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Graficky manual kariérniho portalu

Abstrakt

Bakalaiska prace se zabyva dulezitosti jednotného vizualniho stylu, ktery je v dnesni dobé
potfebny u kazdého nového subjektu. Jednotny vizudlni styl bude prezentovan v grafickém
manudlu, ktery je vystupem praktické Casti této prace. Prace se sklada z teoretické a
praktické Casti. V teoretické Casti je Ctenaf seznamen s tématem firemni identita, a jeho
subsystémy. Hlavnim subsystémem je firemni design, kterému je vénovana dalsi kapitola.
V této kapitole je také popsan graficky manudl svym ucelem a obsahem. Navazujici ¢ast se
zabyva tématem pocitaCova grafika, kde se ¢tenaf dozvi, jak je mozné zobrazit graficky
objekt a dale mu budou pfedstaveny pojmy jako barevny model, barevna hloubka ¢i
rozliSeni. Posledni ¢ast literarni reserSe se vénuje tématu webdesign. V praktické ¢asti bude
popsan postup tvorby grafického manualu pro fiktivni spolecnost, ktera planuje provozovat
karierni portal. Graficky manual bude obsahovat logotyp spolecnosti, jeho barvy, styl pisma
a pravidla, ktera je potfeba dodrzovat. Obsahem manualu budou také aplikace, jako
naptiklad vizitka ¢i hlavickovy papir. Zakonceni celého manualu bude zakladnim designem

webove stranky spole¢nosti.

Kli¢ova slova: corporate identity, corporate design, graficky manual, design, pocitacova

grafika, barevné modely, barevna hloubka, rozliseni, webdesign, logotyp.



Graphical manual of career portal

Abstract

The bachelor's thesis deals with the importance of a unified visual style, which is needed for
every new subject today. The uniform visual style will be presented in a graphic manual, which
is also the output of the practical part of this work. The work consists of theoretical and practical
part. In the theoretical part, the reader is introduced to the topic of corporate identity and its
subsystems. The main subsystem is corporate design, to which the next chapter is devoted. This
chapter also describes the graphic manual with its purpose and content. The following part deals
with the topic of computer graphics, where the reader will learn how to display a graphic object
and he will also be introduced to concepts such as color models, color depth or resolution. The
last part of the literary research is devoted to the topic of web design. The practical part will
describe the process of creating a graphic manual for a fictitious company that plans to run a
career portal. The graphic manual will contain the company's logo, its colors, font style and
rules that need to be followed. The manual will also cover applications such as a business card
or letterhead. Completing the entire manual will be the basic design of the company's website.

Keywords: corporate identity, corporate design, graphic manual, design, computer graphics,

color models, color depth, resolution, webdesign, logotype.
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1 Uvod

Kazda firma ¢i subjekt, ktery se chystd vystupovat na vetejnosti, se potiebuje zabyvat svoji
vizualni prezentaci. Subjekt potfebuje mit originalni image, aby se odlisil od ostatnich firem na
trhu, je potieba, aby rozumél tématiim jako je Korporatni identita, ktera napoméha subjektu

vybudovat pozadovanou image a zajistil si tak pozadovany respekt.

Korporatni identita ma nékolik subsystémt a jednim z nich je Korporatni design. Praveé
ten nejvice napomaha subjektu k origindlnimu a jednotné vizualnimu stylu. Vizudlni styl musi
byt doptedu dobie propracovany a promysleny. Zaroven musi byt vizualné jednotny, aby dosahl

pozadovaného respektu.

K tomuto dopomaha graficky manual, ktery je produktem korporatniho designu. V ném
jsou obsazeny vSechny potiebné grafické prvky, podle kterych se subjekt prezentuje. Jako je
naptiklad logo, barvy nebo styl pisma. Déle jsou v manuélu obsazeny aplikace, které subjekt

planuje pouzivat a na kterych je ptedvedeno, jak se logo ¢i pismo pouziva.

Jednou z velmi dulezité aplikace, kterou by kazda firma méla mit, je webova stranka.
Proto se v bakalafské praci pise o tom, jak postupovat pii navrhu webové stranky. Dale pak
jaké profese se zabyvaji tvorbou webovych stranek. A nakonec jaké jsou zékladni procesy

tvorby webovych stranek.

Problematika kvalitniho brandingu je ve svété firem stale diskutované téma, a proto se
toto prostiedi stdva kompetitivnéjSim. Najit odpovéd na otazku, jak vytvofit kvalitni a
zapamatovatelnou image firmy je tedy prvni pfedpoklad zacinajicich firem. To je pole

pusobnosti, na kterém se zejména vyuziji vysledky ¢i informace této prace.

Cil, se kterym autor piSe tuto praci je proniknout do tématu designu a soupetit v tomto
konkurenénim prostiedi o ptizen zacinajicich spole¢nosti. Pfedevsim s pomoci informovanosti
o0 standardech a trendech v odvétvi, na které pii zpracovani cile této prace ziska dostate¢ny
nahled.

Teoreticka ¢ast bakalafské prace bude tedy zamétend hlavné na témata Korporatni
identita a Korporatni design. Zde bude popsan obsah a ucel grafického manualu. DalSim

tématem bude pocitacova grafika a poslednim bude webdesign.

V praktické casti bude popsana tvorba grafického manualu fiktivni spolecnosti, ktery
bude nasledné vytvoren. Manual bude mimo logo, barvy nebo styl pisma, obsahovat i aplikace

a zakladni design webovych stranek.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cile

Cilem literarni reSerSe bakalaiské prace je nastudovani grafického designu (pocitacové grafiky),
web designu, tvorby grafického manudlu, seznameni se s teorii corporate identity a corporate
design. Cilem praktické casti bakaldiské prace je vytvoreni grafického manualu. Graficky
manudl bude mimo jiné obsahovat i zakladni design webu fiktivniho kariérniho portalu. Portél
slouzi nejen pro studenty a nezaméstnané, ale také pro zaméstnavatele pti hledani spravného

kandidata na volnou pozici ve firmé.

2.2 Metodika

Tvorba literarni reserSe prace spociva v nastudovani odborné literatury z odbornych kniznich
a online zdrojii. Nasleduje pak vysvétleni problematiky grafického designu, web designu,
tvorby grafického manualu, corporate identity a corporate design. Praktické ¢ast bude zaméfena
na tvorbu grafického manudlu, ten bude obsahovat i zdkladni webdesign stranky kariérniho

portalu.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Corporate Identity

Corporate Identity nebo také firemni styl je velice Siroké téma, pod které spada spoustu
podkapitol. VSechny tyto podkapitoly tak dohromady urcuji, jak by mél vypadat firemni styl.
Korporatni identita je jakysi uceleny plan, ktery slouzi k prezentaci firmy pro Sirokou vefejnost,
je to jednotny firemni styl, ktery vytvaii image subjektu. Kazd4 z podkapitol, o kterych se
dozvite vice pozdé&ji, se tak stara o jinou ¢ast firmy. Jedna fika, jaka by méla byt firemni kultura

a dalsi naptiklad, jak by mélo vypadat logo firmy. [1]

Corporate Identity slouzi jako nastroj k budovani image, 1épe fe¢eno Corporate Image,
pokud se tedy firma nebo jakykoliv jiny subjekt chce co nejlépe prosadit na trhu je dalezité,
aby se zabyval tim, jak se bude prezentovat, a to nejen skrze marketing, ale i jakoukoliv formou
komunikace. Aby subjekt ziskal svoji vetejnost a profitoval z pozitivni image subjektu, musi
mit pfedem jasné definovanou prezentaci a zpisob vystupovdni na vetejnosti. Tato
koordinovana komunikace by pak méla subjektu zajistit respekt a divéru. ,,Corporate Identity
je komplexni obraz subjektu — vysledek koordinovaného chovani. Toto chovani vychadzi z
predem jasné definované a vSemi sdilené filozofie a stanovenych cili. [2, s. 8] Jakoukoliv
prezentaci ¢i jakymkoliv projevem si subjekt tvofi vlastni identitu. Mezi tento projev spada
uplné vSe, ¢im subjekt dava najevo svoji existenci, napiiklad marketingova komunikace, kvalita
produktu, chovani zaméstnancti nebo také vizualni Groven jakékoliv vizualni prezentace, mezi
které je mozné zafadit urCité znacku a jeji barevnost, firemni tiskoviny nebo také

architektonické feseni budov. [2]
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Obrdazek 1: Priklad jednotného vizudlniho stylu [3]

Jak bylo feCeno na zacatku Corporate Identity ma né€kolik podkapitol, 1épe feceno spise
subsystému. Subsystémy se vzajemné podporuji, prolinaji a jsou nedilnou soucasti firemniho
stylu a pokud by subjekt jednu nebo vice z nich vynechal, obird se tak o moznost stat se

uspésnou a plnohodnotnou firmou na trhu. [2]

Firemni identitu tvofi vize spole¢nosti, ktera urcuje cil spole¢nosti. Logotyp, ktery je
takovou hlavni tvaii spolecnosti, dale pak zbozi nebo sluzby, které firma produkuje. Velkym
subsystémem je Corporate Communications, coz je projev firemni identity na trhu a ve
spole¢nosti. Tvoii jej Corporate Design (Vizualni styl), Public relations (vztahy s vefejnosti),
Advesting (reklama) a Internal communications (interni komunikace). Mezi dalsi patii uréité
Corporate Product (firemni produkt), Corporate Image (obraz podniku) a Corporate Culture

(firemni kultura), nékteré z téchto subsystému budou dale popsany trochu vice dopodrobna. [4]

3.1.1 Corporate communications

Neboli také Marketingova komunikace ma na starosti komunikaci subjektu s vnéjsim, ale i
vnitinim svétem. To znamend komunikace se zakazniky, zaméstnanci nebo také médii a
podobné. Jakdkoliv komunikace by zaroveii méla vytvafet pozitivni postoj subjektu.
Komunikace ma samoziejmé mnoho podob. Muize to byt naptiklad reklama, osobni prodej nebo
podpora prodeje. Do Corporate Communications spadaji tedy produkty marketingové
komunikace. Pro kazdou s nich je dulezity Corporate Design, to vSak po vizualni strance,
obsahové jsou vSechny soucasti Corporate Communications. Veskera tato komunikace musi

mit opét hlavu a patu, musi byt fizena a postavena na n¢jaké strategii. [2]
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3.1.2 Corporate Culture

Tento subsystém je opét velmi dileZitou soucasti Corporate Identity, nem¢l by tedy byt
v zadném piipadé prehlizen. Nékdo by fekl, Ze je to nejvetsi bohatstvi firmy, a tak o ni usilovné
pecuje. Corporate Culture nebo také Firemni kultura je tvofena vnitini atmosférou subjektu, je
to soubor jakychsi firemnich hodnot, napfiklad jak se lidé uvniti firmy ¢i navenek chovaji, jak

pracuji, jak mezi sebou komunikuji nebo ¢emu ve firmeé véii. [5]

Firemni kultura mize mit jak pozitivni, tak bohuzel i negativni dopad na vyvoj firmy.
Usp&sny subjekt vi, co je jeho cilem a drzi se ho. M4 jista pravidla a snaZi se je dodrzovat.

Subjekt, ktery toto nema, nedosahuje takového tispéchu. [2]

Firma by teda méla mit definovany cil nebo poslani a fidit se jim, méla by se starat o to,
jak mezi sebou lidé ve firmé, ale i s vnéj$im svétem komunikuji, starat se 0 to, aby se lidé uvnitf
firmy rozvijeli, byli loajalni a pracovali naplno. Firma musi byt optimalné nastavena, a hlavné

by méla mit ptijemné pracovni prostiedi. [5]

3.1.3 Produkt

Predstavit si, €O je to produkt nebo co muze byt produkt n&jaké firmy, neni ur¢ité pro nikoho
nic t¢zkého a kazdy si pod tim piredstavi néco jiného. Produktem firmy muize byt dobré piti
nebo jakékoliv elektronické zafizeni. Ano i produkt je nedilnou soucasti Corporate Identity a
plnohodnotné se tak podili na tvorbé image subjektu. Nemusi to byt nutn€ néjaké véc, miize to
byt klidné 1 sluzba, kterou firma produkuje nebo cokoliv jiného. Kazdy produkt ma 1 svoje
vlastnosti, které nesmi byt piehlizeny. Tim muze byt napiiklad obal produktu, jeho cena nebo
distribucni sit’. Z pohledu marketingu také zaleZi na tom, aby produkt m¢l jasnou distribuci a
cenu. I tohle vSechno by mélo mit definovanou filozofii. Firma, kterd chce mit image drahého

a luxusniho zbozi se nebude pohybovat v levné distribucni siti. [2]

3.1.4 Corporate design

Cesky jednotny vizudlni styl také spadd pod Corporate Identity. Urovenr a styl vizualni
prezentace je pro subjekt velice klicCovy a ma pro n¢j ten nejvétsi vyznam. Pokud chee byt svym
zpusobem originalni a odlisit se tak od ostatnich, je potieba, aby jeho prezentace byla pfedem
promyslena, ptipravena do detailu, a pfedevsim musi byt vizualné jednotna. Nejenom, Ze se tim
subjekt stane originalni, ale bude také i snadno zapamatovatelny, coz mize byt dost napomocné.

[2]
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Aby tohoto bylo dosazeno je tieba prezentaci fidit pomoci tzv. manualu vizualniho stylu, diky
tomu bude mit jakéakoliv tvorba vizualniho prvku prezentace uz ptedem definovanou formu a
bude tak dochazet ke spravné komunikaci s vefejnosti. Tento manual musi odpovidat potiebam
organizace, je vytvofeny piimo na miru danému subjektu. Ve vysledku by jeho styl a

vystupovani na vetejnosti mélo do sebe perfektné zapadat. [2]

3.2 Corporate design

vvvvvv

design je komplexni souhrn veskerych vizudlnich vystupu, kterymi se subjekt prezentuje. [2, S.
15] Kazdy subjekt by vzdycky mél mit néjakou formu vizualnich vystupt, néktery to ma
promyslené 1épe a néktery hiife. VéEtSinou ti, co jsou na tom hife, nemaji tento systém
zpracovany. Kvilli tomu by se na Corporate Design mélo nahlizet jako na fizenou formu
vizualni prezentace. Aby vizualni vystupy, kterymi se subjekt prezentuje byli v fizené formé,
je dulezité v tom mit jakysi systém. Tento systém je tedy pfedem naplanovan a poté zpracovan.
Pod vizualni komunikaci spadéd spousta polozek a kazda z nich ma svoje specifické vizualni
hodnoty. Jsou tim naptiklad znacka, typografie, barevnost nebo grafické prvky. Jakakoliv

kombinace téchto prvku pak tvoii vizualni styl. [2]

., Vizualni identitu miizeme rozdelit podle principii, jak pracuje s uvedenymi prvky a jak je

kombinuje:

- Identita monolitickd —V takovém pripadé jsou vSechny vystupy propojeny vSemi atributy
vizudlniho stylu a vizualni dojem je naprosto stejny, napr. obaly Lybar maji stejnou
znacku, ktera se umistuje stejnym zpiisobem, produkty maji stejny podklad a pracuji se

Stejnymi barvami;

- Identita sdilend — na principu sdilené identity velmi casto funguje znackova architektura
materské a dcerinych spolecnosti. Tyto spolecnosti pracuji pouze s principem, avsak jiz
uzivaji mirné odlisné atributy, napr. jinou barvu, mirné odlisnou znacku — napr. Cesky

rozhlas;

- Identita unikdtni — tato znackova architektura se uziva prevazné v prisné produktové
oblasti, napr. znacka Coca-Cola ma pod sebou dalsi a naprosto odlisné produktové
znacky Fanta, Sprite, Lift a dalsi;

- Identita proménliva (dynamicka) — tato identita charakterizuje jednu znacku v riiznych
podobdach — drzi se jedno schéma (princip), ale méni se napriklad barvy, textura, tvar

symbolu apod., napr, identita firmy AOL nebo mésta Melbourne. “ [2, S. 15]
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Vybér vizualni identity spociva ve strategii subjektu. Pokud si subjekt pieje vybudovat
jednoduchou znacku, 1épe feceno logo, je jasné, Ze zvoli monolitickou identitu. V praxi se tento
typ identity vyskytuje nejvice. Tvorba identity pro nékolik zna¢ek miize byt pro subjekt velice
naro¢na at’ uz ze strany tvorby nebo ze strany finan¢ni. Unikatni identita je vhodna pro subjekt,
ktery disponuje nékolika produkty. Tento subjekt mé na trhu n¢kolik produkti, které se od sebe
navzajem lisi, maji jinou cilovou skupinu, charakter, ¢i chut’, a tak by se mél kazdy z nich

unikatné prezentovat. [2]

Corporate Design by nemél soucasny stav tvofit komplikovanéjsi, ale naopak. Je to
nastroj, ktery nam po zavedeni v§ech principti ukazuje, jak by méla vypadat prezentace subjektu
V jeho finalni podobé. Zakladni funkci Coprorate Designu je zvySeni identifikace produktu pro
vetejnost. Produkt by mél vypadat jedine¢né a zarovenn by mél byt snadno zapamatovatelny.
Musi mit tedy kombinaci vizualnich hodnot, které jsou unikatni tak, aby se odlisil od ostatnich
produktti, 1épe feceno konkurentii. Naptiklad kdyz si spotiebitel ptijde koupit boty se znackou
Nike, to hlavni, po ¢em se diva je jakysi hacek. Dalsi vyhodou mutze byt tieba specificky tvar
bot, ktery se bude liSit od ostatnich znaéek na trhu. Diky fizenému Corporate Designu tedy
sta¢i, aby spotiebitel zaregistroval jeden ze specifickych véci jako je pravé logo Nike, a uz bude

védét jakou botu si ma koupit. [2]

., Kvalita Corporate Designu ma ze vsech subsystémii jednoznacné nejsilnéjsi dopad na
Corporate Image. “ [2, s. 17] Jednou z dal$ich véci je tieba dulezity prvni dojem. Funguje to
stejné jako u lidi. Pokazdé kdyzZ ¢loveék vidi n&jaky produkt, vytvoii si nazor o tom, jak vypada.
Nejenom prvni dojem miize pomoci. Diky vizualné hezkému a systematickému prezentovani
stylu si produkt buduje i respekt u vetejnosti. Chce, aby okoli véd¢lo, Ze mu na ném zalezi,

nazor vefejnosti je pro ngj velice dilezity. [2]

3.2.1 Design

,, Design je proces, kterym dospivame od zadani k hotovému produktu nebo designovému
Fesent. “ [6, s. 11] Tento proces se rozdéluje do nékolika ¢asti, které nam vytvoii vysledek. Mezi
tyto Casti patii napfiklad specifikace, ve které je tfeba definovat designovy problém, dale pak
vytvofeni n¢jakého navrhu, jak by finalni podoba mohla vypadat. S tim se poji krok, ve kterém
se vybira navrh, ktery nejvice vystihuje zadani. A posledni je urCité implementace, tedy
realizace designového feSeni. K designu je potieba mit kreativni schopnost, 1 ptesto je vSak diky
témto krokiim proces designovani organizovan. Celkov¢ je tak pod kontrolou, coZ napoméha

docilit feSeni daného problému. [6]
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3.2.2 Graficky manual

Corporate Design je slozity systém vizualni prezentace, a proto musi byt dopiedu definovany
zpusob jeho tvorby. K tomu napomaha tzv. Graficky manual. Tento manual se musi peclivé
dodrzovat, a predev§im se musi priabézné kontrolovat jeho pouzivani pfi prezentaci subjektu.
Je to jisty soubor pravidel, a proto musi spliiovat urcita kritéria. Kazdy manuél by mél byt urcité
ptehledny. Musi byt fazeny tak, aby se v ném uzivatel dokazal orientovat, tzn. do ¢asti, které

na sebe logicky navazuji, fikejme tomu tfeba kapitoly. Dale pak: [2]

- ,Systemati¢nost — definovany vizualni styl je systematicky a principy tvorby nesou

spolecné znaky,

- Srozumitelnd a jednoznacna pravidla — principy musi byt vysvetleny a jasné a
srozumitelné popsany — S manudlem nemusi pracovat vzdy jen zkusSeni profesiondloveé.
Vsechna pravidla také musi mit jednoznacny vyklad. Abychom predesli nejasnostem, je
vhodné umistit do manudlu kontakt na oddéleni, které se v subjektu zabyva firemni

identitou, aby, v pripadé nejasnosti ¢i pochybnosti, mohlo poradit;

- Vécna i systémovd spravnost — pro subjekt je i samotny manudl formou vnéjsi
prezentace, proto manuadl nesmi obsahovat systémové, ale ani vécné nepresnosti nebo

dokonce chyby, at'jiz typografické, jazykové, estetické a jiné,

- Prakticky — forma manudlu musi také respektovat praktické pozadavky lidi, kteri s nim
budou pracovat — napr. extrémné maly nebo velky format miize budouci pouZiti velmi
zkomplikovat;

- Otevieny — cely systém vizualniho stylu by mél umoznovat aplikaci stylu na dalsi, nejen
V manudlu definované prvky. [2, s. 22]
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Obrazek 2: Graficky manudl [7]

Urcite je také potieba dat pozor na rozsah samotného manualu. Rozhodné by manual nemél byt

pfiliS rozsahly, ale na druhou stranu ani pfili§ kratky. Optimalni velikost manuélu by méla byt
takovd, aby se do n¢j veSlo vSe dulezité. V manudlu by méli byt véci, které se pouzivaji
opakované a nemé¢li by tam byt ty, které jsou unikatni. Jedna z opakovatelnych aplikaci je tteba
hlavickovy papir, unikatni by mohla byt naptiklad pozvanka na né&jakou oslavu. Pozvanka
samoziejm¢ musi spliiovat kritéria vizualniho stylu, ale do manualu nepatii. Jsou tu, ale i
unikatni véci, které maji obrovsky dopad na image subjektu, a proto je potieba je do manualu

zaradit. Tim muze byt naptiklad budova ¢i sidlo subjektu. [2]

Jak bude manual velky vychazi hlavné z konkrétnich potieb subjektu, které jsou predem
domluveny s klientem. Kazdy manual se tedy, co se velikosti tyce, lisi. Zalezi hlavné na tom,
kolik ma dany manual obsahovat aplikaci. Manualy se rozdé€luji do dvou skupin. V té prvni
jsou rozdéleny podle velikosti. Ty mensi jsou spiSe takové seSity a neobjevuji se tak Casto.
Kodifikuji pouze znac¢ku nebo barevnost. Aby manual kodifikoval zasady Corporate Designu
je tieba, aby byl mnohem komplexngjsi. Proto se vice pouzivaji vétsi manualy, které mohou
ukazovat vice aplikaci. Je mozné se setkat i s opravdu rozsahlymi, které se ¢asto rozdéluji i do
nekolika dilu. Kazdy dil ma pak na starosti jiny druh vizudlni komunikace. V druhé skupiné
jsou manualy, které jsou pfesné zaméteny na specificky predmét kodifikace, protoze nékdy je
potieba zaméfit se pouze na presny druh aplikaci. Mohou to byt napfiklad formulare nebo
merkantilni tiskoviny. Kazdy tento manual vSak musi dodrZovat jiz danou znacku, barevnost

nebo typografii a jsou tak spise nastavbou jiz existujicich manuald. [2]

Jeden z téchto manualt muze byt uréeny pro merkantilnich tiskovin a slouzi jako prtvodce

obchodnimi tiskovinami pro zaméstnance. Vysvétluje, jak jsou vytvofeny a jak se pouZzivaji.
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V tomto manualu by mél byt popis umisténi osloveni, data, jména, nebo podpisu. Jiny se stara
naptiklad o branding pobockové sité. Do kodifikace spada urcit¢ oznaceni vchodu, vylohovy

koncept nebo také definice velikosti a barevnosti veskerého nabytku. [2]

Pokud subjekt vyrabi urcity produkt, je tfeba ud¢€lat obalovy design. Naptiklad pokud je
na trhu firma, kterd vyrabi kosmetické produkty (jako naptiklad gel, lak na vlasy, nebo Sampoén),
tak by mél design téchto produktii byt v souladu s tim, Ze se jedna o vyrobky vlasové kosmetiky.

A mél by obsahovat stejné vizualni znaky, které jsou definovany v manualu. [2]

Dalsim je urcit¢ manual formulait. Ten pouzivaji hlavné spole¢nosti, které se pohybuji
ve finanéni oblasti, jako tfeba banky nebo pojistovny. Opét i zde museji byt vSechny patficné

hodnoty, jako tieba format, barevnost nebo velikost okraji, presné kodifikovany. [2]

V dnes$ni dobé jsou velice popularni manualy nadlinkové (ATL) nebo manualy
podlinkové (BTL) komunikace. To jsou manualy, které se zamétuji pfimo na definici
zakladnich pravidel prace se znackou, typografie nebo barevnosti. Tim nejrozsifenéj$im je vSak

manual znacky a vizualniho stylu. [2]

Déle se manudly rozdéluji podle formatu jejich zpracovani. Jsou bud’ v tisténé,
elektronické verzi nebo je to kombinace téchto dvou. Elektronicka verze je nejéastéji ve formatu

PDF. Existence pouze ti§téné verze je mozna, ale ve vétsing piipadui je k ni jesté ta elektronicka.

[2]

3.2.3 Obsah grafického manualu

Obsah manualu miize byt opravdu rozsahly. Jak uz bylo feceno diive, kazdy manual se lisi.
Vsechno to, co bude dale zminovano, jsou aplikace, které se mohou vyskytovat v manualech.

Dale budou popsany jenom ty nejdalezit&jsi. [2]

3.2.3.1 Obsah a Uvod

Kazdy manuéal by mél mit urcité obsah pro lepsi orientaci a uvod pro jakési predstaveni
uzivatelim, ktetfi ho budou pouzivat. Tyto dvé véci pasobi spise jako formalni stranka, ale
kazda z nich mize byt velmi napomocna, zvlasté pak obsah, ktery slouzi pro rychlé a praktické
orientovani v manualu. Manual se proto rozdéluje na kapitoly. Pracovat s manudlem miize
kdokoliv, nejenom profesional. Proto je dulezité vysvétleni na zacatku kazdého manualu, kde
by urcité nemélo chybét vysvétleni jednotného vizualniho stylu a jeho vyznamu. Déle je potieba
zminka o tom, jak s manualem pracovat. A Vv této zmince by mélo byt tieba vysvétleni odborné

terminologie anebo jak je manual sestaven. [2]
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3.2.3.2 Znacéka

Tim prvnim uplné nejzakladnéjSim je tvorba znacky, pfesnéji se urCuje, jak se nazev bude
vyskytovat v textu. Nékdy se stava, Ze tohle neni dopiedu dano, a tak se nazev objevuje v textu
V neptesné podobé€. ,, Obchodni jméno (podle pravniho radu je oznacovano jako obchodni
firma) subjektu je treba jednoznacné definovat: zpiisob zapisu jména subjektu, jeho pravni
formy, pripadné i dcerinych spolecnosti, a zpiisob zdpisu v cizich jazycich. [2, s. 35] U jména
spole¢nosti je dale potieba dat pozor. Mize se totiz miize rozdélovat na jméno spolecnosti a
marketingovy nazev. Nékteré subjekty maji tento nazev stejny, ale jiné maji zase Gplné novy
nazev pro komunikaci s trhem. Jednim z ptikladt je by mohla byt Telefonica Czech Republic,

a.s., ktera pouziva obchodni jméno O2. [2]

Znacka je jednoduse to, co nejvice prezentuje subjekt, je to logo subjektu. Je to jakysi
podpis subjektu. Znacka identifikuje subjekt. Logo by mélo byt dokonalé jak z funk¢niho, tak

i z estetického hlediska. Funkéni logo je dobie zapamatovatelné nebo ¢itelné. [2]

., Predpoklady kvality grafické znacky, méla by:

- Bytvyrazna a citelnd (i pri zmenseni). Jednoducha, srozumitelna (jméno)

- Byt originalni, nezaménitelna (podminka registrace ochranné znamky)

- Byt vytvarné a typograficky cistd, spliiovat estetické naroky

- Byt kvalitné zpracovand i v detailech, technicky bezproblémova i pri zmenseni)

- Stylem respektovat obor pusobeni, obsah a vizi (pozor na klisé)

- Mit dostatecnou variabilitu barevnych verzi (barevna, cernobila, negativni)

- Mit variabilitu tvarovych (kompozicnich) variant (doplikové, rozsirené)

- Byt moderni, ale nadcasova (ne modni)

- Byt zapamatovatelna — bonusem je navod a vtip (vicevyznamovost)

- Byt snadno aplikovatelna (vSem pochopitelna pravidla — graficky manual)

- Je-li globalni, respektovat kulturni odlisnosti dané zemé (lokalizace, vyznam) “ [2, s.
39 az 40]

Ve chvili, kdy je znacka hotova, je tieba ji v manudlu ukdzat hned v n€kolika podobach.
Primarni je plnobarevna verze znacky. Dalsi musi byt ur€ité verze jednobarevna a nesmi chybét

ani ¢erna nebo Cernobila verze znacky. [2]

Dalsi véc, co v manualu musi byt, je ochranna zéna znacky. Ochranna zéna znacky
pomaha ke spravnému ¢teni a vnimani znacky. Tato zona chrani prostor okolo loga. V této zoné

se tak nesmi nachazet zadny jiny text nebo cokoliv jiné¢ho. [2]
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U znacky by také nemélo chybét jeji nepravé zobrazeni, 1épe feceno zakazané varianty znacky.
Neékdy mize dojit ke Spatné prezentaci nebo deformaci znacky. Proto je dilezité, aby v manualu

byli zobrazeny podoby loga, které se nesmi pouzivat. [2]

3.2.3.3 Barevnost

Barva probouzi emoce a vystihuje osobnost produktu. Kdyz ¢lovek vidi néjaké logo, jako prvni
zaregistruje jeho barvu. Barva je velmi dilezita soucasti loga, ¢asto je tedy nejveétsi pomoci pro
identifikaci znacky. Barva ovliviuje az z 60 % pti vybirani produktu. Opravdu dobrym
ptikladem je zde Cervena barva loga CocaColy. Je tedy nutné dat si na vybéru barev opravdu
zalezet. Pro vybrani téch spravnych barev, které by se pro logo hodily nejvice, je titeba dobie

znat teorii barev. [8]

3.2.3.4 Typografie

Typografie je podobné az identicky dulezita jako barva. Logo je mozné opravdu dobie
identifikovat podle pisma. Opét je tu dobrym piikladem logo CocaColy. Pokud je typografie
vymyslena dobife i pouhé jedno pismeno staci k identifikaci subjektu. V dnesni dobé je uz
pomérné mnoho typografickych styld, proto by nemél byt problém vytvofit origindlni logo.
Firmy si také ¢asto nechavaji vymyslet svoje vlastni typografické styly, aby se odlisily od jinych
subjektt na trhu. [8]

3.2.3.5 Vizualni styl

Vizualni styl je vlastné kombinace vSech zakladnich aplikaci grafického manualu. Jako je prave
logo, barevnost ¢i typografie. Jednotny vizualni styl je velmi zasadni v prezentaci subjektu.
Pokud se subjekt jiz nékolik let prezentuje a je v tom Gspésny, staci, aby z jeho stylu byl odebran
jakykoliv prvek, a i tak bude dobte rozeznatelny. Dobrym ptikladem je opét CocaCola, ktera
ma bezpochyby jeden z nejlépe vybudovanych stylti. Dobrou soucasti vizualniho stylu mize

byt napiiklad i maskot. [2]
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3.3 Pocitacova grafika

Pocitacova grafika je hlavné téma oboru Informatika, je vSak mozné setkat se nim i v uméni.

Diky pocitacové grafice se vytvareji, ale 1 upravuji jakékoliv obrazky, tvary, text, zkratka

viechny grafické objekty v pocita¢i. Uprava téchto objekti probiha za pomoci vybraného

softwaru. Pocitacova grafika se vyuziva na: [9]

Upravu nebo tvorba obrazkii — zde se nejéastéji pouZiva poéitatova grafika. Diky ni
je mozné cokoliv odstranit z fotografie nebo do ni naopak néco ptidat.

Tvorbu her — v této oblasti je po¢itacova grafika opravdu velmi dtlezitd. V dnesni dobé
se hry na pocita¢ nebo konzoli bez grafiky udélat nedaji.

Casopisy, knihy — 1épe fe¢eno viechny tiskoviny jsou dalii oblast, ktera se bez grafiky
neobejde, kazdy obrdzek nebo text ze, kterého se Casopis sklad4, je vytvofen pomoci

grafického softwaru.

A4

3D modelovani — Je obrovské téma, které se vyuziva hned v nékolika oborech. Vyuziva
se i pii tvorbé pocitatovych her, napiiklad pii tvorbé modelu postav nebo terénu.
Architekti ho mohou pouzit na navrh modela budov a bytovy designéfi zase na navrh
bytd. Je mozné sem zaradit i véci, které jsou mnohem mensi, tfeba auto nebo maly dron.
Pro 3D se pouziva software, ktery je na to pfimo urcen a lisi se tak od softwaru na
tiskoviny.

Média — pocitacova grafika se pouziva i ve filmech nebo serialech, vSechny efekty, které
ve filmech vidime jsou vytvofeny pies pocitac. Je mozné se s ni setkat vS§ak mnohem
Castéji, a to tfeba u televiznich novin, kde jsou pomoci pocitacové grafiky vytvarena

napiiklad grafickd schémata.

Reklama — v§echny reklamy, co dnes existuji, jsou nato¢ené a poté upravené nebo ptimo
vytvofené na pocitaci, at’ uz se jedna o reklamy v televizi nebo o reklamy v tisténé
podobg, naptiklad letaky nebo plakaty.

Webové stranky — zde se tvorba grafiky miZe trochu liSit. Pfi tvorb€ stranky také
tvofime jakousi grafiku. VSechno zde probiha trochu jinak, stranku nejdiive piSeme
V programu pomoci kddu, ktery se na potom graficky zobrazuje ve webovém prohlizeci.
Samoziejmé pii tvorbé webu pouzivame i néco z piedeslych témat jako tfeba reklamu

nebo Gpravu obrazku. [9]
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3.3.1 Zakladni rozdéleni

V pocitacové grafice mizeme vidét objekty ve dvou zékladnich podobach. Tim prvnim je
dvojrozmérné zobrazeni objektu (2D) a ten druhy je trojrozmérny (3D). Jednoduché hraci
kostka je dobrym piikladem. Kostka ve 2D ukazuje pouze jednu stranu, zato kostka ve 3D
ukazuje az tfi strany. Pokud by kostka byla prihledn4, bylo by mozné vidét vSechny jeji strany.

[9]

3.3.2 Trojrozmérna grafika

3D grafika pracuje Vv trojrozmérném soufadnicovém systému. Ma tedy tii rozméry. X, které
udava §itku, Y vySku a Z hloubku télesa. Vytvotfena 3D télesa se pomoci renderovani prevadi
do 2D obrazkid. Zakladni princip 3D grafiky vychazi z vektorové grafiky. Je to v podstaté to

samé, 3D ma tedy ptidanou prostorovou osu Z. [9]

Obrazek 3: 3D modelovani postav — priklad 3D obrazu [10]

3.3.3 Dvojrozmérna grafika

Obrazek 4: 2D obraz [11]
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Dvojrozmérné grafika ma pouze dva rozméry. X jako Sitku a Y jako vysku. 2D grafika se dale
rozdéluje podle zplsobu ulozeni grafické informace. Jedna se o vektorovou a rastrovou
(bitmapovou) grafiku. Je mezi nimi obrovsky rozdil a kazdy je vhodny pro jinou praci

s grafikou. [9]

3.3.3.1 Vektorova grafika

Jednim ze zpisobu, jak ulozit dvojrozmérny obraz je tedy vektorova grafika, ktera pro popis
obrazki pouziva ptesn¢ definované geometrické tvary. Programy, které stouto grafikou
pracuji, ukladaji grafickou informaci ve form¢ matematického zapisu. Ten udava, naptiklad to,
jak bude vypadat tvar nebo tloustka kiivky. Kiivku tedy lze diky matematickému zapisu,
jakkoliv ménit. [12]

Obrazek 5: Rozdil mezi vektorem a rastrem [13]
Je mozné ménit cestu kiivky diky tzv. vektorum, které ji pomahaji tvarovat. Dale je moznost
zménit jeji délku a tloustku. Vyhoda je ta, ze jakkoliv bude kiivka zménéna, tak bude stale
stejné hladkd a nebude vypadat rozmazané. Dalsi vyhoda vektorové grafiky je prace
s obrazkem. Obrazku, ktery je ve vektoru, je mozné zménit velikost a on bude vypadat stale
krasn¢ ostie. Jestlize se obrazek pfiblizi, pak vSechny kiivky budou stale krasné zaostiené a

hladké.

Dalsi vyhoda je pfi tvorbé takového obrazku. Pokud se obrazek sklad4d z n€kolika
objektll, je moznost pracovat na kazdém zvlast. Hlavni nevyhoda, kterou tato grafika ma, je

v ukladani fotorealistické fotografie. Prakticky to neni mozné. [12]
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3.3.3.2 Rastrova grafika

Dalsi zptisob je pomoci rastrové grafiky, ktera sklada obrazek pomoci takzvanych tecek. Kazdy
obrazek v rastrové grafice je slozen z bodl, kde kazdy bod ma pfitazenou barvu. Diky
poskladani vSech bodl s barvami pak vznikne obrazek. Tento bod se nazyva Pixel. Mnozstvi
pixelt urcuje kvalitu obrazu, ¢im vice jich je, tim je obraz kvalitnéjs§i. Zaroven tyto body uréuji,
jaké je rozliSeni obrazu. Je nutné fict, ze ¢im vice jich je, tim vice nam obrazek vezme paméti
Vv pocitaci. Po pfiblizeni obrazku je mozné vidét samotné body, ¢im vice bude obrazek
ptiblizovan, tim vice bodd bude vidét. Po ptiblizeni pisobi obrazek rozmazang, neni tak ostry

jako u vektoru.

Na rozdil od vektorové grafiky se rastrova pouZzivéa na zachyceni fotorealistické scény.
Je to jeji hlavni diivod pro¢ se pouziva. Jak uz bylo feceno nevyhoda ptichazi, pokud je potieba
ulozit fotografii do paméti telefonu nebo jakéhokoliv jiného zatfizeni. Rastrové obrazky mohou
byt, ve v&tsim mnozstvi, velice naro¢né na pamét’. Dalsi nevyhodou je uréité pfiblizeni obrazku,
kdy obrazek ztraci kvalitu. Kazdy obrazek se da pomoci pixeld upravit. Diky pfeméné barvy je
mozné obraz kompletné zménit. Lze tedy zménit barvu auta nebo z néj odstranit to, co se nam
na ném nelibi, napiiklad $krabanec. Uprava probiha na poéitadi ve vybraném programu, ktery
ma veskeré nastroje potiebné k upravé. Zménou barvy Skrabance na barvu auta je provede
uprava. Jak bude obrazek upraven je pouze na vas. Diky programum, které jsou na to uréené je

muzete upravit prakticky jak chcete. Takto se pracuje s rastrovou grafikou. [12]

3.3.4 Barvy a barevné rozdéleni

Barva je jednou z hlavnich véci, kterou by obraz mél mit. Urcuje nam, jak bude obraz vypadat.
Jak ve vektorové, tak i v rastrové grafice ma kazda kiivka, bod nebo vypln svoji barvu. Pro
zvoleni pozadované barvy se pouzivaji tzv. barevné modely. Barevny model je skupina
nékolika zakladnich barev, ze kterych se nasledné vytvaieji dalsi. Diky kombinaci téchto
zakladnich barev je moZzné vytvofit dalSi barevny odstin. ,, Barevny model definuje zakladni
barvy a popisuje zpuisob jejich michani tak, aby se dosdahlo vSech mozZnych odstinit barev, které
by se co nejvice blizily realite.” [12, s. 15] Barevnych modeld je hned nékolik, mezi ty
nezakladnéjsi patii RGB a CMYK. Mezi dalsi patii HSV, HLS a YUV. [12]
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Obrazek 6. Barevné modely RGB a CMYK [14]

3.3.4.1 RGB

Jeden z hlavnich modeld je tedy RGB, ktery se sklada ze tii barev, témi jsou Red (Cervena),
Green (zelend) a Blue (modrd). Tento model je zaloZeny na principu vyzatovani svétla, takze
barva, ktera sviti vétSinou ze zafizeni, je tvofena pomoci modelu RGB. Proto ho pouzivaji
hlavné zafizeni, které vyzaiuji svétlo jako dataprojektory, monitory nebo dnes i klavesnice.
Pomoci danych kombinaci pak vznikaji barvy, jako je tfeba Zlutd, kterd vznikne pomoci
kombinace ¢ervené a zelené. Nejzajimavéjsi barva z tohoto modelu je bila a ¢erna. Bila vznikne
diky kombinaci viech tii barev. Cerna vznika uplné naopak, tedy ve chvili, kdy neni pouzita

ani jedna barva z téchto tfi. [12]

3.34.2 CMYK

Druhym modelem je CMYK, ktery se sklada ze étyt barev, jsou to Cyan (azurova), Magenta

(purpurovd), Yellow (Zlutd) a posledni je Black (Cernd).

Tento model funguje na tzv. subtraktivnim michani barev. Pti tomto postupu se barevné
slozky odc¢itaji. Je to tedy Uplné naopak nez u RGB, které funguje na aditivnim michéni barev,

kde se jednotlivé slozky barev scitaji.

U tohoto modelu jsou tedy tfi zakladni barvy CMY. Diky kombinaci téchto barev opét
vnikaji jednotlivé odstiny. Naptiklad kombinaci azurové a zluté vznikne zelend. Stejné jako u
RGB i CMYK mé nejzajimavéjsi bilou a ¢ernou barvu. Cerna miize vzniknout kombinaci viech
tfi barev. AvSak kvili tomu, Ze jsou tiskatské barvy do jisté miry nedokonalé, tato barva vypada
jako Seda. Proto je zde zvlast barva ¢erna, pro kterou je pouzito oznaceni K. Barva bila vznikne

ve chvili, kdy nepouzijeme ani jednu ze Ctyi barev neboli prazdny papir.

CMYK se pouziva na veskeré tiskoviny, kazdy barevny obrazek, ktery je naptiklad

v ¢asopisu, novinach nebo v knize, je slozeny ztohoto barevného modelu. Proto vsechny
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tiskoviny, které se tisknou, by méli byt v tomto modelu. Pokud by se tiskly v modelu RGB nic
se nestane, ale kvalita tisku nebude vypadat tak dobfe, jako jeji vytvorena piedloha v pocitaci.
Barevné modely se také daji pfevadét z jednoho do druhého, avsak je tfeba mit na paméti, Ze
pievedeny obrazek nebude vypadat jako predtim, pfevod na jiny model trochu zméni obraz,

hlavné jeho specifické barvy. [12]

3.3.5 Barevna hloubka

Kdyz bylo popsano, co jsou to barevné modely je tieba fict, co je to barevna hloubka. Barevna
hloubka totiz popisuje vSechny odstiny barev na obrazku. Urcuje kolik je potieba bitt k popisu
konkrétni barvy. Takze ¢im vétsi je barevna hloubka, tim ma obrazek vice barev, a proto je i
kvalitn&j$i.

V RGB se rozdé€luje barevna hloubka na 8bitovou, 16bitovou, 18bitovou, 24bitovou a
32bitovou. Pokud je barevna hloubka 8bitovd ma obraz pouze 28 barev tedy 256. Opét i zde je
potfeba mit na paméti, Ze ¢im vEétsi barevna hloubka je, tim vice nam obrazek zabere paméti

Vv zafizeni. [12]

3.3.6 RozliSeni

Rozliseni je dal$i parametr pocitatové grafiky. ,,Rozliseni udava, kolik obrazovych bodii
obsahuje obrazek v normalizované délce jednoho palce, coz je 2,54 cm. Odtud také zkratka
Jjednotky rozliseni — DPI (Dots Per Inch).” [12, s. 20] Proto ma rozliSeni vyznam hlavné u
rastrove grafiky, ktera s témito body pracuje. Hodnota rozliSeni jednoduse fika, jak je obrazek
kvalitni. Cim vice ma obrazek pixeld, tim vice mé detaild, je zkratka kvalitn&jsi. Obrazek, ktery
bude mit 300 DPI, bude po ptiblizeni mnohem kvalitnéjsi nez ten, ktery ma pouze 75DPI, na
tomto obrazku by byli vidét pouze samotné pixely. Opét je dilezité mit na paméti, ze pokud ma

obrazek vétsi rozliSeni, je tedy kvalitnéjsi a je pro néj potieba vice mista vV paméti zafizeni. [12]

, V' profesionalni grafice se standardné pouziva rozliseni 300 DPI. Pro tisk na
inkoustovou nebo laserovou tiskdarnu postaci rozliseni obrazku 150 DPI a pro umisteni obrazku
na webové stranky pak cca 75 DPI. Rozlisené je udaj, se kterym se setkate i u tiskaren. Vyrobci
tiskaren wuvadeji, s jakym maximalnim rozliSenim je tiskarna schopna vytisknout

dokument. “ [12, s. 20]

Nékdo si obcas splete rozliSeni s velikosti. Velikost obrazku je vSak néco uplné jiného.
Je to dalsi parametr obrazku, ktery ndm udava, jak je obrazek dlouhy a jak Siroky, jinymi slovy,

kolik pixeltt ma na vysku a kolik na $itku. Naptiklad tdaj 500 x 300 znamena, Ze se obrazek
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sklada z 500 bodi na Sitku a z 300 bodt na vysku. Velikost je vSak dosti spojend s rozliSenim.

Pokud se obrazku zvétsi rozliseni, zaroven se zveétsi 1 jeho velikost, tedy pocet bodi na $itku a

vysku. [12]

3.3.7 Grafické formaty soubori

Jak vektorova grafika, tak i rastrova se uklada do paméti pocitae v podob¢ soubort. Napiiklad

kdyz je vytvoien néjaky obrazek v programu, tak je poté ulozen do paméti pocitace, kde je jako

soubor. Tento soubor neboli obrazek ma jisty format. Formati souboru je opravdu mnoho a

kazdy je dobry na néco jiného. Zaroven se také pro vektorovou grafiku pouzivaji jiné formaty

nez na rastrovou. Dale budou popsany ty nejzakladngjsi. [12]

JPEG —je asi nejvice znamy format soubort a zarove je to tedy také nejvice pouzivany

format. JPEG je dobry diky své kompresi.

Komprese je zpusob, kdy se obrdzku zmensi datova velikost, aby se s nim 1épe
pracovalo. Tato komprese se dale rozd€luje na kompresi bezeztratovou a ztratovou.
Ztratova ma veétsi dopad na kvalitu obrazku, avsak tento dopad se ve vétSing pripada
neda poznat. Bezztratova zase tolik na kvalité obrazku neubere, za to, ale ani datovou

velikost 0 moc nesnizi. U ztratové komprese je toto zmenseni datové velikosti obrovské.

JPEG je dobry pravé proto, protoze pouziva kompresi ztratovou, Ktera zajisti dobrou
praci s obrazkem. JPEG pouziva vétSina digitalnich fotoaparatii, dale se pouZziva pro
archivaci obrazku, a hlavné se tento format pouZiva pro zobrazeni obrazkli na webu.
Diky malé velikosti se obrazek rychle nacitd na webové strdnce. Proto ma vétSina
webovych stranek obrazky ve formatu JPEG. Tento format se jednodusSe pouziva vSude

tam, kde je potteba nizka velikost souboru a neni az tak potieba kvalita obrazku.

PNG a GIF — jsou dalsimi formaty pro ukladani obrazkt. PNG je celkem novy format
a je to v podstaté nastupce GIFu, takze vSechno, co umi GIF umi také PNG. Format PNG
naopak od JPEG pouziva bezztratovou kompresi, ¢imz zajistuje kvalitnéjsi obrazek, ale
zato narocn&jsi je pak na pamét’ zafizeni. Pouziva se hlavné na webovych strankach a
jeho vyhodou je tzv. prihlednost, ktera umoziuje zobrazit pozadi, naptiklad webu, pod

obrazkem.

TIFF — format TIFF slouZzi pro uklddani obrazk do souborti, které slouzi pro tisk ve
vysokém rozliSeni. Tento formdt v podstaté nepracuje s kompresi a kvili tomu je

naro¢ny pro ukladani do paméti zatizeni. [12]
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RAW a NEF — jsou tzv. syrové formaty. To znamena, Ze to jsou nijak neupravena data
potizenad digitalnim fotoaparadtem. Snimky, kterd jsou v tomto formatu, maji vysoké

rozliSeni a velkou kvalitu. Zaroven jsou vSak naro¢na na pamét’ zatizeni. [9]

3.3.8 Programy pro praci s grafikou

3.3.8.1 Pro bitmapovou grafiku

,, Pro bitmapovou grafiku jsou pouzivany nejcastéji tyto programy. Adobe Photoshop, Gimp

a Malovani. Pouzivané grafické formaty jsou:

PSD — PhotoShop Document — formdt programu Adobe Photoshop, kterd uklida

Jjednotlivé vrstvy, kanaly a cesty obrazku.

PSB — PhotoShop Big — je taktéz formdt programu Adobe Photoshop urceny pro

vvvvv

pixelii.
INDD — INDesing Document — format programu Adobe Indesign.

XCF — eXperimental Computing Facility — formdat programu Gimp. * [9, s. 10]

3.3.8.2 Pro vektorovou grafiku

., Na prdaci s vektorovou grafikou pouzivame specialni programy, jako jsou Adobe Ilustrator.

Corel Draw, Zoner Callisto, Inkscape nebo Adobe Flash. Pouzivané formaty souborit pro

vektorovou grafiku jsou nasledujici:

Al — format programu Adobe Ilustrator.
CDR — format programu Corel Draw.
ZMF — formdt programu Zoner Callisto.
SVG — format pro webové aplikace.

SVF — format pro webové ¢i multimedialni prezentace, pracuje s animovanou grafikou
ajedna se 0 format pracujici jak s vektorovou, tak s rastrovou grafikou.

EPS — zapouzdreny postsscript je pouzivany vektorovy formdt pro prenos mezi

grafickymi studii.

PDF — univerzalni format, ktery na zaklade PostScriptového modelu zobrazuje jak data

Z vektorové, rastrové grafiky.“ [9, s. 10]
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3.4 Webdesign

Je téma, které je spojovano s tvorbou webovych stranek. To, jak je webdesign vytvoreny,
ovlivituje samotného uzivatele, ktery bude web pouzivat. Proto je dulezité si na tvorbé

webovych stranek dat opravdu zalezet. [15]

., Web design (nekdy také webdesign nebo design webu) je obor zabyvajici se navrhem
uzivatelského rozhrani a vzhledu webovych stranek ¢i aplikaci. Je nedilnou soucasti tvorby
webu, pricemz udava zdsadni smér zpusobium uZivatelské interakce nebo prezentace

firmy. “ [15, s. odv. 1]

., Cilem web designu je tedy vytvorit koncept atraktivniho a prehledného webu, ktery

zaujme navstévniky a dosdahne vysokych konverznich pomeru. “ [15]

Web design neni vSak jenom o tom, jak bude stranka vypadat. Pro vytvofeni webové
stranky je potfeba znalost technologii jako je tteba HTML, CSS nebo JavaScript, diky kterym

je mozné z navrhnutého designu udélat skutecnou funkéni webovou stranku.

Ke tvorbé webu je tedy urcité zapotiebi nékolika profesi najednou. Hlavni soucasti tymu
by mél byt urcité¢ programator a UI/UX designér. Programator se nestara o design webu, ten
web piimo vytvaii na zakladé navrhnutého designu, ktery ma na starosti pravé Ul a UX
designér. Tyto dva obory jsou si velmi podobné. Kazdy z nich se zaméfuje na design webu,

avSak kazdy trochu jinak. [15]

3.4.1 UX designér

UX designér neboli User experience designer je, uz podle ndzvu, zaméfeny na uZivatelovu
interakci s produktem. Pracuje s uzivatelem s jeho potfebami a cili. Zaméfuje se na to, jak

uzivatel s webem pracuje, jak ho chape a jaké jsou jeho potieby. [16]

,, UX designér navrhuje produkty a sluzby s cilem dosahnout predem naplanovaného
prozitku na strané uzZivatele. UX designer je zodpovédny za navrh, ktery bude funkcni, uzitecny,

pouzitelnym smysluplny a resici problém. *“ [16]

3.4.2 Ul designér

Ul designér neboli User interface designer je pak ten, kdo se piimo stara o tvorbu vzhledu a
dojmu z webové stranky. Tato prace se nejvice podoba pravé grafikovi. Resi naptiklad barvy,

které by na webu méli byt. UX designér tedy provede patficné kroky, aby zjistil, jak bude
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uzivatel s webem pracovat, co se mu na webu bude libit a co ho naopak mize odradit. Ul

designér pak na zaklad¢ téchto informaci ¢i omezeni vytvoii patficny design stranek. [15]

3.4.3 Typy webt

Tvorba webovych stranek se rozlisuje podle toho, na jakém zatizeni budou zobrazovany. Jsou
tedy weby zejména responzivni, dale pak adaptivni nebo mobilni. V dnes$ni dob¢ se totiz hodné
pouzivaji mobilni zafizeni, proto je dulezité, aby stranka dokazala ménit vizualn¢ svij obsah,
podle toho, na jakém zafizeni se uzivatel nachazi. Rozdéleni jsou si v feSeni problému dost

podobné. [17]

3.4.3.1 Mobilni weby

To jsou v podstaté dva weby. Jeden slouzi pro zobrazeni webu na pocitaci ¢i notebooku a ten
druhy zase na mobilnim zafizeni. Server uz sdm pozna, z jakého zafizeni si uzivatel prohlizi
stranku, a tak pfimo nabidne dany styl webu. VéEtSinou se tento web da poznat pomoci adresy,
kde u mobilnich zafizeni bude adresa vypadat takto: m.nazevstranky.cz. Na pocitaci bude

vypadat naopak takto: nazevstranky.cz.

Toto feSeni ma své vyhody, ale také nevyhody. Jednou z vyhod je ur¢ité¢ mensi naro¢nost
pfi tvorbé webu. V dnesni dobé je responzivni web opravdu potiebny, ale na tvorbu je mnohem
naro¢ny.

Jednou nevyhodou je urcité pfesmérovani z jednoho webu na druhy. Proto je tfeba, aby
mezi weby byla jistd vazba. Dva weby totiZ nepfipadaji v ivahu. Dal§i mnohem vétsi nevyhody
ptichazi tehdy, pokud se na stranku snaZzi dostat uzivatel, ktery pouZivat jiné zafizeni, nez je
mobil ¢i pocitac. Jinym takovym zatizenim je napfiklad tablet. Mobilni verze se na tabletu bude
sice nacitat rychle, ale na druhou stranu je pro néj zase moc jednoducha. Kvili této nevyhodé

se radé&ji prechazi na responzivni design. [17]

3.4.3.2 Responzivni web

Je web, ktery se méni podle toho, z jakého zatizeni si uzivatel webovou stranku prohlizi. Chova
se tedy responzivné. VSechno je vytvofeno pomoci programovaciho jazyka a neni tam potieba
vice aplikaci, sam web se ptizpisobi zatizeni. VSechno je to vytvaieno pomoci Media Queries,

které se definuji pfimo v CSS. Web se zacne vytvaret napiiklad na pocita¢ a ten se pak dale
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upravuje na dal§i zafizeni. Responzivni web tak nahrazuje nedostatky webu mobilniho, na

wevr

3.4.3.3 Adaptivni web

Adaptivni web ptichdzi na scénu ve chvili, kdy ndm zélezi nejenom na responzivnim designu,
ale napriklad i na rychlosti na¢itani stranky, nebo na konkrétnim pfipadu, kdy se ma pro kazdé
zafizeni zobrazovat jiny obsah. Adaptivni web je v podstaté to samé jako responzivni, akorat
se v ném zamétfujeme na vice véci, jako je pravé rychlé nacitani stranky. Adaptivni weby se
v dnesni dob¢ vyskytuji nejvice, Casto se jim tak, ale viibec nefika, a tak stale zlstava nazev
responzivni. KdyZ tedy probiha prace na webové strance, pracuje se na adaptivnim designu a

mélo by se to tak i nazyvat, spole¢nost si v§ak zvykla na oznaceni responzivni. [17]

3.4.4 Zaklady procesu tvorby webu

Dale budou popsany zakladni kroky, podle kterych se ma postupovat pfi tvorbé responzivniho

webu.

3.4.4.1 Priuzkum

Jako prvni véc je potieba ud¢lat jakysi prizkum. Ze vSeho nejdiive je tieba zjistit
potieby a cile klienta. Je dilezité se zaméfit na cilové skupiny webu a analyzovat jaka
konkurence se na trhu nachazi. Toto je prvni krok, ktery je potieba udélat, aby proces tvorby
web vibec zacal. Neni to prace pro programatory, ale spiSe pro designéry, analytiky nebo

manazery. [17]

3.4.4.2 Navrh webu

Druhy krok uz se tyka navrhu a realizace webu. V tomto kroku probiha tvorba zakladniho
designu webu, kresli se na papir, jak by m¢l web vypadat. Vytvaieji se prvni prototypy a
nasledné se pak graficky vylepSuji. Tento proces maji na starosti grafici, designéfi nebo také

programatofi.

Toto jsou pouze zakladni kroky, tvorba webu je v§ak mnohem komplexnéjsi. Ve chvili,
kdy uz je navrh ¢i samotny web hotovy, piechazi se zpét do prvniho kroku. Vysledek prace se
pak testuje na uzivatelich, na kterych je sledovano jejich chovani. Podle vysledki se pak znovu

upravuje web. Tyto kroky se tak mohou tocit pofad dokola. [17]
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3.45 Navrh zaméfeny na uZivatele

Kazdy designér by m¢l hledat to spravné feSeni webu, které vyhovuje jak uzivateli, tak i
subjektu pro ktery web vytvari. Aby tohoto bylo docileno, dé€laji se vyzkumné faze projektu.
Vystupy téchto vyzkumi zajisti informace, diky kterym je mozné projekt vylepsit. Navrh
zaméfeny na uzivatele (User centered design canvas) je jednou z jednodussich variant téchto
vyzkumd, které pro velké projekty funguje spise jako shrnuti a pro ty malé je to naopak vyhodné

feseni, protoZe je to kratké a efektivni. [17]

,, User centered design canvas ma ctyri hlavni oblasti:
1. Typy uzivatelii — VSechny kategorie moznych uzivatelit webu nebo produktu.
2. Vlastnosti uzivatelii — Problémy, motivy a obavy uzivatelii.

3. Vlastnosti byznysu — Konkurencni vyhody, alternativy k produktu a reseni problémii

uzivatelu, kterd nabidneme.

4. Jedinecny prodejni argument — Diivod proc by uZivatelé méli koupit zrovna vas produkt,

a ne ten konkurencni. “ [17, s. 40 az 41]

Motivy Byznys nebo projekt Konkurecni vwhoda
Probléemy . | Belfeni
------------ - E— & o— & — - a—
Obavy Alternativy
Uzivatele ledinecny prodejni argument

Obrdazek T: Navrh zaméreny na uzZivatele [18]
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3.4.6 Navrh uzZivatelského rozhrani

Postup navrhu se muze liSit. VétSinou se vSak zacind nalrtem vSech wireframi, které se

nasledné graficky upravuji. Potom, co je tento krok hotovy, zbyva v§e pouze naprogramovat

pomoci programovaciho jazyka. Na kazdé casti tohoto procesu pracuje jiny clovék. Zptsob

navrhu, ktery bude dale popsan, je sice specificky, zato je vSak dobry pro zacatecniky. [17]

1.

Zakladni dokument

Ze vseho nejdiive je potieba vytvorit si zakladni dokument, do kterého se vklada obsah.
Tento obsah je 0znacovan sémantickymi znackami programovaciho jazyka HTML. Diky
tomu je vytvoiena jakasi zakladni forma stavby webu. Nasledné se pak vytvaii vizualni
design pro cely web. Vybiraji se naptiklad barvy nebo styl pisma. [17]

Prace s komponenty

Komponent mize byt bud’ jednoducha ¢ast webu, jako je napiiklad tlacitko, nebo
patfi¢né naplanovat, je potieba najit feSeni, jak by web mohl vypadat. Nejlepsi feseni je
vzit tuzku, papir a jednoduse Si vSe nacrtnout. Potom, CO je pfipraveny nacrt, pfichazi na
fadu prototypovani. Dané feSeni se pievadi do jazyka HTML, které je mozné zobrazit v
prohlizeci. V poslednim bod¢ se uz jenom aplikuje graficky styl, ktery byl definovan

v bod¢ prvnim. Tento proces zabere obvykle nejvice ¢asu. [17]
Poskladani webu

V poslednim kroku se fesi, jak by mél vypadat layout stranky. Napiiklad kde by mélo
leZet jakékoliv tlacitko nebo jak poskladat list s produkty, které bude web nabizet. Tento

krok miize byt soucasti kroku druhého.

Tento zplsob postupu pii tvorbé webu je zjednoduseny a pfi praci ve firmé se s nim nejspise

nesetkate. Je vSak mnohem jednodusi, protoze k nému neni potfeba sloZitych nastroji ¢i

programu. Vystaéite si pouze s tuzkou, papirem a néjakym editorem, ve kterém piSete kod. Jak

uz bylo feceno, tento postup je dobry hlavné pro zacateéniky. [17]

3.4.7 HTML aCSS

HTML a CSS jsou zakladni jazyky diky kterym vytvaiime web. K tvorbé webu se pouzivaji

urcité i dalsi, ale kazdy web, ktery existuje, se sklada hlavné z téchto dvou.
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HTML neboli Hypertext Markup Language je programovaci jazyk znackovaci.
Programovani u tohoto jazyka nenajdeme, a proto se mu fiké spise znackovaci jazyk. Neni proto
nijak slozity. Prace v ném probiha s pomoci tzv. znacek, diky kterym je definovano, co je

nadpis, jak bude text zarovnan nebo jaky text bude fungovat jako tlacitko.

CSS neboli Cascading Style Sheet je jakési rozsiteni pro HTML. Je to jazyk, ktery nam
pomaha vizualn¢ upravovat HTML. Nazyva se proto stylovaci. CSS je taky velmi jednoduché
a pouze diky nému se velice dobie upravuje HTML. Pomoci CSS je naptiklad mozné upravit
dany text tak, aby vypadal jako tla¢itko. V CSS tedy probihaji vSechny rtizné vizualni Gpravy

webu.

HTML je pouze jakési stranka s textem. Diky znackdm pak, ale tento soubor vypada
Vv prohlizeci uplné jinak. K psani HTML a zaroven CSS kdédu se pouzivaji programdtorskeé
editory, které nam praci velice usnadfiuji, mnohokrat nam i pomahaji s psanim znacéek. Zaroven
je v nich moznost zobrazit text v prohlize¢i, proto je mozné zobrazit samotnou webovou
stranku. [19]

3.4.7.1 Znackav HTML

Kazda znacka v HTML ma za tikol néco jiného a skoro vSechny jsou parové. Pokud je tedy

ticba upravit text, bude znacka jako naptiklad tato: <hl> text </h1>. Znacka hl nam z
vloZeného textu udéla nadpis. Na webu to pak bude vypadat takto: Text. Vlozeny text se

zveétsi a na webu uz bude samoziejmé bez znacek. Veskeré dalsi tipravy probihaji v CSS.
Znacky v HTML se mohou i vnotfovat. Dobrym pfikladem je jednoducha tabulka, ktera

obsahuje vice znacek.

femﬁkus textqf/emﬁ

T T T
otviraci ¢ast obsah znacky zaviraci ¢ast
znacky znacky

Obrdazek 8: Znacka v HTML [20]
Znacka table, ktera slouzi pro vytvofeni tabulky obsahuje znacky <tr> a <td>. Ta prvni ndm

urcuje, co je fadek a ta druha zase sloupec. [19]
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3.4.7.2 Struktura HTML

Nez tvorba webové stranky viibec zane, je potieba vytvorit strukturu HTML. Tato struktura
musi byt v kazdém souboru, do které piseme, jinak by program nepoznal, co piseme. Struktura
HTML vypada takto:

html>

charset="utf-8">
></ >

Obrazek 9: Struktura HTML [21]
Na zacatku mizeme vidét Doctype. Tato znacka fik4d dokumentu, co se do né&j bude psat, takze
tedy HTML. Poté je dulezita samotna znacka <html>, do které se piSe znacka <head>, coz je
hlavicka webu a potom <body>, coz je télo celého webu. Do téla se pise uz to, co ma byt vidét
na webu. V hlavi¢ce se nachazi napiiklad metadata stranky a dale pak je zde také odkaz na
soubor CSS, ktery obsah HTML zobrazuje v grafické podobé¢. [19]
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4 Tvorba grafického manualu pro fiktivni spole¢nost

V nésledujicich kapitolach bude popsdna tvorba grafického manuélu fiktivniho subjektu.
Fiktivni spolecnost se chysta pisobit na trhu diky svému portélu. Tento portal nabizi uzivatelim
pracovni nabidky, o které je mozné se uchazet. Zaroven je zde tedy moznost, aby na tento portal
jednotlivé firmy nahravali své inzeraty a naplnili tak prazdna mista ve firm¢. Spole¢nost ma
ur¢it¢ Vv planu se dale rozvijet, planuje napiiklad napomdahat lidem v hledani spravného ¢i
vysnéného zaméstnani. Spole¢nost se V budoucnosti také planuje rozsifit i mezinarodné. Podle
téchto informaci bude vytvoren nasledujici manual, ktery pomuze spolecnost rozsifit a zajistit
ji respekt na trhu. Vsechny napady a finalni manual jsou pouze vymys$lené a slouzi jako

prakticka ¢ast bakalaiské prace, nejedna se tedy o skutecny subjekt.

4.1 Logo

vvvvvv

prvni navrhy loga. Uplné prvnim napadem bylo logo, které neslo nazev ,,iWork*. Tento nazev
se zdal byt velmi dobry. Nazev se vSak nedal pouzit, protoZe jeho prvni pismeno se objevuje
hned u n€kolika produktt velice znamé firmy. Kdyby tedy subjekt chtél tento nazev pouzivat,
n¢kdo by si mohl myslet, ze je to dalsi produkt oné Gspésné firmy. To nas subjekt rozhodné
nechce, jeho cilem je mit silné a originalni jméno. Velmi dobfe se nabizi nazev ,,.Dwyl“ ktery
je krasny nejenom diky tomu, jak dobte zni nebo jak jednoduchy je, ale hlavné diky tomu, ze
je to zkratka véty ,,Do what you love* v prekladu do ¢estiny ,,D¢€lej, co t€ bavi“. Tenhle ndzev
tak pfesné vystihuje to, ¢im se chce subjekt zabyvat. Tento nazev je dobry i do budoucna, kdy
se firma hodla rozsitit mezinarodné. JelikoZ je angli¢tina mezinarodni jazyk, budou mu rozumét
bez problému i V jinych zemich. Celé to do sebe krasné zapada, a tak byl nazev ,,Dwyl* zvolen

za finalni. Nazev byl tedy nakreslen a pomoci programu Adobe Illustrator vytvoien.
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Obrazek 10: Navrhy loga

Pouhy nazev nestacil, a tak bylo tfeba vytvofit jesté logo. Né&jaky obrazek, ktery by dobte
vystihoval subjekt. Opét byly vymysleny dva napady, které se daly pouzit. Prvnim bylo logo
slunce. Slunce piisobi na lidi velmi pozitivné, maji ho radi a dalo by se fict, ze je to jedna z
véci, kterou po ranu vidi jako prvni, zaroven se pro subjekt hodi i svoji barvou, ale to popsano
dale. Bohuzel se sluncem spole¢nost piisobi spise jako cestovni agentura, takze tento napad se
zamitnul. Druhou moznosti pro logo je hlava Iva. Lev pisobi seriézné, coz si subjekt pieje.
Diky tomuto logu muze subjekt vypadat také jako jeden z nejlepSich ve svém oboru, coz
ptitdhne vice firem a lidi. Zaroven pokud mu tfeba pfiddme tsmév bude to na lidi pisobit dobie
a prijemng.

Kombinaci loga a textu je tedy sestaven logotyp. Byl zde jesté ptidan slogan ,,Do what
you love* pod hlavni nazev. Jelikoz vSak obé¢ varianty jsou dobré a kazda se hodi n¢kde jinde,
budou se tedy pouzivat obé. Ve vysledku jsou tedy dvé verze logotypu jeden, ktery obsahuje
slogan a druhy, ktery je bez sloganu.
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& Dwyl

DO WHAT YOU LOVE

Obrazek 11: Finalni logotyp

4.2 Barvy
Lev byl také vybran kvili svym barvam. Pro tvaf byla zvolena zluta az zlata barva a pro zbytek
loga hnéda.

Zlata / OranZova

R: 194 C: 21%

G: 148 M: 38%

B: 8 Y: 100%

K: 10%

Obrazek 12: Zlata barva

Hnéda

R: 91 C:42%
G: 62 M: B1%
B: 20 Y: 95%

K: 58%

Obrazek 13: Hnéda barva
Tato barva se hodi pravé proto, ze mé barvu zlata. KdyZz uZzivatel uvidi logo s t€émito barvami
vzpomene si pravé na zlato a bude tak mit vétsi motivaci najit si praci. Jako tfeti barva byla
vybréna tmavé modrd, kterd symbolizuje moudrost a inteligenci a zaroven se hodi ke zlaté

barvé. Tmaveé modrd tomu vSemu také dodava elegantnost.

Tmaveé Modra

R: 28 C:100%

G: 22 M:100%

B: 54 Y: 40%
K: 58%

Obrazek 14: Tmavé modra barva
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4.3 Pismo

Dalsi casti, kterou bylo tieba definovat, byl styl pisma. Pro primarni styl pisma byl vybran styl
Nexa. Piivodnim napadem byl Myriad Pro, ktery ziistal jako sekundarni. Ten se pouziva pouze
na styl delsiho textu. Potom se tedy ptidal styl Nexa hned v nékolika podobach. Prvnim
obyc¢ejnym je Nexa Book, ktery slouzi stejné jako Myriad Pro. Myriad je dobré pouzivat hlavné
pro text v papirové podobé a Nexa Book zase pro text na webu. Pokud by byl pouzit Myriad
Pro i na webu, chyba to nebude, spiSe naopak, je lepsi pouzit tento pro odliSeni. Dale pak byl
pouzit Nexa Heavy a Heavy Italic. Nexa Heavy byl pouzit v logotypu na firemni slogan a

obecné slouzi pro nadpisy ¢i podnadpisy. Heavy Italic je alternativni moznost pro styl

Nexa Heavy
Nexa Heavy Italic
Nexa Book
Myriad Pro

Dalsi ¢ast manualu uz se zabyva specifickymi aplikacemi. Je tedy tieba vsechna pravidla, ktera
byla vytvorena, aplikovat na prostfedky, kterymi se spolecnost planuje prezentovat. Déle tedy
vytvoiime vizitku, hlavickovy papir, reklamu v podobé plakatu, trika a ve findle vytvofime

zakladni podobu webové stranky.
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44.1 Vizitka

Jednou ze zakladnich prezentaci vizualniho stylu, ktera spada pod merkantilni tiskoviny je
vizitka. Vizitka byla vytvofena v programu Adobe Illustrator jako vSechno ostatni. Velikost
vizitky byla definovdna rozmérem 85 x 55 mm, coz je standardni evropsky format. Byl
vytvofeny design pro pfedni a zadni stranu vizitky. Pfedni strana je pokrytad tmavé modrou
barvou a uprostied se nachazi logotyp v plné podobé¢. V pozadi jako stin je jesté samotné logo
tedy hlava lva. Tohle je jedina vyjimka kdy se okolo logotypu nachazi jiny graficky prvek. Je
to kvuli specifickému designu vizitky. Zadni strana je z poloviny pokryta barvou, na které je
umistény logotyp. Druha polovina ma bilou barvu a jsou na ni napsané potfebné informace,

které ma vizitka mit.

& Dwyl

DO WHAT YOU LOVE

Obrazek 16: Predni strana vizitky
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JMENO

Adresa

mujemail@mail.cz

£ Dwyl

+420 741 852 963

www.dwyl.cz

0000

Obrazek 17: Zadni strana vizitky
4.4.2 Hlavickovy papir

Hlavic¢kovy papir je dalsi souc¢asti merkantilnich tiskovin, ktery slouzi pro komunikaci. Vlevo
nahofe se nachazi logotyp spolecnosti ve zkracené verzi. Na druhé strané jsou uvedeny veskeré
informace o adresatovi a uprostfed se nachazi patficny text. Dole se nachazi informace o
spole¢nosti. Je to vyfeSeno piivétivym designem, nad Sedou ¢arou se nachazi jméno a adresa a
pod &arou zase ostatni informace, které by mé&l papir mit. Cara je zakonéena logem lva, ktery je

Z poloviny barevny a z druhé poloviny Sedy.

4.4.3 Plakat a trika

Plakat slouzi jako prostfedek reklamy, ktery se mize objevit na riznych akcich, kde firmy
nazivo prezentuji svoje volna mista lidem ¢i studentiim. Plakat je opét pokryt zvolenou modrou
barvou. Nahoie je zjednoduseny logotyp z toho duvodu, Ze slogan se jesté s dalSimi vétami
nachazi dole. Dole je také informace, na jaké url adrese se karierni portal nachazi. Uprostied je

pro upoutani obrazek lidi, ktefi miluji svoji praci.
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Obrazek 18: Obrazek pouzity v reklameé [22]
Trika mohou poslouzit jak pro samotné pracovniky ve firm¢, tak pro vefejnost. Mohou byt také
nabidnuty jako dérek lidem, ktefi se objevi na prezentaci, kterou fiktivni firma urcité planuje

v budoucnosti potadat. Prezentace bude na téma, jak ziskat své vysnéné zameéstnani.

Obrazek 19: Triko fiktivni spolecnosti Dwyl

444 Webova stranka

vvvvvv

naSeho fiktivniho subjektu. I pfesto, Ze je mu vénovano nejvice stranek z manualu, je popsan
pouze v zékladu, ze kterého by se mél odrazet cely web. Aby web byl dokonaly a plné funkéni,
je tfeba, na ném dale pracovat. Presnéji feceno je web popsan z pohledu uZivatele, ktery hleda
zaméstnani. Je tedy potfeba webu dodélat i ¢ast pro samotné firmy, které pomoci odkazu

»inzeraty* budou nahravat své pracovni nabidky na web.
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Prvni strana, ktera se vénuje webové strance, piredstavuje hned nékolik ¢asti webu. Nahote je
hlavicka celého webu, ktera je skoro na vSech odkazech stejnd. Na levé strané hlavicky se
nachazi logotyp a na druhé stran¢ je kratké menu, které odkazuje na dalsi ¢asti. Hned pod tim
je vyhledavani pracovnich nabidek, které se méni. Pokud tedy uZzivatel pouzije vyhledavani,
zobrazi se nabidka toho, co hledal. Vyhledavani nasledné opusti hlavicku a stane se stfedem
webu i s nabidkami. Toto vyhledavani dale nabidne spoustu Uprav nebo upifesnéni, které
uzivatel mize pouzit. Kdyz se vratime na hlavni stranku, tak stfed zde nabizi firmy, které na
portalu nabizeji inzeratii. Nachazi se zde tlacitko, které vyméni seznam firem za seznam vsech
moznych obort. Je u nich také ¢islo, které urcuje pocet nabidek dané¢ho oboru, jez jsou prave
na webu. Na spodku celého webu je paticka, ktera informuje o aplikaci subjektu. Jsou zde také
kontaktni informace nebo odkazy na socialni sit€. Dal§imi odkazy v menu jsou ur¢ité piihlaseni
¢1 inzeraty. PiihlaSeni odkédze uZivatele na sviij profil, na kterém si upravuje svoje informace.
Ty jsou zde vyobrazeny v podob¢ zivotopisu. Pokud uZivatel zadny Géet nema, je zde odkaz na

registraci. Posledni odkaz portalu se vénuje samotnym firmam.
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S Zavér

Cilem literarni reSerSe bylo nastudovat témata Corporate Identity a Corporate Design, dale pak
graficky design (pocitacovou grafiku) a webdesign. Cilem literarni reserSe bylo také sezndmit
se s tvorbou grafického manualu. Cilem praktické ¢asti bylo graficky manual vytvoftit. Graficky
manuadl slouzi pro fiktivni spole¢nost s ndzvem Dwyl, kterd se chystd provozovat kariérni
portal. V teoretické casti bakalarské prace se tedy Ctenaf seznamuje s tématem Corporate
Identity. V dalsi c¢asti, jsou rozebrany subsystémy tohoto tématu, jako je naptiklad firemni
komunikace, produkt firmy nebo firemni kultura. Dalsi ¢ast se pfimo zaméfuje na jeden
Z hlavnich subsystému firemniho stylu, kterym je Corporate Design. Zde je zminka o designu,
ktery je potfebny pro vytvoireni vizualné ptivétivého stylu. V této ¢asti je vsak hlavné popsana
definice grafického manualu, jeho ucel a jeho obsah. Veskera grafika, ktera je obsazena
Vv manudlu je tvofena hlavné na pocitaci, a proto se dalsi Cast literarni reSerSe vénuje prave
pocitacové grafice. Zde je vysvétleno zakladni rozdéleni pocitacové grafiky. Jednim z nich je
dvojrozmérna grafika, ktera se dale rozdéluje na vektorovou a rastrovou grafiku. Dale jsou zde
popsany vlastnosti obrazu jako naptiklad barevna hloubka nebo rozliSeni. Nakonec je zde
zminka o programech, ve kterych lze pracovat s pocitacovou grafikou. Poslednim tématem
literarni reSerSe je webdesign, ve kterém jsou predstaveny profese, jez se zabyvaji designem
webovych stranek. Zde je také popsan zakladni proces tvorby webu a dva zékladni jazyky, které
slouzi pro samotné vytvofeni webovych stranek. V praktické Casti byla popsana tvorba
grafického manualu, ktery byl nasledné vytvoren. Graficky manudl obsahuje napftiklad logo,
barvy nebo styl pisma, které jsou nésledné pouzity na zvolenych aplikacich. Na poslednich
strankach grafického manudlu je vytvofeny zakladni design webovych stranek fiktivniho

kariérniho portalu.
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7 Seznam pouzitych zkratek

ATL
BTL

2D
3D
RGB
CMYK
HSV
HLS
YUV
DPI
JPEG
PNG
GIF
TIFF
RAW
NEF
PSD
PSB
INDD
XCF
Al
CDR
ZMF
SVG
SVF
EPS
PDF
UXx
Ul
HTML
CSS

Above the line, jinak také nadlinky, je oznaceni pro reklamu v mediich.
Below the line, jinak také podlinky, je oznaceni reklamy, ktera je zaméfena na
konkrétniho zakaznika.

Zkratka pro dvojrozmérnou grafiku.

Zkratka pro trojrozmérnou grafiku.

Barevny model s barvami Red, Green a Blue.

Barevny model s barvami Cyan, Magenta, Yellow a blacK, ptipadné Key,
Hue, Saturation, Value.

Hue, Lightness, Saturation.

Barevny model, ktery pracuje s jasovou slozkou a dvéma slozkami barev.
Dots Per Inch, oznaceni pro pocet pixeld v délce jednoho palce.

Joint Photographic Experts Group.

Portable Network Graphics.

Graphics Interchange Format.

Tagged Image File Format.

Nezpracovany format souboru, ktery je potfizeny z digitadlniho fotoaparatu.
Nicon Electronic Format.

Photoshop Document.

Photoshop Big.

INDesign Document.

eXperimental Computing Facility.

Adobe Illustrator.

CorelDRAW.

Zoner Meta File.

Scalable Vector Graphics.

Serial Vector Format.

Encapsulated PostScript.

Portable Document Format.

User eXperience.

User Interface.

HyperText Markup Langueage, znackovaci jazyk.

Cascading Style Sheet, stylovaci jazyk.
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8 Prilohy

1. Graficky manual Dwyl.
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Graficky manudl




Uvod

V tomto grafickém manudlu jsou predstaveny zakladni Casti jednotneho
vizualniho stylu spole¢nosti Dwyl. Spole¢nost Dwyl ma v pldnu provozovat
kariérni portdl, na kterém jsou firmami nabizené pracovni pozice, o ktere se
muUze uzivatel webu uchdazet. Web je zde popsdn pouze v zakladnim designu,
je predstaven zdkladni layout stranky, ktery je mozny ddle upravovat.

Obsah manudlu je tfreba dodrzovat, aby nedoslo k poskozeni jména Ci
prezentace subjektu. Pokud se vedeni firmy nerozhodne jinak, je treba pra
vidla pozivani grafickych prvkd v manudlu prisné dodrzovat.

Manudl obsahuje zdkladni vizudini prvky jako je Logotyp ve trech variantdch,
ddle je pak ukdzdano alternativni verze loga, kterd se dd pourzit treba na
reklamu, kde motto “Do what you love” primo zazni. V. manudlu pak take
muUzeme najit barvy nebo styl pisma, které spolecnost pouziva.

Tento manudl je pouze vymysleny a slouzi jako praktickd c¢ast bakalarske
prace, nejednd se tedy o manudl skutecného subjektu.




ObSAN .o 2
LOGO .o, 3
Alternativni moznosti .......c.ccccceeeeeeee. 4
Ochrannd zoNa .......cccceeveveieieieice S}
Zakdzane podoby ... S
BArVY e, 7/
Pismo: Primarni ..o, 3
Pismo: Sekunddrni ... 9
Aplikace: Vizitka ..o, 10
Aplikace: Hlavickovy papir ................. 11
Aplikace: Plakat ... 12
Aplikace: Trika ... 13




Barvy

Zlata / OranzZova

R: 194 C: 21%

G: 148 M: 38%

B: 8 Y:100%
K:10%

Hnéda

R: 91 C:42%

G: 62 M: 61%

B: 20 Y: 95%
K: 58%

Tmaveé Modra

R: 28 C:100%

G: 22 M: 100%

B: 54 Y: 40%
K: 58%

Jsou zvoleny 3 barvy. Zlatd a hnédd podle Loga a modrd podle pozadi.
Tyto barvy se mohou kombinovat tak, jak je predstaveno v manudlu Ci
v podobég, kdy je vSe Citelne. Je zde také moznost pouzit cernou a bilou

barvu.




Primarni

Nexa Book

Prilis zlutoucky kun upél dabelskeé 6dy
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
123456789..,; " * (1?) +-*/=

Nexa Heavy / Heavy Italic
Prilis Zlutoucky kun apél dabelské 6dy

abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
123456789.:,; ' “ (1?) +-*/=

Prilis Zlutoucky kun upél dabelské 6dy
abcdefghijkiImnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567889.:,; ' “ (1?) +-*/=




Sekundarni

Myriad Pro
Prilis zlutoucky kan upél dabelské 6dy

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
123456789..;"" (1?7) +-*/=

Primarnim stylem pisma pro spole¢nost Dwyl je Nexa Book. Tento styl se vyuziva
hlavné pro text, ale mize byt nahrazen Myriad Pro pro odliSeni. DalSim je sty

Nexa Heavy, ktery se pouzivd pro nadpisy a podnadpisy. Aby podnadpis nebyl

vzdy stejny alternativni moznosti je Heavy ltalic.




# Dwyl

DO WHAT YOU LOVE

@Dwyl

DO WHAT YOU LOVE

Dwyl

DO WHAT YOU LOVE

d

Tri barevne verze. Dalsi moznosti je pouzit prvni typ na cerném pozadi.




Alternativni moznosti

£ Dwyl




Ochranna zéna

< Dwyl

Ochrannd zona je vyznacend cast okolo logotypu, do které nesmi zasahovat
jiny text Ci graficky objekt. U spolecnosti Dwyl md tento prostor velikost
pismene D, ktery je ve sloganu. Tato velikost také urcuje mezeru mezi logem

a textem. Je zde takeé vyobrazeno alternativni logo, na kteréem je predstaveno,

jak ma byt zarovndn text s logem.




Zakazané podoby

Logo nesmi byt nijak deformovdno. U druhe verze nesmi byt text
posunut dold ¢i nahoru.




Aplikace

Vizitka

Predni strana

# Dwyl

DO WHAT YOU LOVE

Zadni strana

JMENO

Adresa
mujemail@mail.cz

€ Dwyl

+420 741 852 963

0000

www.dwyl.cz

Vizitka je o velikosti 85mm x S5Smm. Predni strana je jediny pripad, kdy se
v ochranné zéné loga muze nachdzet jiny graficky prvek. Na dalsich strandch
jsou predstaveny dalsi aplikace.




Aplikace

Hlavickovy papir

7 Dwyl
«I y Nazev adresata
Ulice a Cislo popisné

Mésto 123 45

Mésto, 23.2.2021

NAZEV DOPISU, PREDMET

Vazeny zakazniku

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Phasellus enim erat, vestibulum vel, aliquam a, posuere eu, velit.
Donec iaculis gravida nulla. Aenean placerat. Aliquam in lorem
sit amet leo accumsan lacinia. In rutrum. Fusce aliquam
vestibulum ipsum. Praesent id justo in neque elementum
ultrices. Ut tempus purus at lorem. Quisque tincidunt scelerisque

libero. Aliquam erat volutpat. Aliquam erat volutpat. Vivamus po
rttitor turpis ac leo. Sed vel lectus.

S pozdravem

Jméno Pfijmeni
funkce

2
/.
Dwyl s.r.o Adresa “

www.dwyl.com




Aplikace

Plakat

DELEJ TO, CO TE BAVI
DELEJ TO CO TE NAPLNUJE
DELEJ TO CO MILUJES

www.dwyl.com




Aplikace

Trika

' -

Cerno Bilé




Praci kterou hledate?

Obory

Prihlasit Inzerat

Nazev firmy Nazev firmy

Nazev firmy

Stahnéte si nasi aplikaci Dwyl s.r.o

2 Download on the GETITON mujemq”@mgn.cz
« App Store » Google Play

+420 741 852 963

Sledujte nas také na
Facebook

Twitter

Zde je zakladni stranka webu Dwyl. Je zde ukazané menu, télo a paticka webu. Na

stredu se ndchdzeji firmy, které maji nejvice vlozenych inzerdatd, je zde také moznost

prekliknout na obory, kde se nachdzi cely vypis obord, které Ize najit na webu. Na

dalSich strankach jsou predstaveny dalsi odkazy na webu. Pokud je uzivatel

prihladsen misto tlacitka “prihldsit’, je zde jeho jméno, které presune uzivatele

na svyj profil.




Prihlasit

Praci kterou hledate?

Firmy

Jméno oboru
Pocet nabidek: 20

Jméno oboru
Pocet nabidek: 20

Jméno oboru
Pocet nabidek: 20

Jméno oboru
Pocet nabidek: 20

Jméno oboru
Pocet nabidek: 20

Jméno oboru
Pocet nabidek: 20

Jméno oboru
Pocet nabidek: 20

Jméno oboru
Pocet nabidek: 20

Inzerat




Prihlasit Inzerat

Praci kterou hledate?

Mésto?

Nazev pozice
Misto

Platové ohodnoceni

Nazev pozice
Misto

Platové ohodnoceni

Nazev pozice
Misto

Platové ohodnoceni

Nazev pozice
Misto




Prihlasit Inzerat

Prihlasit se

Jméno

Heslo

Prihlasit
Nemate Gcet? Zaregistrujte se do par minut




Prihlasit Inzerat

Registrace
Email:
Jmeéno:
Prijmeni:
Heslo:
Heslo znovu:

Registrovat




Prihlasit Inzerat

Profil uzivatele

Jmeno a prijmeni
Email

Telefonni Cislo

dhlasi
Motto Odhlasit

Vzdeldni

Od - do Nazev skoly X Upravit

Ndzev oboru

Od - do Nazev skoly X Upravit

Ndzev oboru

Pracovni zkusenosti

Od - do Nazev >< Upravit

Popis Cinnosti




