative Cloud) pouze v ramci ro¢niho predplatného. Je také mensi a méné narocny
na systémové zdroje. Umoziluje automatizaci procesii a nasledné davkové zpracovani
soubord, coZz se hodi napiiklad pfi amatérské retuSi fotografii. Umi také pracovat
s formatem PSD nativnim pro Photoshop.!* S nativnim formatem GIMPu XCF ale bohuzel
umi pracovat jen malo aplikaci tfetich stran, pokud tedy chceme editovat soubor vytvoreny
GIMPem v jiné aplikaci, je nutno jej namisto ulozeni vyexportovat do pozadovaného
formatu, kterych vSak GIMP umi vice nez 30, vcetné né€kterych historickych. Export
souborl je feSen pomoci zasuvnych modull, je tedy mozné v pfipad¢ potteby piidavat

vystupni formaty.!®
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3.6.2 Software pro upravu vektorové grafiky

Podobné jako rastrovy software umoziuje praci s rastrovou grafikou, vektorovy
software umozinuje manipulaci s vektorovou grafikou, tj. ve vétSiné pfipadi manipulace
s kiivkami, GseCkami, geometrickymi tvary a poli textu. VétSina vektorového softwaru
umoziuje tyto objekty pfesouvat, ménit jejich velikost a tvar, obarvovat je a seskupovat
pro snaz$i manipulaci. Pokrocilejsi software pak umi napt. Booleovské operace, tj. s¢itani,

odecitani a priniky tvara.
3.6.2.1 Inkscape

Déle se budeme zabyvat vektorovym programem Inkscape. Inkscape je
multiplatformni open-source program pro praci s vektorovou grafikou, jeho nativnim
formatem je SVG (Scalable Vector Graphics). Je vyvijen Sirokou komunitou a urcen jak
pro zadinajici a amatérské uZivatele, tak pro profesionaly.'

V né¢kolika nésledujicich odstavcich si shrneme historii a okolnosti vzniku programu

Inkscape a popiSeme si n¢které jeho funkce.

Inkscape vznikl v roce 2003 jako odnoz programu Sodipodi, ktery podobné jako
Inkscape pouzival SVG jako svlij nativni format soubord. Na rozdil od néj vSak
neimplementoval standard SVG v plném rozsahu, ani to nebylo v planu. Cilem projektu
Inkscape bylo od samého zacatku vylepsit tento program tak, aby plné¢ implementoval
standard SVG a zéarovein nabidl uzivatelim jednoduché, avSak plnohodnotné rozhrani pro
editaci vektorové grafiky.!” To zacalo portovanim stivajictho zdrojového kédu programu
Sodipodi zjazyka C do C++ a upravou uzivatelského rozhrani. Prabézné je také
vylepSovéana implementace SVG, stale vSak neni kompletni. Od zacatku v projektu neplati
klasickd hierarchie vedeni shora-doli, namisto ni ziskdvaji autoritu jednotlivi vyvojati
pouze svymi schopnostmi a aktivnim zapojenim do projektu. Tym za programem Inkscape
se podili mimo jiné také na projektu Open Clip Art Library, otevieného repositare

vektorové grafiky.?
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Obrazek 15 - Inkscape 0.92

Déle si popiSeme nékteré funkce a néstroje, které ndm program Inkscape nabizi.

Podobné jako u jinych vektorovych editorii 1 prace v programu Inkscape zacina
tvorbou kiivek. Pro tvorbu kiivek ma Inkscape kromé klasického nastroje pero i néstroje
jako kiivka od ruky a kaligrafické pero, kterymi se daji kiivky kreslit od ruky s moznosti
automatického vyhlazovani tahu, pficemz néstroj kiivka od ruky ma moznost nastaveni
tvaru Stétce, kde riizné tvary Stétce ovliviiuji dynamiku tahu. V 1isté néstrojii dale najdeme
nastroje jako plechovka barvy, kterd funguje podobné jako v rastrovych editorech tak, ze
se pokusi vyplnit oblast uzavienou kiivkami objektem vybrané barvy, pokud ale oblast
vyhodnoti jako otevienou, vyplii neprovede. Také zde nalezneme nastroje pro vytvareni
geometrickych tvarii vcéetné nastroje pro vytvaieni pseudo-trojrozmérnych krabic
s moznosti zmény jejich rozmért a perspektivy a nastroj na vytvareni spojnic diagrami.

V nabidce néstrojii pro upravu cest nalezneme kromé standardnich Booleovskych
operaci (prunik, slouceni, odecteni, vylouceni) také nastroje na automatické
zjednodusSovani kiivek (hodi se napi. pro vyhlazeni kfivek kreslenych od ruky) a efekty
cest. Ty po aplikaci cestu rizné¢ deformuji, nalezneme zde naptiklad efekt, ktery objekt
pretvori na sadu ozubenych kol (gears), kde si mlizeme navolit pocet zubl, jejich hloubku
a polomér kol, efekt, ktery objekt vyplni vinkami napodobujicimi Srafovani od ruky

(hatching), nebo efekt simulujici vzhled fraktalu (VonKoch).
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Inkscape nabizi mozZnost na objekty aplikovat filtry podobné jako to jde v rastrovych
editorech. Nalezneme zde klasické filtry jako Gaussovské rozostfeni, vrzeny a vnitini stin
a zare, ukos, piebarveni a prechody, ale i rizné umélecké filtry. Za zminku stoji napiiklad
filtr airspray, ktery objekt vykresli jako shluk nahodné nanesenych ctvereckl, které
postupné ke krajim blednou, pointilism, ktery funguje obdobné, ale namisto ¢tverecki
objekt vytvoii jako shluk bodl tak, jako by se jednalo o pointilistickou malbu, skupina
filtrd materials, které objektu dodaji vzhled urc¢it¢ho materidlu (napft. zlato, mramor, ktze,
dfevo) Casto spolu s plastickym efektem, a skupina filtra textures, které funguji obdobné.

Objekty lze seskupovat do vrstev, ty se daji pfejmenovavat, pteskupovat a skryvat,
samoziejmé je mozné celou vrstvu i s objekty na ni odstranit.

Jelikoz nativnim formatem programu Inkscape je SVG, ktery je aplikaci jazyka
XML, je v programu Inkscape taktéz moznost soubory vytvaret a upravovat ¢isté pomoci

editace zdrojového XML kodu. K tomu slouzi nastroj XML editor v nabidce uprav.?

Program Inkscape by se svym urcenim dal pfirovnat k programu Adobe Illustrator
a je pravdou, ze v mnoha oblastech tvorby je schopen jej pln€ nahradit.

Jednd se zejména o tvorbu grafiky pro web, pifi vytvareni tiskové grafiky je
problémem netplnd podpora barevného modelu CMYK - CMYK je podporovan
standardem SVG a Inkscape umi do SVG souborii barvy v modelu CMYK ukladat, neumi
je viak jiz exportovat do formatu PDF.?? To se d4 vyfesit bud’ pouzitim zasuvného modulu,
ktery toto umoziiuje, nebo pouzitim jiného programu jako mezistupné — soubor uloZime
jako SVG, otevieme v druhém programu a v ném vytvorime PDF.?!

Dalsi nevyhodou programu Inkscape je absence podpory exportu vicestrankovych
dokumentti, kterou Illustrator v urcité podob¢ podporuje. To je dano formatem SVG, ktery
vicestrankové soubory nepodproruje, podpora byla ve stadiu ndvrhu pro SVG 1.2, ale
nasledné se od ni upustilo. Chybéjici podpora se da vyresit n¢kolika zpiisoby, jednou
z moznosti je seskupit stranky do vrstev a poté exportovat jednotlivé vrstvy a vysledné
soubory spojit, existuje i zdsuvny modul, ktery toto provadi automaticky.?

[lustrator, jakozto komer¢ni, profesionalné vyvijeny software, mé proti programu
Inkscape mnoho funkci navic, napiiklad pokrocilé spojovani a roziezadvani objektl
nastrojem cestar, vytvareni trojrozmérnych objekti nebo snazs§i obtékani textu. Tyto
funkce ale nejsou nezbytné nutné pro béZnou praci a v programu Inkscape se da jejich

fungovani napodobit manualné¢ — napf. ndstroj cestar lze nahradit provadénim
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Booleovskych operaci na objektech ve spravném potadi a text lze pro obtékani grafiky

ukotvit do prithledného polygonu.??
3.6.3 Open-source software

Software pouzity pfi tvorbé této prace byl tzv. open-source software, nebo také
otevieny software. Open-source software je takovy software, jehoz tvlrci poskytuji
vefejnosti jeho zdrojovy kod s pravem jej analyzovat, upravovat a vylepSovat. Takovyto
software je vétSinou Sifen zdarma a vyvijen skupinou dobrovolnikll ve volném case, potom
zaroven spada do kategorie tzv. svobodného software. Open-source software ale mohou
vyvijet 1 komer¢ni subjekty, ty potom vétSinou vydélavaji na sluzbach kolem provozu

software (napf. na technické podpoie).'®
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4 Vlastni prace

Tato Cast prace se zabyva tvorbou vizudlni identity pro Friday, bakalatrsky projekt

33 s tim, Ze tento by mél

pana Otto Klapky aplikace pro organizaci studentského zivota
timto uSetfenou ¢ast prace pii navrhu vhledu aplikace a m¢l by piipraveny podklady pro
vizualni komunikaci a marketing, pokud by se rozhodl po ukonceni studia na projektu
pokracovat a uvést ho na trh. Vizualni identita zahrnuje logotyp, barvy projektu, maskota,
typografii a ndvrh tiskovin, identita je zakofenéna v grafickém manualu, ktery je vystupem

této prace. Veskera grafika byla navrzena prevazné pomoci programu Inkscape, nékteré

prvky byly vytvofeny nebo upraveny v programu GIMP.
4.1 Barvy a pismo

Béhem prvniho sezeni spanem Klapkou byly domluveny zakladni aspekty
barevnosti a pouzitych pisem. Pismo ma byt pouzito, pokud, mozno bezpatkové,
bezpatkova pisma plisobi modernim dojmem a jsou dobfe ¢itelna na obrazovkach pocitaci,
které¢ jsou hlavnim médiem, kterym tento projekt komunikuje s vetejnosti, vzhledem
k tomu, Ze se jednd o webovou aplikaci. Barvy by mély byt ladény v odstinech modfi,

modra barva piisobi profesiondlné a ma uklidiiujici efekt na lidskou psychiku.
4.1.1 Pisma

Po dalSich konzultacich a peclivém vybéru byla nakonec zvolena dvé pisma:

primarni bezpatkové pismo Amble a sekundarni patkové pismo TeX Gyre Pagella.
PFilis Zlutoucky kan upél ddbelské 6dy. 0123456789
Obrazek 16 - Primarni pismo, Amble, varianta Regular
Prili$ zlutoucky ki tpél dabelské 6dy. 0123456789
Obrazek 17 - Sekundarni pismo, TeX Gyre Pagella, varianta Regular

Primarni pismo bude pouzito zejména na webu, své uplatnéni nalezne ale také
v reklamnich tiskovinach, tj. na plakatech a vizitkach. Sekundarni pismo je potom urceno

pfevazné pro pouziti v dopisni korespondenci.
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4.1.2 Barvy

Po dalsi diskusi byly nakonec zvoleny vyrazné pastelové odstiny modii doplnéné
o jeden tlumeny. Pastelové odstiny modré barvy byly odvozeny od barvy definované ve

vzorniku Pantone Coated jako barva ¢islo 640C.

Barva RGB HSV CMYK
0, 130, 168 198 °, 100 %, 79,2 % 100, 30, 0, 27
0, 76, 109 198 °, 100 %, 42,7 % 100, 30, 0, 57
218, 231, 242 207 °, 9,9 %, 94,9 % 10,5,0,5

Tabulka 4 — Pouzité odstiny modri

4.2 Logotyp a maskot

4.2.1 Logotyp

Témét ihned po prvnim sezeni zacala i prace na nédvrhu loga. Jelikoz se jedna
o projekt studentského organizatoru, snazil jsem se tento koncept od zacatku do loga
zakomponovat. Pocatecni navrh byl vSak smeten jak panem Klapkou, tak 1 mnou, zvIast
kvili své slozitosti. Jelikoz bude logo pouzivano pfevazné na webu, bude muset byt

snadno rozpoznatelné i v malych rozmérech.

Obrazek 18 — Prvni navrh loga
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Druhy navrh loga byl jiz ptijat Iépe, stale se vSak zdal byt ptili§ slozitym, zvIasté co
se barevnosti ty¢e. Pokud by mél byt pouzit v jednobarevné varianté (napf. pro cernobily
tisk), ztratilo by se pftili§ jemnych detaili. To samé platilo 1 pro prvni navrh. V druhém
navrhu byl pouzit motiv chobotnice. Chobotnice byla vybréna proto, ze je to tvor

inteligentni, snadno se u¢i novému a umi se ptizptisobit nezndmému prostiedi. Tento navrh

loga mél jiz podobu logotypu.

.Friday

Obrazek 19 — Druhy navrh loga

Pro dalsi navrhy logotypu jsem se rozhodl zachovat motiv, ktery by byl jednoduchy,
snadno rozpoznatelny a zachovaval by myslenku studia na vysoké Skole. Nakonec jsem
vybral motiv, ktery byl pro oba ptfedchozi navrhy spole¢ny, tj. promoc¢ni Cepice. Navrhnul
jsem né€kolik variant motivu s variacemi pouzitého pisma. Konkrétné se jednalo o pisma
Bahnshrift, Caladea, Yu Gothic, Corbel a TeX Gyre Pagella. Po piedlozeni byla vybrana

varianta s pismem TeX Gyre Pagella, pismo ptisobi akademickym dojmem.

<@ Friday

Obrazek 20 — Vybrana varianta logotypu

Vybrany logotyp jsem z pavodniho rychlého navrhu déle upravil tak, aby promoc¢ni
Cepice byla vice symetrickd, a zmensil jsem pismo, aby logotyp celkové pusobil

vyvazenéj§im dojmem. Dale jsem vytvofil variantu logotypu s textem pod logem pro
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pouziti tam, kde se prvni varianta nevejde nebo stylové nehodi. Ob¢ varianty loga maji 1

L

¢ernobilou alternativu.

i
Friday

Obrazek 21 — Findlni varianty logotypu, varianta s textem pod logem vyobrazena

<@g Friday

v Cernobile verzi

Barva RGB HSV CMYK
_ 26, 26, 26 0°,0 %, 0,098 % 0,0, 0,90
255, 200, 0 46,8 °, 100 %, 100 % 0,22, 100, 0

Tabulka 5 — Barvy pouzité v logotypu

Kolem logotypu je nastavena ochranna zéna. Jeji tvar je vztazen k nejzazS§im bodim

logotypu a jeji velikost je nastavena podle vysky velkého pismene F ve slové Friday.

Friday

Obrazek 22 — Ochranna zona, varianta logotypu s textem vedle loga

Tato varianta logotypu jiz byla piijata jako findlni a je urcena k dalSimu pouziti

v ramci identity.



4.2.2 Maskot

K motivu chobotnice jsem se vratil po
pozadavku na vytvofeni maskota pro projekt.
Pivodni navrh pouzity v logotypu byl jednoduchy
a vynikal pfedev$im plochym, modernim designem,
bylo vSak pro mé tézké vdechnout mu osobnost.
Proto jsem se nakonec rozhodnul jej pfetvoiit do
ruéné kreslené podoby. V této fazi prisSel maskot
mimo jiné ke svému jménu, Mumu.

Novy navrh jiz byl osobitéjsi, stale mu vSak
chybély detaily, které by mu umoznily komunikovat
emoce, proto jsem ptidal Gsta a oboc¢i. Pocet chapadel
jsem navysil z ptivodnich ¢tyf na osm. Déle jsem

vytvofil nékolik obmén maskota pro pouziti

Obrazek 23 — Prvni navrh

kresleneho maskota

v raznych situacich, pfevazné pro vnitini pouziti ve webové aplikaci — piivitani,

upozornéni na blizici se test, pfedavani rad k obsluze aplikace, ale i upozornéni na chybu

ze strany aplikace. Tyto finalni varianty byly po piedlozeni ptijaty.

A

N\

Obrazek 24 — Ukdazky finalni verze maskota
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4.3 Reklamni materialy a tiskoviny

Soucasti identity jakékoliv znacky, firmy a organizace jsou reklamni materialy,
pomahaji ji zviditelnit Sirokému okoli. Tyto bude potfebovat i projekt Friday, ma-li byt
v budoucnu dostupny pro vetejnost. Veskera jména, kontaktni udaje a adresy, jak fyzickeé,

tak elektronické, v ukazkach jsou smyslené, slouzi pouze pro nahled formatovani.
4.3.1 Plakaty

Hlavnim reklamnim materidlem jsou plakaty. Plakaty byly po konzultaci zvoleny
maloformatové, nejvyse do velikosti A3, urcené predevsim pro vyvéSeni v mistech, kde se
pohybuji studenti, jako jsou napt. studentské koleje nebo kavarny.

Plakaty jsou designové feseny ukazkami softwaru nebo lidi jej pouzivajicich, design
je podtrzen vyraznymi modrymi pruhy, jednoduchymi slogany, na plakaté¢ je vzdy
umisténa webova adresa projektu, je pouzita varianta logotypu s textem vpravo od loga.
Text na plakatech je vyveden pismem Amble. Hlavni slogan je vyveden tu¢nym fezem,

webova adresa fezem normalnim, jakékoliv dopliujici informace fezem odlehcenym.

ﬁ Friday

Nova generace studia

Zorganizujte si Skolu...

www.projektfriday.cz

Obrazek 25 — Ukdzka plakatu, vyobrazena je divka pouzivajici software, vyrazné je

uvedena webova adresa projektu
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4.3.2 Vizitky

Soucésti komunikace s vefejnosti jsou 1 vizitky. Vizitky jsou provedeny ve
standardnim formatu 90 x 50 mm, svym designem navazuji na vzhled plakati pouzitim
vyrazného modrého pruhu na licové i rubové strané tak, aby na sebe pruhy po otoceni
navazovaly. Na licové strané je uvedeno jméno osoby vcetné jeji pozice a kontaktni
informace, v modrém pruhu pak webova adresa projektu. V pravém hornim rohu je potom
logotyp ve varianté s textem pod logem. Na rubové stran¢ je potom uvedena kontaktni
adresa. Veskery text je vyveden pismem Amble, jméno tuénym fezem velikosti 12, pozice
a adresa normalnim fezem velikosti 10, stejnym fezem je vyvedena i webova adresa, jeji

velikost je ale 9 bodi. Kontaktni tidaje jsou vyvedeny odleh¢enym fezem velikosti 9 bod.

-

Friday

Valentyna Léwelova

Friday S0 feditelka vyvoje
Libalova 2348/1
149 00 Praha 11 Tel.: +420 555 144 111

E-mail: lowelova@projektfriday.cz
_ WWW.prOjEktfriday.cz

Obrazek 26 — Ukdzka vizitky, rubova a licova strana
4.3.3 Reklamni piredméty

Pokud by si to propagace projektu
vyzadovala, je mozno pouzit logotyp na
reklamnich pfedmétech. Logotyp je
potom zvolen v té varianté, které se

nejlépe hodi formatu (napt. pro tricka

a Cepice s textem pod logem, na USB

kli¢enky s logem napravo od n¢j) a na
Obrazek 27 — Priklad reklamniho predmétu —

predmétu prevlada modra barva, pokud
USB klicenka

mozno co nejvice podobna odstinu

Pantone 640C.
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4.3.4 Hlavickovy papir

Pro klasickou pisemnou
komunikaci slouzi hlavitkovy o Friday
papir. Ten je formatu A4

Valentyna Léwelova
Friday s.r.o.

a, podobné jako vizitka, navazuje Libalova 2348/1

149 00 Praha 11

designem na plakaty. Kontaktni Jan Novak

Odbor majetkopravni
Utad méstské ¢asti Praha 11

ll’lfOI‘mace, ICO a DIC Jsou Ocelikova 672/1

149 41 Praha 415

umistény ve V}']razném modrém Véc: Majetkové vyrovnani s firmou ExpressDelivery, a.s.
Vazeny pane Novéku,

r r .
pruhu u pI‘aVehO do lnlho Okra.] © Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus vulputate et purus non
commodo. Curabitur at sollicitudin est, non venenatis turpis. Ut aliquet fermentum nibh eu luctus.
4 Morbi nec massa quis nisi varius accumsan. Fusce dictum, augue et scelerisque aliquam, tortor quam
Strany a v ’ \ edeny plsmem Amble tincidunt tellus, et sollicitudin felis urna a ligula. Proin consequat tortor urna, vitae tempus metus
semper vel. Proin eu tristique libero. Vestibulum sed ullamcorper tellus, ut lobortis velit. Integer
mollis sed turpis et aliquet. Integer vitae ligula vitae quam porta condimentum. Vivamus lacinia

r 7 ¥ . .
normalnlho I’eZLl 0 Vellko Stl laoreet arcu, sit amet dignissim nisl aliquam vitae.

o , , In hac habitasse platea dictumst. Aliquam eleifend feugiat erat. Ut quis libero dui. Mauris vel
1 2 bOdu. V leVel’l’l hOI'l’lll’l’l I‘Ohu augue ut velit molestie pellentesque. Sed et sem enim. Orci varius natoque penatibus et magnis dis

parturient montes, nascetur ridiculus mus. Mauris auctor ac quam vitae dapibus. Cras eu erat dolor.
Quisque quis dui placerat, sollicitudin turpis eu, molestie diam. Suspendisse potenti. Fusce imperdiet

llstu SC potom nachézi logotyp Ve tempus lacus, quis rhoncus nibh lobortis quis. Aenean vehicula lacus id felis convallis ultrices.
. . S pténim hezkého dne

varianté s textem napravo od loga. Valentyna Lowelov

Pro tisk dokumentti na hlavickovy

papir je uréen jiz z ptedchozich

konzultaci s panem  Klapkou

pismo TeX Gyre Pagella. Pouzit

1€0 00000000 www.projektfriday.cz Friday s.r.o.

DIC 00000000  Tel.: +420 555 144 001 Libalova 2348/1

by mél b}r]_t pif,evéiné normélni if.eZ E-mail: info@projektfriday.cz 149 00 Praha 11

o velikosti 12 bodt, nadpisy vSak
mohou byt  vyvedeny  pro Obrazek 28 — Ukdzka hlavickového papiru se

zvyraznéni tu¢né. vzorovym dopisem

4.4 Webova stranka

Ve vrcholné ¢asti projektu jsem byl pozadan o pomoc s ndvrhem vzhledu webovych
stranek aplikace. Pfi ndvrhu jsem byl omezen jiz hotovou praci pana Klapky a musel jsem
tedy postupovat tak, aby ptipadné zmény byly relativné snadno proveditelné bez ptepsani
velké ¢asti zdrojového kodu, a byl obeznamen s tim, ze vyraznéj$i zmény pravdépodobné
nebudou implementovany v rdmci bakaldiské prace a budou muset pockat az na plné
vydani.

S védomim téchto omezeni jsem se pustil do prace, zdkladnim kamenem navrhu bylo

rozloZeni stranky. Z ptivodniho vzhledu jsem ptevzal hlavickovy pruh a ptidal podobny
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pruh pro paticku. Hlavickovy pruh obsahuje kromé loga (varianta podle zafizeni, na
obrazovce pocitace s textem napravo) dva nové ovladaci prvky, jeden pro otevieni nabidky
profilu uzivatele a druhy pro skryti a zobrazeni hlavni nabidky aplikace. Hlavni nabidka se
vysouva z levého okraje, toto feSeni jsem vybral pro moznou implementaci reaktivniho
designu — na velkych obrazovkiach miize nabidka zlstat oteviena, ale na malych
obrazovkéch, zejména na obrazovkach telefonli, kde neni dostatek mista ke zobrazeni
nabidky a pozadovanych informaci zaroven, je vhodné nabidku skryt a dat moznost ji
zobrazit podle potieby uzivatele, nabidka by také na takovychto zafizenich mohla slouzit
k predavani aktualit. Stranku jsem barevné ladil do vySe zminénych odstini modfi,
hlavicka a paticka jsou vyvedeny primarnim odstinu, nabidky a jiné ovladaci prvky, jako
napt. tlaCitka, ve tmavém odstinu a pozadi strdnky v odstinu tlumeném. Na strance je
pouzito pismo Amble, pfedevSim v normalnim fezu, tuny fez slouzi pouze pro
zvyraznéni, nadpisy by mély byt stylové odliSeny velikosti pisma. Strankami by mél

formou infoboxl provazet maskot projektu.

Rozvrh hodin — Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Integer et ultricies libero. Lorem
Rozpis zkousek Tladitko 1 ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam volutpat augue justo, eu mollis risus
scelerisque id. Duis erat sapien, pulvinar sit amet lacus sit amet, lacinia maximus ex.

Pozndmky
Zpravy
Pratelé
Aktudlné

Mauris viverra consequat erat sit amet porta. Pellentesque laoreet ullamcorper viverra.

= Suspendisse potenti. In fringilla sollicitudin ullamcorper. Mauris sit amet mattis urna, sit
Tlacitko 2 amet faucibus neque. Suspendisse potenti. Suspendisse pulvinar, neque sed mattis semper,

sapien dolor faucibus nisi, at tincidunt risus metus ac erat. Nam congue tellus nisi, ac
pellentesque leo tristique vel. Sed convallis ac dui ac mollis. Maecenas suscipit turpis eget
- enim dictum bibendum. Donec consequat ex orci, a aliguam mi laoreet in. In mauris massa,
Tladitko 3 imperdiet eu dictum molestie, fermentum malesuada sem. Vestibulum ipsum est, sodales
et egestas in, interdum tristique mi. Donec venenatis orci ut ex vehicula condimentum.
Phasellus at libero quam. Donec at nunc non justo molestie iaculis.

Jak na infoboxy...

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit. Nullam feugiat, turpis at pulvinar vulputate, erat
libera tristique tellus, nec bibendum odio risus sit
amet ante. Nullam sapien sem, ornare ac, nonummy
non, lobortis a enim. Nullam sit amet magna in magna
gravida vehicula. Proin mattis lacinia justo. Sed vel
lectus. Donec odio tempus molestie, porttitor ut,
iaculis quis, sem. Phasellus rhoncus. Etiam dui sem,
fermentum vitae, sagittis id, malesuada in, quam.
Integer malesuada. Morbi scelerisque luctus velit
Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per
conubia nostra, per inceptos hymenaeos.

10

Obrazek 29 — Ukdzka mozného vzhledu webovych stranek projektu
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5 Vysledky a diskuse

Vystupem prace je graficky manual projektu (pfiloha A). Manudl na osmndcti
stranach shrnuje dohodnuté pravidla uZziti navrzené grafiky a sdm se jimi fidi. Konkrétné se
jedna o specifikaci a pravidla pouziti logotypu a maskota, specifikaci typografie
a barevnosti, aukazky aplikace téchto prvka vramci tiskovin, webu a reklamnich
pfedmét. Podobné jako vétSina prace, i graficky manual byl zpracovan v open-source

programu Inkscape.

5.1 Problémy p¥i zpracovani

Ackoliv oba programy cili na pouziti v profesiondlnim prostfedi, stale jim chybi,
nebo neni plné implementovano, mnoho funkei, které si toto pracovni prosttedi vyzaduje.
Pii praci jsem diky tomu narazil na nékolik problémt, které bylo nutno néjak vyftesit ¢i

obejit.
5.1.1 Vicestrankova podpora

Jak jsem jiz uvedl v teoretickych vychodiscich, nevyhodou programu Inkscape je
jakakoliv absence podpory prace s vicestrankovymi dokumenty. Proti tomu v praxi ¢asto
uzivany program Adobe Illustrator toto podporuje, a to tak, Ze uzivatel vytvoii dokument
o rozmérech rovnajici se takovému néasobku rozmér stranky, aby pokryl pozadovany
pocet stran, Illustrator potom umoziuje zobrazit hranice stran a pfi exportu dokument
automaticky rozd¢li. Inkscape bohuzel dokument na vice stran sam rozdélit neumi.
Moznymi feSenimi jsou rozdé€lit vysledny dokument pomoci jiného programu nebo
dokument néjakym zpiisobem rozdélit uz pred exportem a vysledné soubory spojit. To se
da vytesit bud’ rozdélenim jednotlivych stran dokumentu do riiznych soubori, nebo
rozdélenim do riznych vrstev.

Ja zvolil feSeni rozdélenim dokumentu do vrstev, a to konkrétné pomoci zdsuvného
modulu Pages, ktery tento proces automatizuje, umoziuje vkladani a mazani stran, stejné
jako listovani a pfechazeni na konkrétni stranu a export do vicestrankového PDF
dokumentu pomoci externiho programu®* (standardné utilitou PDF Toolkit). Zna¢nou
nevyhodou této metody se wukdzala naroCnost na pamét a vypocetni vykon
procesoru — pokud je v dokumentu velké mnozstvi objekti, slozité objekty nebo vlozené

rastrové obrazky ve vysokém rozliSeni, dokument se po otevieni del§i dobu nacita a stejné
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tak se pomalu nacitaji jednotlivé stranky (v mém konkrétnim piipadé se tato doba

vySplhala témé&f az na ptl minuty).
5.1.2 Podpora modelu CMYK

Ani jeden z programil pouzitych v projekti nema nativni podporu prace a exportu
v barevném modelu CMYK. Existuji sice zdsuvné moduly, které tuto podporu v néjaké
podobé pridavaji, jedna se vSak o feSeni netplna: neméni nijak barevny model, ve kterém
uzivatel pracuje, pouze prepocitavaji barvy stavajiciho obrazku do modelu CMYK, nebrani
vSak i nadéle pouzivat barvy, které se v modelu CMYK nevyskytuji, modulu pro Inkscape
navic chybi podpora OS Windows®*. Jelikoz ale oba programy umoziiuji vybér barev
v modelu CMYK pomoci samostatného nastroje pro vyber barvy, moznym feSenim tohoto
problému, které jsem vyuzil 1 ja, je tedy vybirat pouze ty barvy, které jsou obsaZzeny
v modelu CMYK, a tim se snazit minimalizovat ztratu barevnosti pfi tisku. Toto se bohuZzel
neda aplikovat pfi Gpravé fotografii, kde je stdle jedinou moznosti pouziti zasuvného

modulu.
5.1.3 Podpora nativnich formata aplikacemi tietich stran

Problémem 1 pro praci dalSich grafikii se mtize stat stav podpory nativnich formata
téchto aplikaci (SVG pro Inkscape, XCF pro GIMP).

Format SVG je sice jiz dlouho pouzivany pro vektorovou grafiku na webu, problém
vSak mize nastat pii importu takovychto dokumenti do programt, které plné
neimplementuji tento standard. Dochazi pak Casto ke ztrat¢ informace v podobé efekti,
v ramci této prace napriklad rozostieni na tvafich maskota, feSeno exportem do formatu
PNG.

Format XCF je potom podporovan jen velmi malym mnoZzstvim aplikaci, GIMP
tento problém fesi predevS§im velkym mnoZstvim formdth pro export, mezi nimi je

naptiklad i format PSD nativni pro Adobe Photoshop.

49



Zavér

Cilem této prace bylo navrhnout korporatni identitu a sestavit graficky manudl pro
projekt Friday za pouziti otevieného grafického software, konkrétn¢ programti GIMP
a Inkscape, a jejich pouzitim zjistit, nakolik jsou tyto pfipraveny pro nasazeni
v profesionalni sféte.

V ramci prace byla navrzena, realizovdna a v grafickém manuélu shrnuta identita
projektu aplikace pro studentsky time management Friday. Tato byla navrZena v souladu
s pozadavky zadavatele a na zakladé ziskanych poznatkii obsazenych v teoretickych
vychodiscich. Identita se spoléhd na vyrazné grafické prvky, vyrazné pastelové barvy,
jednoduchy a dobfte Citelny logotyp a typografii. Soucésti identity je i maskot projektu.
Graficky manual byl zpracovan podle pravidel stanovenych pii tvorbé identity
a v prehledné¢ podobé je shrnuje, definuje a uvadi piiklady pouziti. Manual vcetné
navrzenych grafickych prvkl a Sablon dokumentti byl pfedan realizatorovi projektu Friday
a ocekava se implementace identity.

Otazkou 1 nadéle zastava, nakolik jsou open-source programy GIMP a Inkscape
piipraveny na nasazeni v profesiondlnim workflow. Ackoliv obsahuji mnohé funkce
spolecné s programy tradiéné pouzivanymi profesionaly, jako jsou programy spolecnosti
Adobe nebo Corel, stale maji mnoho nedostatkli, jako jiz nc€kolikrat zminénou absenci
rozsahlej$i podpory prace s barevnymi modely — momentalné jsou omezeny na praci
v modelu RGB, podpora modelu CMYK je stale nekompletni a je nutno ji fesit primarné
pomoci zasuvnych moduli. Zaroven chybi podpora aplikaci tietich stran pii praci
s nativnimi formaty téchto programi. I pfesto si ale myslim, Ze tyto programy naleznou
uplatnéni u profesiondlnich grafiki, pokud ne pfi tvorb¢ pro tisk, tak alespoii pii tvorbé pro
web a pocitacové aplikace, kde nedostatky téchto programli nepfedstavuji vyrazngjsi

problém. Ve své soucasné podob¢ vSak najdou uplatnéni predevsim v oblasti amatérské.
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Adobe Illustrator
Bitmap
Core]DRAW

Cyan, Magenta, Yellow, blacK, alternativné¢ Cyan, Magenta, Yellow, Key

Danov¢ identifikacni ¢islo

Desktop Publishing

GIMP Drawing Kit

Graphics Interchange Format

GNU Image Manipulation Program
GNU Lesser General Public License
GNU is Not Unix

GIMP Toolkit

Identifikacni ¢islo osoby

Joint Photographic Expert Group
Portable Document Format
Portable Network Graphics
Photoshop Document

Red, Green, Blue

Scalable Vector Graphics

Tagged Image File Format

Video Graphics Array

What You See Is What You Get
eXperimental Computing Facility
eXtensible Markup Language
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Graficky manual

Barvy 2 Aplikace

Logo Reklamnimateridly 13
Specifikace 3 Web 14
Ochranna zéna 4 Vizitka 15
Povolené varianty 5 Hlavickovy papir 16
Pravidla uziti B Reklamnipfedméty 17
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Primarni pismo 7

Sekundarni pismo 8
Maskot

Specifikace 9

Varianty 10

Pravidla uziti 11
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Barvy

Primarni Sekundarni

. RGB 26,26,26 ?;5511%25301'5242
LMY B0,0,30 ~ Pantone 5315

RGB 255,200,0
CMYK 0,22,100,0 . RGB 0,76,109

~ Pantone 7406

RGB 0,130,186
. CMYK 100,30,0,27
Pantone 640C

CMYK 100,30,0,57

Specifikace

<@g Friday

. RGB 26,26,26 Pismo
CMYK 0,0,0,90 Tex Gyre Pagella
RGB 255,200,0

CMYK 0,22,100,0
~ Pantone 7406 3
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Ochranna zéna

é Friday
’,
.

dodrZovdna ochrannd zéna
rovnajici se vysce velkého
pismene F. Do této zény se
nesmi umistovat Zadnd daisi
grafika, ani text.

Logo Povolené varianty

Kolem logotypu musi byt Frld a?f

<@ Friday g Friday

- -
Friday Friday
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ti

MEVITIENIVA

Friday

4.

I

iday iday

1. NepouZzivat obrysy 5. Nepiebarvovat
2. NepouZivat plastické efekty 6. NepouZzivat na nekontrastnim ¢i ruSivém pozadi
3., 4. NepouZivat vrZeny ani vnitinistin 7. Nedeformovat

Primarni pismo

~ T~ ~ W 7 ~ v d O ~ - ~
Priserné Zlut'oucky kun upél

’ L b L
dabelske ody.
Amble Light / Light Italic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 0123456789&@#$ %*:; .17
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijkimnopqrstuvwxyz 0123456789&@#5 %*:;.,17
Amble Regular / Italic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 0123456789&@#5$%*:;.,1?
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijkimnopgrstuvwxyz 01234567898@#5$%*:;.,1?

Amble Bold / Bold Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijkimnopqrstuvwxyz 0123456789&@#5$%*:;.,1?
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 01234567898 @#$%*:;.,1?

Primarnim pismem je Amble. Jedna PouZito by mélo byt v nadpisech, v prospektech
se o bezpatkové pismo, které v roce a ostatnich reklamnich materidlech a na webu.
2009 navrhl a pod GPL licenci vydal

Christian Robertson.
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Sekundarni pismo

pd

PfiSerné Zlut oucky kin apél
dédbelské ody.

TeX Gyre Pagella Regular / Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 0123456789&@#$%*:;.,!?
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijkImnopgrstuvwxyz 0123456789&@#$%*:;.,1?

TeX Gyre Pagella Bold / Bold Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 0123456789 &@#$%*:;.,1?
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 0123456789& @#8% *3;.,!?

Sekundarnim pismem je TeX Gyre Pagella. V rdmci identity je primarné urceno
Pismo bylo vytvofeno B. Jackowskim a pro pisemnou komunikaci.
J. M. Nowackim a vychazi z pisma Palatino.

Maskot Specifikace

Maskotem projektu je chobotnice Mumu.
Predstavuje inteligenci a schopnost
pfizplsobit se novému, vlastnosti Zddané
jak od studenta, tak studenty na jimi
vyuZivané informacni systémy.

Svou roli bude hrat pfevdZzné na webu,
kde bude uZivatele provazet prostfedim.

VI
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Maskot Varianty

1 48%

/A
)

5

1. Privitani

2. Rozvrh hodin

3. Zkouska

4. Néco se pokazilo
5. Napad, tip, trik

10

Maskot Pravidla uziti

1. Nepfebarvovat

2. Nedeformovat
3. NepouZivat pozadi podobnych barev

11

VII
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Aplikace

Aplikace Reklamni materialy

ﬁ Frida
y Hlavnimi reklamnimi materialy jsou plakaty.

Jsou vyvedeny prevdzné maloformatové
Nova generace studia

(velikost A3), hlavnim designovym prvkem
jsou vyrazné pruhy v primarni modfi.

www.projektfriday.cz
13
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Aplikace

Rozvrh hodin

Rupis = dahzek 700830 | Bas103s | 10301200 | 12151345 15451715 | 17302900
Pozndamky ro e e e
o owe s | ey moss
Zpravy - = HATT ]
st z Ut
Prdtelé M3z zolens | 145 e
Aktusing % o
o e
a
3
Pa
v veusa
Jak na praci s rozvrhem...
F@ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing

elit Mullam feugiat, 1rpis at pulvinar vulputate, erat
libero tristigue tellus, nec bibendum odio risus sit
amet ante Nullam sapien sem, ornare ac. nonummy
non. labortis a enim. Nullam sit amet magna in magna
gravida vehicula. Proin mattis lacinia justo, Sed wel
lectus Donec odio Tempus molestie, porttitor it
iaculis quis, sem Phasellus thoncus. Eiam dui sem
fermentum vitae. sagittis id. malesuada in. quam
Integer malesuada Morbi scelerisque luctus velit
(lass aptent taciti sociasqu ad litara torquent per
conubia nstra, per inceptos hymenasos

Webové stranky navazuji na motiv Webovymi strankami provazi chobotnice
modrych vodorovnych pruhd. Je pouzit Mumu. Upozorfiuje na akce a pomaha
logotyp s textem vpravo. pfi praci s aplikaci.
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Aplikace Vizitka

Vizitka je vyvedena v rozméru 90x50 mm. Licova
strana obsahuje kromé logotypu celé jméno dané
osoby, jejich pozici v rdmci organizace, kontaktni
telefon a e-mailovou adresu, v modrém pruhu pak
4‘ webovou adresu projektu. Pruh navazuje na rubové
strané, kde je umisténa kontaktni adresa.

Friday
[Jméno] [Pfijmeni]
[Pozice]

Tel.: [Telefon]
E-mail: [nick]@projektfrid

www.projektfriday.cz

Friday s.r.o
Libalova 2348/1

149 00 Praha 11 ‘

Friday

Valentyna Léwelova
Feditelka vyvoje

Tel.: +420 555 144 111
E-mail: lowelova@projektfriday.cz

www.projektfriday.cz
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Aplikace Hlavickovy papir

Hlavickovy papir obsahuje horizontdlni
<@g Friday - - ,
variantu logotypu v levém hornim rohu
a informace o spole¢nosti v modrém
pruhu vychazejicim z pravého dolniho
rohu.
Dokumenty psané na hlavickovy papir
jsou psany pismem TeX Gyre Pagella
s Bovopersstslimss sipeandrenges velikosti 12 normalniho fezu, nadpisy
Vg mohou byt napsany tu¢né.
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Aplikace Reklamni predméty

Reklamni pfedméty, jako Cepice,
tricka, privésky nebo USB klicenky,
jsou vyhotoveny v primarni modfi
a je na nich viditelné vyobrazen
logotyp.
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