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TEXTOVA CAST

UVOD, POPIS DILA

Jako bakalafskou praci jsem si plivodné vybrala vytvoreni vizualni identity s realnym
klientem noveé vznikajiciho hudebniho vydavatelstvi Sea Cucumber: Exquisite Aquatics, ktery
ma sidlo v éanghaji. Bohuzel z dlvodu pandemie COVID19 se projekt odlozil, a proto jsem
se rozhodla zrealizovat vlastni projekt — platformu ZONEOOOFT, které jsem se uz delSi dobu
chtéla vénovat. Je to zaroven projekt, kde je design jen ¢ast prace a dalsi jsou napfiklad
vybér umélct/designéru, organizace, produkce, propagace aj.

ZavérecCna prace predstavuje projekt ZONEOOOFT — mddni znacku a maloobchod,
ktery spolupracuje se sou¢asnymi umélci a designéry a produkuje oble€eni, plakaty a dalsi
predméty v limitované edici. Vybraného umélce predstavim na instagramu projektu a
spole¢né vytvofime kolekci predmétu (tricko/nasivky/plakaty), kterd bude volné k prodeiji.

1 ZONEOOOFT usiluje o to plnit funkci zakladny pro sdileni potfeb k vyménovani si
zkuSenosti v grafickém designu bez vy€erpavajici praxe “tvorby na vyzadani”.

2 ZONEOOOFT se snazi dosahnout vzajemného naplnéni, ne prostfednictvim
obvyklého obchodniho vztahu “klient/zadavatel versus designér”, ale skrze spole¢ny zajem o
specifické emocni plsobeni grafického designu, ilustrace a mody.

3 Vyzkum ZONEOOOFT i praxe jsou €innosti volné ukotvené na hrané vizualni kultury
“Y2K” a zapusténé do krajiny snové obraznosti pokryté postmiléniovym spadem. Celkovy
pfistup tedy nelpi na minulosti, ale radéji pluje na viné intuitivnich vzpominek.

4 ZONEOOOFT by se dal popsat jako pamatni¢ek piny poznamek, které byly dovnit¥
veskrabany s hravym klidem, jaky umozfuje jen kamaradstvi.

MOTIVACE A CILE

Prace si klade za cil nastinit a popsat jak problémy vlastni praxe v oboru grafického
designu, bytostné spojené s podminkami prekérni prace v kreativnim odvétvi, tak vytycit
mozny alternativni rezim fungovani v mezioborové spolupraci a znaéné Sifeji pojatych
kolaborativnich vystupech — rezim jiny nez je ¢innost na zakazku &i naopak reSersemi
podlozena autorska tvorba.

Cilem projektu je pfedstavit umélce, ktefi mé inspiruji, SirSimu publiku a vytvofit s nimi
jedine¢nou spolupraci mimo klientské prostiedi, kiera nema omezeni.

Sam projekt ZONEOOOFT je zaméfen na interdisciplinarni vyménu — jak zkuSenosti a
profesnich poznatkd, tak sdileni €isté osobnich vkusovych, vizualnich a estetickych
preferenci. Prostfednictvim mezinarodniho zasitovani kontaktd napfic¢ tvaréimi obory i s
nadsézkou feCeno online subkulturami je zdmér vybudovat platformu pro tvorbu obsahu s
vystupy pohybujicimi se napfi¢ designem, fashion, ilustraci a uméni.

VedlejSim produktem zkoumani je i zaméfeni se na terapeutické Ucinky
nehierarchicky budované spoluprace a snaha vyhnout se negativnim jevim spojenym s
fungovanim kreativniho prdmysilu.


https://www.instagram.com/zone000ft/

ZDRAVIi A PRACE

Prizkum z roku 2014 zvefejnény v The Guardian uvadi, ze “malifi, hudebnici,
spisovatelé a tanec¢nici méli v priméru o 25% vySsi pravdépodobnost, ze budou mit genové
predispozice pro depresi nez profese, které védci povazovali za méné kreativni, mezi nimiz
byli zemédélci, délnici a prodejci ”, z toho tedy vyplyva, Ze kreativni typy jsou nachylnéjsi k
uzkosti.

Casté preséasy, stresuijici projekty, nepfimérené finanéni ohodnoceni a zbésilé
pracovni prostfedi v designovém prumyslu mohou zhorSovat latentni duSevni stavy a v
kreativnich prostfedich jsou tyto podminky povazovany za béznéjsi nez kdekoli jinde.

Pocit stresu mlze negativné ovlivnit schopnost byt kreativni, coz maze byt dalSi
stresor. To mize byt jesté vice posileno, pokud jste samostatné vydélecné ¢inni nebo
freelance a starate se o to, odkud pfijde vase dalSi vyplata/zakazka, a nemate vzdy
pravidelné finan¢ni zabezpeceni, které byste jinak mohli mit v tradi¢nim 9-to-5 zaméstnani.

Proto jsem se chtéla z podobného prostfedi vymanit a pokusit se vytvofit platformu
zalozenou na volné spolupraci s umeélci a designéry, ktefi mé inspiruji, a to bez zadavatele.
Projekt mize byt také terapeuticky a katarzni — prostfedi bez stresu, misto pro terapii,
naplnéni z procesu tvorby a spoluprace, Utécha, a hlavné zabava.

RESEARCH

Béhem dospivani mé zajimala Y2K (90s,2000) estetika, ktera mé obklopovala a proto
jsem se z ni rozhodla vychazet a rozvijet ji dale. Snazila jsem se najit co nevice informaci a
pfi zkoumani této estetiky jsem narazila na institut CARI (Consumer Aesthetics Research
Institute), ktery se této tématice pfimo vénuje. Vybrala jsem ji nékolik vizualnich proudu a
vytvofila jsem si sbirku vizuald, které mé zaujaly nejvice.

Y2K

Y2K estetika je specificky zeitgeist, ktery existoval pfedevsim v letech 1993-2003.
Byla to budoucnost na pfelomu tisicileti, pocit zrychleni, vzruSeni a optimismu vici
budoucnosti, experimentace s novymi technologiemi a softwary, vrstveni, futuristické/techno/
3D pismo, nerealné CGl a plno dalSich vyraznych charakteristickych prvku. VétSina estetiky
Y2K se spoléha na pouziti technologie a Uhledny futuristicky vzhled, coz signalizuje
optimismus nové éry, kdyz se lidé pfiblizili k tisicileti. Je mozné, Ze estetika Y2K byla
inspirovana jinou pfedchozi estetikou zaloZzenou na budoucnosti, jako je retro-futurismus

GRUNGE

Grunge je styl, ktery se objevil v Seattlu na konci 80. a 90. let. Zacalo to jako forma
undergroundové hudby a kdyz se stala popularni, graficky design byl implementovan jako
komeréni zplsob popularizace téchto kapel. Designéfi proto méli tendenci prozkoumavat
zijeme. Toto byvalo dosaZeno pouzitim elementl jako scratchy pisma, Spinavé skvrny,
roztrhané obrazy, zmackané kousky papiru, ru¢né kreslené prvky a Spinavé textury.

Je to ,firemni“ vzhled grunge odvozeny hlavné od Davida Carsona a Raygun
Magazine, ale zfedény pro komeréni aplikace. Projevovala se vzpoura proti naroéné hyper
Cistoté sou¢asného designu, grunge definoval generaci porusenim pravidel a
upfednostriovanim neustalych zmén.



UTOPIAN SCHOLASTIC

Klade dliraz na akademické usili, ,vzdélavani“ a ,konec historie“ pfistupu k uceni, déti
jsou budoucnost. Pouziva ,nad¢asovou* typografii a pfidava estetiku kolaze fotografie
zobrazuijici nejzakladnéjsi a identifikovatelné zobrazeni forem a konceptu pro rychlé
porozuméni. Spoléhani se na tento styl koladze je zaloZzeno na dvou faktorech v éfe; Sifeni
sbirek fotografii a vyvoj softwaru pro stolni publikovani a upravy grafiky v 80. letech.

WACKY POMO

Marketingovy esteticky proud pro pfevazné détské publikum, pfehnané motivy,
kolaze, karikatura spole¢nosti a lehky hruby humor pro déti (goo, sliz). Typicky jasné, hlasité,
kyselinové ladéné barvy, nékdy jsou zahrnuty i jiné sou¢asné estetiky jako Utopian Schlastic,
Grunge, obcas s dotekem komiksu.

IDENTITA

Identita je v tomto pfipadé tekutym konstruktem — méni se s kazdou kolaboraci,
podle nalady, neni ukotvena na urcitém logu nebo barvach. Ve svém jadru zistava stejna,

volna, bez pravidel, zdbavna, pfirozené se vyviji. Cilem je destilovat podstatu projektu do
vizualniho jazyka.

Chtéla jsem, aby identita byla zrcadlem aktualni spoluprace, aby byla plynula,
neomezena a mohla se vyvijet a vzdorovat klasifikaci. Spolu s hostujicim autorem pfinasime
do projektu vlastni individualni sadu zkuSenosti, vkusu, predispozic a ideologii.

Zpusob prezentace je stejny v tom, zZe pfedstavuje umélce a jejich kolaborace
“magazinovym” stylem a pfizpusobuje se instagramové mfizce s vizualnimi prvky kolaze,
vrstvenim a prolinanim. Identitu sjednocuje pismo popiskd, které zistava stejné, “fisheye”
fotografie prezentujici oble¢eni a piktogramy s tématem pratelstvi/spoluprace. Logo je
promeénlivé.

KOLABORACE
1 BRAULIO AMADO

Prvni spoluprace probéhne s portugalskym grafikem Zijicim v New Yorku. Braulio
Amado pracoval ve spolecnosti Pentagram, Businessweek a Wieden Kennedy. Nyni
provozuje vlastni praxi pod nazvem BAD Studio a pracuje pro klienty, jako jsou Nike, Disney,
Frank Ocean, New York Times, New Yorker, Robyn.

PROPAGACE

Jako hlavni platformu k propagaci jsem zvolila instagram, kde se pohybuje cilova
skupina. Na osobnim profilu jsem zvefejnila teaser na novy vedlejsi projekt s odkazem na
novy profil projektu @ZONEOOOFT. Béhem 6 dni jsem ziskala pozitivni ohlas a podporu,
nabidky na spoluprace a pres 500 followers.

Veskeré online vystupy jsou pfipravené pro instagramovou mfizku, tedy ve
Ctevrcovém formatu. TFi pfispévky jsou vzdy vénované pfedstaveni umélce a jeho tvorby a
dalSich 3-6 pfispévkl je na propagaci limitované kolekce. Tim se vytvofi uréita pravidelnost a
prehlednost na instagramovém profilu projektu.

Prodej bude probihat pfes bigcartel, kde se automaticky vygeneruje i cena
postovného.


https://www.instagram.com/zone000ft/
https://www.instagram.com/zone000ft/
https://www.bigcartel.com/

PROCES A FINANCOVANI

Financovani umélct je zalozené na odméné za ilustraci. S ilustraci potom pracuiji
dale, pfeposlu navrh zpét a spole¢né navrh dodélame, probereme umisténi, barvu tricka
apod.

Systém projektu bude fungovat hlavné na pfedobjednani tricek — vyrobi se jeden
vzorek, se kterym se vytvori promo. Pfedobjednani tricka bude mit urcity ¢asovy limit, cca 14
dni a potom se natiskne objednany pocet tricek, diky ¢emuz se podafi pfedejit nadmérné
produkci.

Po reSersi autorskych obchodll s podobnym zaméfenim jsem zjistila, Ze prdmérna
prodejni cena tricka je kolem 30-40 € (prodej bude probihat mezinarodné).

Diky pfedprodeji by se projekt nemél dostat do negativnich hodnot a zajistit mi urcity
minimalni mési¢ni pfijem, abych se mohla projektu vénovat a vyhnula se pfijimanim
zakazek, které jsou $patné finanéné ohodnocené nebo maji nerealné datum spinéni. Praci
na zakazku nemam v planu uplné opustit, ale doufam, ze mi tento projekt doda urcitou
svobodu vybéru/odmitani a vice volného ¢asu a méné stresu.

ZAVER

Projekt je prozatim ve fazi testovani. Moje dosavadni prace jako freelance byla
¢asove i psychicky velmi naro¢na a proto doufam, ze mi tento projekt pfinese ulevu a radost
z kreativni tvorby. Zatimco jsem se dfive vénovala jen grafickému zpracovani na zakazku od
zadavatele, s timto projektem poznavam, jaké to je pfipravit a realizovat komplexni projekt a
soustfedit se i na dalSi slozky, jako jsou organizace, produkce, propagace. Na projektu budu
pracovat a rozvijet ho déle a t€Sim se na zajimavou spolupraci s dal§imi umélci.
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Research: Utopian Scholastic



Research: WackyPoMo

Research: Utopian Scholastic
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Prvni promo projektu ZONEOOOFT

Prvni promo projektu ZONEOOOFT



12

Prvni promo projektu ZONEOOOFT

Prvni promo projektu ZONEOOOFT — textova ¢ast
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