
 

Komplexní sada ikon,  
piktogramů / ideogramů 

 

David Sasín 

 

  
Bakalářská práce 
2014  

  
 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 2 

 

 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 3 

 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 4 

 

ABSTRAKT 

Ve své bakalářské práci jsem se pokusil vytvořit komplexní sadu piktogramů, která 

bude splňovat požadavky na celistvost a estetickou kvalitu celku, ale také jednotlivých 

symbolů.  

V teoretické části zkoumám oblasti vizuální komunikace, které se staly východiskem 

pro vznik piktogramů v různých historických epochách. Zabývám se příčinami jejich 

vzniku i samotným přístupem renomovaných grafických designerů při tvorbě moder-

ních vizuálních systémů.  

Praktická část by měla navazovat na mé poznatky z vývoje umění, vizuální komuni-

kace, psychologie, i informatiky. Piktogramy by měly být srozumitelné napříč jazyky. 

Tento soubor by měl ve finální fázi bakalářské práce poskytnout základ pro další roz-

šiřování a umožnit v dlouhodobém výhledu obsáhnutí nejčastějších oblastí kde očeká-

váme působení lidí různých národností. 

 

Klíčová slova: piktogram, logogram, ikona, barva, informační systém, orientační sys-

tém, ikona jako font, 
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ABSTRACT 

 

In my thesis, I try to create a comprehensive set of pictograms that will meet the set 

integrity and the set aesthetic quality, as well as the integrity and aesthetic quality of 

individual symbols. In the theoretical part I am examining the areas of visual commu-

nication, which was the basis for the development of pictograms in various historical 

epochs. I deal not only with the causes of their formation, but also how renowned, and 

already established graphic designers, have approached the subject of pictograms, 

icons and entire visual systems. 

The practical part should build on recent advances in the development of art, visual 

communication, psychology, and computer science. Pictograms should be understood 

across all languages. This file should, in the final stage of the bachelor theses, provide 

a basis for further expansion and allow, in a long-term outlook, encompassment of the 

most common areas, where we expect interaction between people of different nation-

alities.
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ÚVOD 

Potřeba komunikovat provází člověka napříč celou historií. Zprvu nacházíme informace pře-

nášené obrazem, později vzniká piktogram a logogram, z nichž se vyvíjí písmo – největší 

vynález lidstva. Vzhledem k zásadním odlišnostem různých světových kultur se postupně 

vyvinulo tisíce jazyků a dialektů, které si často nejsou vzájemně podobné a jejich uživatelé 

si nerozumějí. Díky moderním dopravním prostředkům a neustávajícímu trendu mizení ob-

chodních hranic se člověk v současnosti častěji dostává do prostředí cizích kultur a je tak 

konfrontován s nutností dorozumět se a také s potřebou užívat předměty typické pro dané 

území. Pro ulehčení orientace a zvýšení názornosti vznikají vizuální navigační systémy, ná-

vody a piktogramy, které se snaží informovat obrazem.  

V následující části naznačuji, jakými cestami se vyvíjelo písmo, vizuální komunikace a pik-

togram, a jak se vyvíjela organizace piktogramů do rozsáhlých orientačních systémů. Připo-

menu, že s příchodem počítačů, internetu a mobilních zařízení se tyto orientační systémy 

přesouvají také do našich domovů a kapes. Poukazuji na fakt, že dnešní vizuální komunikace 

se opírá o studium mnoha dílčích oborů, které zkoumají jevy (od psychologie po fyziku) 

ovlivňující vnímání člověka. 
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I.  TEORETICKÁ ČÁST 
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1 PREHISTORIE VIZUÁLNÍ KOMUNIKACE, VZNIK PÍSMA 

(1) Předchůdce vizuální komunikace vysledujeme již v aurignacienu, tedy období raného 

paleolitu (38 – 28 tisíc let před n. l.), a to na příkladech jeskynních maleb. Nejznámějšími 

zástupci jsou např. jeskyně Lascaux a Rouffignac ve Francii a Altamira  

ve Španělsku. V případě nástěnných maleb šlo o zobrazování zvířat za účelem přivolání 

štěstí při lovu, získání vlastností (síly, rychlosti, moudrosti) zobrazovaného zvířete apod.  

(2) Nutnost převodu myšlenky do sdělitelné formy uchovatelného charakteru přivádí člo-

věka k vytváření mnemogramů, tedy značek k osvěžení paměti nebo k předání informace 

(přibližně 6600 př. n. l. lid Jiahu v oblasti Che-nan v Číně, 5300 př. n. l. lid Vinča na území 

dnešního Rumunska). Kromě kresebně/vyrytím zaznamenaných tvarů, nejrůznějších linek, 

šipek, křížků a dalších znaků mohly  

podobně sloužit kupříkladu i uzly1. Se 

zrodem prvních malířů a sochařů se do-

stáváme k vývoji piktogramů/ideo-

gramů. Jde o ryze obrazový záznam in-

formace, který si k vyjádření množství, 

času a dalších kvantitativních záznamů  

pomáhá tečkami či čárkami. Později se 

z běžného obrazového záznamu vyvi-

nuly logogramy, které nezaznamená-

valy jen samotné objekty, ale také jejich 

přenesený význam (ucho = ucho i sly-

šet; noha = noha, ale také chodit; oko = 

oko i vidět atd.). Vznikají tak logogra-

fické systémy. Mezi jejich nejznámější 

zástupce patří sumerské písmo  

(přibližně 4000 let př. n. l.) a egyptské 

                                                 

 

1 Jde o tzv. Khipu/Kipu (uzel v původním jazyku Inků), systém používaný Inky v oblasti And v Jižní Ame-

rice. Na hlavním, horizontálním provazu byly navěšeny další, vertikální. Na tyto vertikální provázky byly 

vázány uzly zaznamenávající obvykle statistická data, kalendářní informace a další údaje z oblasti účetnictví 

a armády. Svůj význam při „zápisu“ měl počet uzlů, jejich vzájemná poloha a také barva. Barva nesla infor-

maci o materiálu: žlutá - zlato, bílá - stříbro, zelená - obilí. Převažuje názor, že šlo především o číselné a 

účetní záznamy, nicméně existují i domněnky, že šlo o celý písmový systém. 

Obr. č. 2: ideogramy lidu Vinča 5300 př. n. l. 

 

Obr. č. 1: ideogramy  

lidu Jiahu (6600 př. n. l.) 
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hieroglyfy (datované od počátku 3. tisíciletí do 5. století našeho letopočtu). Hieroglyfy jsou 

ideografickým písmem, které se zpočátku používalo pro úkoly monumentálního charakteru, 

ale se vznikem literatury bylo nutné jej zjednodušit pro psanou knižní formu.  Vzniká tak 

hieratické (kněžské) písmo a dále písmo démotické (lidové), již zcela kurzivní, na zápis 

nenáročné. V pozdější době se v Egyptě vyvíjí fonetická konsonantní abeceda o 24 znacích, 

a to vyextrahováním některých znaků z hieratické abecedy. Znak vždy označoval písmeno  

z první pozice názvu zobrazovaného objektu. Tato abeceda ale nebyla Egypťany užívána 

v podobě písma, jak jej chápeme dnes. 

  

Obr. č. 3: sumerský systém užívaný pro účetnictví (3400 př. n. l.) 

Obr. č. 4: část papyru z Knihy mrtvých (přibližně 1250 př. n. l.) 

  

Egyptské hieratické písmo bylo převzato a dále rozvinuto i v oblasti Mezopotámie, kterou 

obývali Semité, přesněji lidé hovořící semitskými jazyky. Zde se ukázalo, že jedním z důle-

žitých činitelů ovlivňujících vývoj písma je materiál. V Mezopotámii nebyl kámen zcela 

dostupnou komoditou, díky říčním náplavám však měli k dispozici zásoby kvalitní hlíny. 

Dosáhli tak vysoké úrovně ve zpracování keramiky, což zavdalo příčinu ke vzniku sumer-

ského logografického písma s rovnými tahy, neboť do hlíny se obtížně vpisovaly oblé linky.  

Písmo klínové, jak mu dnes říkáme, zjednodušilo kresbu jednotlivých znaků do téměř abs-

traktní podoby.  
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Logografická písma jsou charakteristická tím, že každý objekt je vyjádřen jedním znakem. 

Nevýhodou je tedy nutnost učení se poměrně značného množství symbolů a jejich významů 

pro vyjádření běžné slovní zásoby. Například v Egyptě do období Nové říše známe přibližně 

800 individuálních znaků, leč v období řeckořímském se jich vyskytuje již více než 50002. 

Pro zjednodušení tedy vývoj písma došel k  etapě, kdy znak přestává být vyjádřením objektu 

či pojmu, ale zastupuje zvuk – slabiku. Jde o systém nazývaný fonetický a každý zapsaný 

znak se nazývá fonogram. Tento systém patrný už u Egypťanů se zcela rozvinul až u Féni-

čanů, kteří původní staroegyptské konsonantní znaky převzali a zjednodušili na 22 znaků 

/slabik (2000 př. n. l.). Prostředníkem jim zřejmě bylo ugaritské písmo, jehož existenci  

dokladuje nález v dnešním Ras Šamra, starověkém městském státě Ugarit. Zdejší nápisy, 

zřejmě z poloviny 2. tisíciletí před n. l., jsou psány semitskou řečí, ke které řadíme i féničtinu. 

Tento sylabický (slabikový) systém dále převzali okolo 9. stol. př. n. l. Řekové a další ana-

lýzou a rozkladem řeči na jednotlivé fonetické znaky – hlásky vzniká řecká alfabeta.  

Zpočátku, stejně jako Féničané, psali i Řekové zprava doleva a na následném řádku zleva 

doprava. Tento systém se ale neosvědčuje, pokud autor píše rukou a potřebuje mít ruku  

během psaní opřenou. Již napsaný text by si při stávajícím způsobu psaní roztíral a jinak 

deformoval. Řekové tedy směr zápisu změnili na zleva doprava a fénická písmena otočili.  

 

 

Obr. č. 5: zjednodušený vývoj písma 

                                                 

 

2  V Číně, kde se princip logografického písma užívá dodnes, se hovoří o 50 000 znaků, z nichž většina  

již není používána. Dodnes však čínský vzdělanec musí znát přibližně 9000 znaků a běžní lidé jich  

znají okolo 5000. 
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Alfabetu později přebrali Etruskové a s vývojem starověkého Říma se vyvinula archaická 

latinka a později (přibližně ve 2. – 1. století př. n. l.) římské monumentální písmo, které se 

stalo přímým základem dnešní evropské majuskulní abecedy. (3) Pro další vývoj písma byl 

charakteristický přechod z monumentálního využití k listinným účelům. Vznikala písma kur-

zivního typu umožňující zrychlený zápis. Ve skupině různých skriptů bychom našli příklady 

jako Římská majuskulová kurziva (2. stol.), kurzivu císařských reskriptů (5. stol.), Římskou 

minuskulovou kurzivu z ravennských listin (5. –  6. století).  

Po rozpadu západořímské říše se pak objevují písma s patrnými teritoriálními odlišnostmi, 

pouze římská unciála se udržela v minimálně změněné formě. Většina raně křesťanských 

textů byla psána právě tímto písmem. Zhruba v 6. století se vyvinula písma polounciálového 

typu (Předkarolinská polounciála z 6. století, Karolinská polounciála z 8. – 9. století) která 

byla díky šíření křesťanství donesena také na Britské ostrovy. Zde se vyvinula její odnož – 

Irsko-anglosaská polounciála.  

Vzhledem k pracnosti této polounciály si ostrovní písaři vyvinuli také méně pracné formy – 

Irskou a Anglosaskou minuskuli (8. – 11. století). Zatímco v Irsku a Anglii došli k minuskuli 

z římské polounciály, vývoj latinky v Itálii dospěl tamtéž přes římskou kurzivu minuskulo-

vou. Příkladem je Longobardská minuskula z 9. století. Na Pyrenejském poloostrově by-

chom v téže době našli Visigotskou minuskuli a ve franské říši minuskuli Karolínskou, která 

se zde udržela až do 11. století). 

V období gotiky, slohu známého svým vztahem k vertikálám, vznikala písma, jejichž vari-

antami se až do počátku 19. století psala či tiskla téměř veškerá česká literatura. Gotická 

písma majuskulního i minuskulního typu vytvořila základy pro pozdější vznik textury, která 

byla od vzniku Gutenbergova knihtisku používána také v tištěných publikacích. Textura  

se dočkala mnoha modifikací. Podobně jako textura se z gotické minuskuly vyvinula také 

Italská rotunda a to ve 14. století. Naproti písemné formě zemí severně od Alp však dílo 

italských písařů postrádalo gotickou hrotitost, těsnost a vertikalitu duktu. Naopak se kresba 

rotundy naprosto negoticky zaokrouhlila a rozšířila.   
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S nástupem humanismu  

a renesance se navrací obliba 

latinských písem, a zrodila se 

humanistická minuskula 

(14. století), z níž vznikla  

Italika i kancelářská a huma-

nistická kurziva.  

Ta se posléze stala základem 

klasického rukopisu. 

 (4) V 16. století dosáhlo roz-

květu vyučování krasopisu, 

ve školách se učilo až šest 

druhů písem, pro jejichž uží-

vání byla stanovena pravidla. 

18. století přináší kromě ro-

kokových zdobných typů 

také písma přechodného 

stylu. Jsou to střízlivé latinky 

bez dekorací s pečlivým pří-

stupem k vyvážení světel  

i stínů uvnitř i na okrajích 

písmen. Ve druhé polovině 19. století, s příchodem tisku z kamene, se vyvíjejí nová písma 

vyznačovacího a titulkového typu, jako tučná antikva a egyptienka.  

Dále se objevují bloková písma neboli grotesky vyznačující se stejnou silou všech tahů  

a absencí patek. V souvislém textu nedisponují takovou čitelností jako písma patková, jsou 

ale vhodnější pro titulky a nadpisy. Při jejich použití totiž vznikají větší kontrasty mezi  

textem a nadpisem. Zejména ve 20. století (díky počítačové sazbě) je typografy vytvářeno 

nepřeberné množství typů určených pro různé funkce a oblasti použití. V různých oblastech 

světa se moderní písmo stále podobá svým předchůdcům ze starověku a středověku, je tedy 

nasnadě, že Evropan není bez dalšího vzdělávání schopen číst znaky čínské, japonské,  

indické, arabské abecedy, dále také alfabety, cyriliky a hebrejského písma. 

Obr. č. 6: Znázornění dějinného a slohového vývoje písma od 

Oldřicha Menharta 
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2 HISTORICKÉ PŘÍKLADY VIZUÁLNÍ KOMUNIKACE  

Spolu s vývojem písma si i nadále obraz udržuje důležitou pozici v komunikaci.  

Vizuální sdělení v některých situacích jen doplňovalo text, jindy bylo hlavním nosite-

lem informace.  Zejména ve chvílích, kdy se komunikovalo na dálku nebo mnohoja-

zyčně, byl psaný projev spíše překážkou. Obrazová forma komunikace byla (a stále je) 

pro rychlost, jasnost a multikulturnost hojně využívána například v armádě,  

námořnictví, dopravních a mapových značeních. Tedy v situacích, kdy spolu komuni-

kují lidé různých národů a kde je potřeba rychlé akce na základě sdělené informace.  

 

Jako vhodné příklady můžeme uvést:  

_ signalizace v armádách, např. označení jednotek v římské armádě;  

_ mapové systémy, 

_ kamenické značky/podpisy na katedrálách,  

_ značky cechů a cechovní štíty ve středověku,  

_ heraldické symboly,  

_ námořní signalizace, 

_ značkování koní a dobytka,  

_ značky amerických hoboes (tuláků). 
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 Označování jednotek v římské armádě 

(5) Za jednoho z předchůdců vizuální informace můžeme považovat standarty římské  

armády: mezi Římany měly výsostné postavení. Byly umístěny v srdci tábora, ve vlastním 

stanu, v přímém sousedství nejvyššího důstojníka. (6) Fungovaly jednak jako orientační zna-

mení (vojáci měli mnohdy rozkaz držet se v bitevní vřavě nanejvýš do 40 metrů od své 

standarty), ale také symbolizovaly hodnoty a čest římských jednotek. Jsou známy případy, 

kdy Římané utrpěli značných ztrát, jen aby získali odznaky své cti zpět. A samozřejmě zna-

menalo velkou čest, když se jim naopak podařilo ukořistit standarty nepřítele. 

 

 

Obr. č. 7: příklady římských standart  

 

Aquila byla hlavní standartou římské armády. Musela být chráněna za každou cenu. Její 

nositel byl také zodpovědný za pokladnici legie. Imago byla zastoupením císaře v armádě. 

Byla připomínkou, komu legionáři přísahali věrnost. Signum byla označením pro manipul, 

jednotku složenou ze dvou kohort (asi 160 mužů). Vexillum označovala zpravidla kavalerii 

nebo jednotku o libovolném počtu mužů. Na praporu zpravidla nesla např. číselnou infor-

maci, ke kterému nadřazenému uskupení (legii) patří. 

 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 18 

 První mapy 

Kartografie (z řeckého χάρτης khartēs, 

„mapa“; a γράφειν graphein, „psát“) vzniká 

překvapivě již v raných obdobích vývoje lid-

stva. Již na zdech jeskyní můžeme vysledovat 

jednoduché schématické mapky. Například  

v jeskyni Lascaux existuje mapa hvězdné  

oblohy s vyobrazením hvězd VEGA, DENEB, 

ALTAIR a souhvězdí Plejád. Jsou dochovány 

mnohé mapy z období starověkého Řecka  

a samozřejmě Herodovy mapy či mapa Tabula 

Peutingeriana z Říma z období 5. století našeho 

letopočtu, která obsahuje i piktogramové ozna-

čení měst. 

 

 

 

 

Obr. č. 9: Tabula Rogeriana (arabsky Al-Kitáb al-Rudžari) je mapa světa, vytvořená  

v polovině 12. století arabským geografem Muhammadem Al-Idrísím na dvoře sicilského 

krále Rogera II., kam byl Al-Idrísí pozván, aby zaktualizoval mapu světa. Hotov byl 

roku 1154. Je považována za nejvýznamnější dílo arabské kartografie. 

Obr. č. 8:  Tabula Peutingeriana (část) je vojenská mapa znázorňující síť silnic  

Římské říše a zastávky na nich. Mapa vznikla ve druhé polovině 13. století  

na základě kopie Agrippovy mapy ze 4. století. Na obrázku je pouze malý segment. 

http://cs.wikipedia.org/wiki/Arab%C5%A1tina
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Mapa_sv%C4%9Bta&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Arabov%C3%A9
http://cs.wikipedia.org/wiki/Al-Idr%C3%ADs%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Roger_II._Sicilsk%C3%BD
http://cs.wikipedia.org/wiki/1154
http://cs.wikipedia.org/wiki/Silnice
http://cs.wikipedia.org/wiki/Starov%C4%9Bk%C3%BD_%C5%98%C3%ADm
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Agrippova_mapa&action=edit&redlink=1
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Obr. č. 10: Carta Marina je nejstarší dochované mapové vyobrazení severní Evropy. Jedná 

se o mapu na svou dobu překvapivě přesnou, obsahující řadu detailů a místních jmen. 

 

 

 

 

http://cs.wikipedia.org/wiki/Severn%C3%AD_Evropa
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 Kamenické značky na katedrálách 

Středověcí kameníci byli organizováni do cechů, ale dále do jednotlivých dílen. V dílně  

obvykle figuroval mistr, který snoubil znalosti řemesla se zkušenostmi a kreativitou, a jeho 

učedníci a řemeslníci, kteří zastávali řemeslnickou práci.  

Patrně aby označili svou práci a mohli podle ní být zaplaceni, ale také z osobní hrdosti  

či touhy po znesmrtelnění svého díla, si značili svou práci geometrickými značkami. Během 

práce na středověkých katedrálách se na jedné stavbě vystřídalo i několik tisícovek kame-

níků – na katedrále ve Štrasburku se našlo více než 1500 kamenických značek. Ty byly vždy 

tesány do tvaru sítě sestávající z horizontálních, vertikálních a diagonálních čar. Tedy žádné 

oblé tvary. Značka musela být rychlá na zpracování a kameník měl být podle ní snadno  

a jasně identifikovatelný i v pozdější době. 

 

 

Obr. č. 11: příklady kamenických značek z katedrály ve Vídni 
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 Značky cechů a cechovní štíty ve středověku 

Cechy, tedy uskupení řemeslníků stejného zaměření, se datují zhruba do 13. století. Jejich 

úplný počátek je možné vysledovat již v 9. století v Byzanci. Cechy ovládaly poměrně znač-

nou moc, měly vlastní samosprávu a členství v nich mnohdy zavazovalo k dodržování urči-

tých pravidel či konvencí. Užívaly vlastní korouhve, na dokumentech pečeti, na budovách 

cechovní štíty atd. 

 

Obr. č. 12: příklad pečetě řezníka (1792), obr. č. 13: vývěsní štíty truhláře a rybáře 

 

 Heraldické symboly 

Heraldika, tak jak ji známe, vzniká ve 12. století, kdy se objevují první znaky ve většině  

evropských zemí (Anglie, Francie, Itálie, Německo, Španělsko). U nás se za první erb pova-

žuje plamenná orlice na pečeti Přemysla Otakara I. z roku 1192. Nejrůznější ozdoby na  

válečných štítech se objevují samozřejmě i dříve, např. v Egyptě, Číně či u Peršanů, nejde 

však o heraldiku jako takovou, funkce těchto zobrazení byla jen dekorativní. V tomto období 

totiž nelze říci, že by erb byl spojen s konkrétním rodem či osobou a že by byl dědičný.  

Na principu dědičnosti je ale heraldika postavena. Jedinou výjimkou je systém štítových 

znamení, které užívaly velké athénské rodiny v 6. – 5. století před naším letopočtem, které 

byly, stejně jako středověké erby, užívány dědičně.  

                   

Obr. č. 14: příklady erbů 
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 Námořní signalizace 

Námořní signalizace sestává z použití 

několika desítek praporců, z nichž každý 

nese svůj význam. Některé označují pís-

mena, jiné číslice, kombinací pak mohou 

signalizovat situaci, v níž se posádka na-

chází. Přestože je teoreticky možné  

z praporků vyskládat celá slova, systém 

byl používán zpravidla efektivněji, v zá-

vislosti na příslušnosti posádek k urči-

tému celku či zemi. Např. sdělení jako: I 

have a diver down (mám pod vodou po-

tápěče) je signalizováno praporem pís-

mene A (Alfa). I am carrying dangerous 

goods – praporec B (Bravo). Námořní 

lodě samozřejmě používaly také ozna-

čení vlajkou daného státu, jehož jsou pří-

slušníky a státu, v němž se plaví.  

 

Specifikem v námořní signalizaci byly pirátské a korzárské vlajky. Piráti se rozmohli  

s příchodem zámořských plaveb, kdy se přes oceán vozily náklady nevyčíslitelných hodnot. 

Vidina snadné kořisti samozřejmě lákala kriminální živly z nejrůznějších končin. Rybářské 

a obchodní lodě byly nuceny šetřit a posádky na jejich palubách tak nebyly velmi početné. 

Mnohdy jen dvě desítky mužů. Naproti tomu piráti se dělili o kořist a plavili se svobodně  

a dobrovolně, takže nebyly výjimkou posádky nad sto mužů. Často po dobytí obchodní lodě 

nabízeli piráti přeživším možnost změny stran a plavení se tak pod černou vlajkou. Korzáři 

byli v podstatě také piráti, ale obvykle napadali nepřátelské obchodní lodě se svolením pa-

novníka. 

 

 

 

Obr. č. 15: vlajky užívané k námořní  

signalizaci 
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(7) Pirátská vlajka, tzv. Jolly Roger (pravděpodobně z francouzského jolie rouge, což zna-

mená pěkná červená) měla několik podob. Černá barva s bílou lebkou nebyla zdaleka dog-

matem. Většina známých legendárních pirátských kapitánů měla svou verzi, kterou mnohdy 

vyvěsili až těsně před napadením vyhlédnuté lodi. Pro posádku a cestující to mělo obvykle 

devastační efekt. Je známa konvence ze 17. století, kdy vyvěšení černé vlajky znamenalo: 

„Vzdejte se, dáme vám milost.“ V okamžiku, kdy byla vystavena červená vlajka se vzkaz 

změnil na: „Budeme bojovat a nikoho nebudeme šetřit.“ Obecně pirátská vlajka demonstro-

vala smrt, sílu, boj. Tento příklad neuvádím proto, že bych se domníval, že výrazně ovlivnil 

dějiny grafického designu. Jen se snažím poukázat na to, jak mohlo být důležité pochopení 

sdělované informace pro jejího příjemce.  

 

 

Obr. č. 16: vlajka Edwarda „Blackbeard“ Thatche, vlajka Henryho „Long Ben“ Averyho, 

vlajka Bartholomewa „Black Bart“ Robertse, vlajka Johna „Calico Jack“ Rackhama, 

vlajka Stede Bonneta, „Piráta Gentlemana“, vlajka Edwarda Lowa 
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 Značkování dobytka 

(8) Jedním z příkladů předávání informace o vlastnictví bez užití písma jsou farmářské 

značky u dobytka evropských i amerických farmářů. Je známo několik způsobů značení, 

které se mnohdy i kombinovaly. Užívali jednak známý systém vypalovacích značek, ale také 

značkování na uších, takzvané earmarks. Šlo o jednoduchou techniku – dobytku odstřihli 

kus ucha v určitém tvaru. Někdy se používalo také tetování. 

V situacích, kdy tetování a vypálené značky byly pro dlouhou srst špatně patrné, tj. v zimních 

obdobích, byla přehlednější metoda zastřihávání uší. 

 

 

Obr. č. 17: příklady značkování dobytka 
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 Značky amerických hoboes (tuláků) 

(9) HOBO je označení pro tuláka rozšířené v 19. století na severozápadě USA. Šlo o dělníky, 

kteří aktivně putovali za prací. Méně oblíbení byli tzv. TRAMPS, kteří pracovali pouze 

tehdy, byli-li donuceni, a BUMS, kteří nepracovali vůbec. Není přesně jasné, kdy tato spo-

lečenská kasta vznikla. Dle dostupných zdrojů se nejvíce hoboes objevilo ve 30. letech 20. 

století během Velké hospodářské krize v USA. Žili poměrně nebezpečný život – cestovali 

za prací vlakem načerno obvykle zaklesnuti v konstrukcích nákladních vlaků. Jedno 

z nebezpečí pro ně představovali dozorující zaměstnanci drah, přezdívaní BULLS. Ti byli 

pověstní svými projevy agrese vůči narušitelům prostoru tratě a hlavně černým pasažérům. 

Vzhledem k úskalím, kterými tuláci daleko od domovů a podpory procházeli, si vyvinuli 

časem kód vizuálních značek, které měly informovat další členy „bratrstva“ procházející 

stejným místem o možném nebezpečí. Tímto způsobem se vzájemně navigovali, chránili své 

druhy, naváděli k místům s možností získání potravy či práce apod. (10) 

 

Obr. č. 18: příklady značek hoboes,  

zdroj: /www.worldpath.net/~minstrel/hobosign.htm 
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3 PŘÍKLADY VIZUÁLNÍ KOMUNIKACE VE 20. STOLETÍ 

V nadcházející části se zabývám příčinami a principy vzniku moderního piktogramu. 

Tato část by měla přiblížit vlivy, jež působily na společnost 20. století. Vyjmenuji zde 

grafické designéry, kteří se zasadili o přenos informací jak je máme možnost vnímat  

i dnes – tedy v ucelené stylizované formě. Klíčovými jmény této části jsou Otto Neurath 

a Gerd Arntz (ISOTYPE), Ladislav Sutnar, Charles Bliss, Henry Dreyfuss, Otl Aicher. 

 

Od 1. poloviny 20. století se objevují pokusy o systematizování vizuální komunikace.  

Ve zvýšené míře se začíná pracovat s piktogramem a jeho stylizací neboť v určitých situacích 

neplní výtvarně pojaté ilustrace dostatečně úlohu osvětlení psaného textu. Nadále je potřeba 

užívat a zlepšovat sdělení obrazem, nikoli ale způsobem ilustrativním, nýbrž informativním. 

Čitelnost a srozumitelnost moderního piktogramu je důležitější než jeho realističnost. Tento 

přístup oceníme u aplikací, kde je kladen důraz na přehlednost a rychlost sdělení. Výhodou 

moderního piktogramu je možnost jeho využití v prostředích, kde se vyskytují lidé různých 

národností nebo kde informaci předáváme na větší vzdálenosti. 

 

 Zjednodušení předávání informace:  

Isotype, Otto Neurath, Gerd Arntz 

Větší množství technických a statistických informací v textové formě 

se obvykle stává nepřehledným, jeho čtení a porozumění tak bývá 

zdlouhavé a namáhavé. Naproti tomu obrazové sdělení má nespornou 

výhodu v předání informace poutavou, srozumitelnou a zapamatovatel-

nou formou. Mozek informaci vnímá nejprve povšechně, až později se 

zabývá detaily.  

Vídeňský sociolog Otto Neurath (1882–1945) se ve dvacátých letech 

20. stol. snažil o vyvinutí obrazového systému pro statistické výstupy.  

Zastával názor, že během učebního procesu je mnohdy užitečnější obraz 

než text. A to pro svou názornost a zapamatovatelnost. Slova rozdělují, 

obrazy spojují – bylo mottem pro vývoj vizuálního jazyka.  
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Myšlenka na vývoj obrazového systému pro předkládání informací vznikla, když pracoval 

na pozici ředitele vídeňského muzea bydlení a územního plánování, které sám založil.  

Mělo za cíl informovat o vztazích a změnách hospodářského a sociálního charakteru  

a předkládat statistické informace o Vídni.  

Neurath nebyl spokojen s tehdejší prezentací pouze surových statistických dat ve formě 

textu. Pracoval tedy na metodě sestávající z vybírání klíčových informací a jejich převodu 

do vizuálního sdělení. Tvrdil, že je lepší zapamatovat si zjednodušené obrázky než zapome-

nout přesná čísla. Svou obrazovou metodu vyvíjel spolu s výtvarníkem Gerdem Arntzem  

v letech 1925-1934. Společně tak vytvořili početnou skupinu piktogramů a vymysleli systém 

jejich komponování (např. s absencí perspektivy a rozdílu velikostí mezi jednotlivými  

objekty). Vídeňská metoda zobrazování statistiky se tak stala základem pro mnoho později 

vytvářených piktogramových setů a celých systémů a také pro dnešní infografiku. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Po nuceném opuštění Vídně se Otto Neurath přesunul do Velké Británie, kde v práci pokra-

čoval. Zde poprvé zazněl termín ISOTYPE, tedy International System Of TYpographic 

Picture Education (v roce 1935). Díky systému ISOTYPE Neurath později srozumitelně for-

muloval statistické informace o Průmyslové revoluci v Anglii 1820 - 1880, množství oby-

vatel v různých světových zřízeních, množství automobilů v USA atd.  

Obr. č. 19: poměr 

domácích dílen 

oproti tkalcovským 

továrnám v Anglii,  

infografika 

ISOTYPE 
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Pro jednoduchost sdělení je tak ISOTYPE snadno přenositelný i mezinárodně, bez větší  

závislosti na jazyku dané země či vzdělanosti diváka. Neurath zamýšlel předávat informace 

všem, bez ohledu na státní příslušnost, vzdělání či kulturní zázemí.  

 

(11) Neurathův úvod k manifestu INTERNATIONAL PICTURE LANGUAGE: 

„Spolu se svými spolupracovníky jsme vytvořili mezinárodní obrazový jazyk, který umožňuje 

přetlumočit výrazy z jakéhokoliv jazyka na světě. Znaková řeč symbolů takového charakteru je 

čím dál tím více důležitější univerzální pomůckou pro každého, kdo se často pohybuje v cizích 

zemích, kde mu jeho rodný jazyk už nestačí k tomu, aby si byl jistý, kde si může koupit jízdenku, 

správně použít telefonní přístroj anebo vyzvednout zavazadla. Jestliže je však veden jazykem 

symbolů, který mu může zprostředkovat požadovanou informaci, je jeho pobyt v cizím prostředí 

snazší a jednodušší. Vzdělávání pomocí obrazových symbolů, propojené se systémem Isotype, 

by přineslo stejný spojovací komunikační kanál pro různé národy po celém světě a dalo by nový 

impuls k řešení ostatních problémů mezinárodního vzdělávání nejširších vrstev obyvatelstva. 

Nové oblasti vzdělání se otevřou pro všechny školy. Historie národů a společenských skupin, 

mezinárodní obchodní výměna a další složitá témata bude snadné pochopit díky jednoduché 

metodě výuky obrazem.“ 

V tomto manifestu můžeme nalézt také Neurathovo shrnutí výsledků dvanáctileté 

práce a stanovení principů nového programu vizuální komunikace: 

1. Symbol či obraz je dobrým učebním prvkem, jestliže vyjadřuje všechny důležité infor-

mace o tématu, který představuje. Na první pohled musí být rozeznány nejdůležitější cha-

rakteristické prvky, na druhý ty méně podstatné, na třetí důležité detaily a konečně na čtvrtý  

pohled by nemělo nic přebývat; pokud ano, pak je takový obrazový symbol špatný. 

2. Kvalita vizuální výuky spočívá v tom, že fakta jsou prezentována jednoduše a přímo – 

jako taková jsou i vstřebávána příjemcem. Znaky musí být jasně čitelné, bez dalších  

pomocných výkladů – jsou živými symboly. Musí být také jasně odlišené jeden od druhého, 

aby nebylo pochyb o jejich správném významu. Musí být tak jednoduché, aby je bylo možno 

seřadit za sebe jako písmena abecedy. 

3. Užívá pouze sedm základních barev: bílá, modrá, zelená, žlutá, červená, hnědá  

a černá. Tyto základní barvy musí být jedna od druhé natolik odlišné, aby nebylo pochyb  

o tom, jak mají být správně vnímány, ať už jednotlivě nebo ve skupině. Jestliže je například 
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nutné barevně označit symboly pro studenou a teplou vodu, bude pro teplou použita červená 

a pro studenou modrá. 

4. Obrazový jazyk ISOTYPE jako mezinárodní univerzální pomocný jazyk formuluje  

encyklopedii obecných forem a sdělení bez ohledu na prostor a čas. Systém měl obrovský 

potenciál, leč nepodařilo se jej prosadit do všech úrovní, kde by byl přínosným (patrně pro 

svou tehdejší náročnost na tvorbu dřevorytu a tisk). (12) Stal se ale podstatnou inspirací  

a východiskem pro další vývoj grafického designu 20. století.  

 

  Systematické strukturování informace, Ladislav Sutnar 

Ladislav Sutnar (1897–1976), výtvarník, architekt, průmyslový i grafický designér,  

je považován za jednoho z čelních průkopníků informačního designu. Zabýval se úpravou  

a sazbou knih i katalogů, výrobou hraček, loutek, keramiky, projektoval architektonické  

návrhy veletrhů a výstav. Sutnarovou hlavní inspirací se stali Jan Tschichold, Otto Neurath  

a další. Byl modernistou a zastáncem bauhausovského tvarosloví. Věřil, že základní geome-

trické tvary jsou staletími prověřené a dostatečně oduševnělé.  

Ornamenty a efektní řešení rozptylující zrak a pozornost od obsahu sdělení byly zapovězeny. 

V soukromí jim přezdíval „kraječky“. 

 

 

Obr. č. 20: Příklady Sutnarových popisů informačního toku ve formátu  

a práce, v nichž své závěry aplikoval. 
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Ve 30. letech se zařadil k významným představitelům evropské funkcionalistické typografie, 

která reagovala na nové potřeby velkoměstské civilizace a tehdejší potřebu rychlé srozumi-

telnosti a názornosti sdělení. V roce 1939 byl vyzván k uměleckému vedení výstavy světo-

vého významu ve Spojených státech amerických. Během tohoto zahraničního angažmá však 

vypukla druhá světová válka a Sutnar se rozhodl zůstat v USA. Po počátečních útrapách  

s hledáním místa později pracoval pro přední americké společnosti a stal se tak jedním  

z tvůrců tehdejšího zámořského vizuálního světa. Stál také u zrodu marketingu a reklamy  

a není tedy divu, že se ve 40. a 50. letech zhrozil dalšího vývoje v této oblasti lidského 

konání. Reklamní průmysl se měnil do podoby manipulátora, který se nebránil lhát spotře-

biteli s vidinou krátkodobého zisku. Sutnar však reklamu v jejich počátcích považoval  

za vkusnou propagaci kvalitního zboží, která by měla splňovat nejvyšší estetická kritéria  

a podílet se na vizuálním vzdělávání a vytváření obecného vkusu. Ve zmíněné polovině  

20. století se ale z reklamy stává prostředek k jednoduchému získání peněz bez dalších vazeb 

na společenský život. Sutnar žil jako sociálně a environmentálně smýšlející člověk, před-

stava, že by obor jeho činnosti měl být pouze zneužíván k vyzískávání prostředků od všech 

sociálních vrstev, zcela striktně kolidovala s jeho přesvědčením. Sám nadále pracuje přímo 

pro své klienty, leč již v 50. letech se rozvíjí odcizující agenturní styl práce, mnohdy neslu-

čitelný s morálními a uměleckými ambicemi. Sutnar se snažil vizuální komunikací pomáhat 

řešit společenské problémy v zájmu přežití a pokroku celé tehdejší společnosti. Přirovnává 

typografii a komunikaci k přírodním vědám, které budují a vylepšují nové poznatky na zá-

kladě těch stávajících, aniž by s nimi musely soupeřit. Vzniká synergie a touha posouvat svět 

kupředu, nikoli pálit mosty a začínat každou generaci bez návaznosti na všem předešlém. 

Již v 60. letech minulého století si Sutnar uvědomoval zvyšující tlak na zjednodušování  

a celkovou systematizaci informací v médiích (tehdy katalogy, knihy, telefonní seznamy, 

výroční zprávy apod.). Stanovil principy, v té době neznámé, na nichž dnes stojí teorie toku 

pozornosti diváka během sledování tištěného média. Výsledkem jeho designérské činnosti 

mělo být zajištění plynulého plutí zraku po formátu a navádění diváka informacemi takovým 

způsobem, aby je vstřebal rychle bez zbytečných záseků. Často užíval deformované a ex-

trémně zvětšené typografické prvky jako závorky, otazníky, vykřičníky, uvozovky aby pro-

střednictvím jejich základního významu ilustroval např. důležitost sdělení určitého odstavce.  

(13) „Grafická úprava dbá na to, aby byl text sledován obrazy ve výrazném pořádku, aby se 

světlé a tmavé plochy střídaly v určitém rytmu, aby na stránkách knihy malé obrazy doplňo-

valy obrazy velké, obrazy celku jejich detaily a podobně. Celek má jasnou stavbu, které jsou 
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tyto detaily podřízeny. Grafické práci předchází předběžný náčrt.“ Minimum prostředků, 

maximum účinku  tuto zásadu si stanovil již v Československu a později ji aplikuje i ve své 

každodenní práci v zámoří. Jako první v USA využíval pro organizaci dat celou dvoustranu. 

Pracoval s ní jako s celkem, který je možno rychle přehlédnout a až poté bylo nutno vniknout 

do detailních informací uvedených na stránkách. Byl považován za geniálního mistra kom-

pozice. Je pravdou, že jeho práce působí živě, vzdušně jako by vznikala velmi zlehka  

a bez promýšlení. Opak je však pravdou, Sutnarovy kompozice jsou díky jeho technickému 

a geometrickému vzdělání matematicky kalkulovány a odvozeny od optických pravidel  

s milimetrovou přesností. Při práci na aktualizaci tehdejšího amerického telefonního  

seznamu (50. léta 20. století) přišel s piktogramy pro stěžejní telefonní čísla a pro přehled-

nost rozdělil předčíslí závorkami od samotného telefonního čísla stanice. Celý seznam roz-

dělil v rámci tematických balíčků, což vedlo ke zjednodušení vyhledávání informací a navr-

žená organizace textového 

materiálu se stala vzorem 

řešení takového typu sa-

zby. Při práci na orientač-

ním systému školy v Bro-

oklynu vytvořil vlastní 

písmo, z něhož vychází 

písmo Ladislav, které v ne-

dávné době publikoval  

Tomáš Brousil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. č. 21: příklad písma Ladislav, zdigitalizovaného 

Tomášem Brousilem /Suitcase Type Foundry) 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 32 

 Pokusy o náhradu jazyka ikonografickým systémem BLISS,  

Charles Bliss 

 

Charles Bliss (1897 – 1985), povoláním chemický inženýr, původem z tehdejšího Rakousko-

Uherska, se pokoušel vytvořit universální světový obrazový jazyk, který by umožnil komu-

nikaci mezi lidmi různých kultur. Systému říkal Semiografie, dnes je nazýván Bliss systém.  

Bliss sám měl nelehký život. Jako člověk židovského původu byl neustále konfrontován s 

antisemit-skými postoji. Během okupace Rakouska Třetí říší byl deportován do koncentrač-

ního tábora v Dachau a následně do Buchenwaldu. Díky německému původu jeho ženy byl 

osvobozen, ale donucen k exilu v Anglii. Aby se mohl opět shledat s manželkou, zosnoval 

setkání až v daleké Číně, kde se díky studiu čínských znaků zrodil nápad na vytvoření mo-

derního zna-kového jazyka založeného na ideogramech. Hlavním motorem vzniku tohoto 

systému se zdá být Blissova touha přispět k bližšímu porozumění mezi národy a kulturami 

a zrušení bariér mezi nimi. Mnoho znaků bylo ovlivněno základní dětskou kresbou – Bliss 

vycházel z faktu, že si stadiem kreslení lineárních objektů prošel každý a znaky postavené 

na tomto principu tedy budou snadno zapamatovatelné.  

Bliss systém nenašel tak širokého využití, v jaké autor doufal. Přestože se aktivně snažil 

oslovovat instituce a školy po celé roky (cca 6000 dopisů), systém nebyl nikdy zcela přijat.  

V roce 1965 nastal kuriózní obrat situace. V Kanadě, v centru pro léčbu dětské mozkové 

obrny hledali způsob jak komunikovat s dětmi postiženými touto nemocí. Modifikovali sys-

tém Bliss tak, aby vyhovoval jejich potřebám. V roce 1971 to zjistil autor, a přestože ze 

strany centra šlo v podstatě o záslužnou činnost, několikrát se s nimi soudil o porušování 

autorských práv. Bliss neměl zájem na prosazení systému jako léčebného prostředku, stále 

chtěl naplnit vizi celosvětového komunikačního jazyku a samozřejmě nebyl spokojen s fak-

tem, že jeho práce je modifikována bez předešlého svolení. Po deseti letech se mu podařilo 

donutit centrum k registraci licenční známky pro použití jeho systému s hendikepovanými 

dětmi jako Blissymbolics Communication Foundation in Canada.  

Systém Bliss je postaven na logickém základu, pracuje s ranými znalostmi člověka a za-

chovává gramatická pravidla. Komunikace probíhá buď zápisem symbolů, nebo ukazováním 

na tabulku s jednotlivými symboly, která je vytvořena individuálně pro každého jedince. 

Sestává z 26 základních grafických prvků, z nichž je možno tvořit tisíce symbolů, které pak 

tvoří slovní zásobu.  
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Rozšíření slovní zásoby probíhá kombinací základních znaků. Systém je ustaven na lineár-

ním řádkování, gridu. Dodnes je používán ke komunikaci s dětmi postiženými obrnou. 

 

 

Obr. č. 22: příklady kombinování znaků systému Bliss 

 

 

Henry Dreyfuss (1904 – 1972) 

Byl dalším průkopníkem, který se zasa-

dil o kodifikaci figur a symbolů, které 

dnes již běžně používáme. Přestože byl 

špičkovým průmyslovým designérem, 

vydal v roce 1972 knihu Symbol 

Sourcebook (14) mapující širokou  

paletu základních tvarů pro ohromné 

množství objektů. Zjistil, že aby bylo 

slovo mezinárodně srozumitelné, může 

popsat několik stran textu v různých ja-

zycích, nebo dané slovo nahradit jedi-

ným piktogramem.  

 

 Obr. č. 23: Dreyfussovy piktogramy 
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 Piktogram jako doplnění jazyka, olympijské symboly a Otl Aicher 

Piktogramy se v mezinárodní komunikaci osvědčily například během pořádání olympij-

ských her. Vznikly díky potřebě informovat a navigovat obrovské množství lidí různých 

národností. Byly nazývány „Olympic symbols“ a původně byly vytvořeny pro označení 

vstupenek. Např. symboly z roku 1948 z letní olympiády v Londýně z dnešního pohledu 

nebyly velmi povedené. Chybí jim nadhled, stylizace a nefungovaly by nijak dobře při zvět-

šeních. 

 

Obr. č. 24: piktogramy  

z LOH 1948 v Londýně. 

 

TOKIO 1964 

Naproti tomu o šestnáct let později, na olympiádě v Tokiu roku 1964, tvůrci Masaru Katzu-

mie (Artistic director) a Yoshiro Yamashita (Grafický designér) vytvořili moderní, nadča-

sový systém, který by bez větších úprav mohli použít i dnes. Japonský přístup byl také  

novátorský v tom, že obsahoval symboly jednotlivých disciplín stejně jako symboly služeb 

a zázemí, takže se sportovci a organizátoři z různých zemí neustále orientovali dle symbolů 

podaných jedním vizuálním jazykem. Systém obsahoval 20 piktogramů různých sportů  

a dalších 39 vizualizací obecného charakteru. Systém byl údajně inspirován prací  

Gerda Arntze a Otta Neuratha při vývoji ISOTYPE.  

 

Obr. č. 25: příklady ucelené sady piktogramů pro LOH v TOKIU 1964 
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MEXIKO 1968 

Zatímco japonští kolegové se v roce 1964 zabývali stylizací celé sportovcovy figury,  

v Mexiku v roce 1968 se zaměřili pouze na sportovní náčiní. Systém působí celistvěji, leč 

již ne tak minimalisticky a čistě. Je ovlivněn mexickým způsobem grafického vyjadřování, 

který je mnohem více založen na barvě a energii z ní plynoucí, než bývají tradičně minima-

listické přístupy německé a japonské. 

Obr. č. 26:  

olympijské symboly  

pro LOH Mexico 1968, 

Lance Wyman,   Eduardo 

Terrazas 

 

 

 

MNICHOV 1972, Otl Aicher 

V roce 1972 v Mnichově pak nastupuje ředitel Higher Institute of Graphic Arts Otl Aicher, 

který se vrací k jednoduchosti tokijských piktogramů, které ale umísťuje do pověstných ně-

meckých mantinelů, tedy mřížky. Jeho vizuální systém měl doplnit nově postavený moderní 

Olympijský Park v Mnichově. Pro doplnění svých symbolů užil Frutigerovo věhlasné písmo 

Univers. 

  

Obr. č. 27: olympijské symboly pro LOH v Mnichově 1972 (Otl Aicher) 

http://olympic-museum.de/design/lancewyman/wyman.htm
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Obr. č. 28: vizuální styl pro LOH v Mnichově 1972 (Otl Aicher) 

 

Aicher také vytvořil logo, barevnou paletu, početnou skupinu plakátů a merkantilních tisko-

vin. Dále pak maskota olympijských her, jezevčíka Waldiho. Je zajímavý výběrem použité 

barevnosti. Původní záměr byl totiž využít barvy olympijských kruhů, později se ale rozhodli 

vynechat červenou a také černou barvu, aby symbol oprostili od barevnosti národních soci-

alistů, z jejichž středu vzešel nacismus. Olympiáda se měla nést v optimistickém duchu  

a jakékoli spojení s negativními podněty ze 40. let nebylo žádoucí. S tímto jevem se patrně 

bude německý, ale i celoevropský grafický design potýkat ještě po desetiletí. 

      

 

Obr. č. 29: logo, maskot a plakáty pro LOH Mnichov 1972 
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Otl Aicher nepřímo položil základy k vytvoření amerického systému DOT pictograms  

(United States Departement Pf Transportation DOT), což je set 50 piktogramů vytvořený 

pro zjednodušení orientace na důležitých transportních křižovatkách dnešního světa - napříč 

letišti, nádražími a hotely. Někdy byl také zván HELVETICOU mezi piktogramy. 

První část setu vytvořena 1974 sestávala z 36 znaků a byla oceněna jednou z prvních  

Presidential Design Awards. Dalších 16 symbolů bylo doplněno v roce 1979. Tyto symboly 

nepodléhají autorskému právu a jsou nyní volně ke stažení na http://www.aiga.org/symbol-

signs/ ve formátech eps a gif. 

 

 

 

Obr. č. 30: kompletní set 50 znaků vytvořených týmy AIGA a DOT v letech 1974-1979. 

 

 

http://www.aiga.org/symbol-signs/
http://www.aiga.org/symbol-signs/
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4 ORIENTAČNÍ SYSTÉMY V DOPRAVĚ 

Jak jsem uvedl již dříve, výhody piktogramů se nejlépe zúročují v místech, kde je  

potřeba rychlé orientace a nutnost informovat ve více jazycích. Výborným prostředím 

pro vznik orientačních systémů bohatých na vizuální prvky tak bývají místa spojené  

s cestováním. Metro, vlaková nádraží, letiště apod. Tato část zkoumá způsoby řešení, 

k nimž došli grafičtí designéři v různých částech světa. Zkoumám zde, v čem jsou jejich 

aplikace přínosné, nebo revoluční. 

Pro účel mé práce jsem určil několik zajímavých milníků: 

1. vývoj mapy metra, 

2. podzemní dráhy ve světě (Londýn, Paříž, New York, Tokio, Dubaj, Bergen, Praha), 

3. orientační systémy v železniční dopravě (DSB, Deutsche Bahn, České dráhy), 

4. orientační systémy v letecké dopravě (Amsterdam, New York, Sardinie). 

 

 VÝVOJ MAPY METRA 

První úsek podzemní dráhy na světě 

byl slavnostně otevřen 10. ledna roku 

1863 v Londýně. Dráha se nejprve 

potýkala se stavebními obtížemi, poz-

ději, během svého provozu i s pro-

blémy dýmu v tunelech. Přese všecko 

byla brána jako nejlepší varianta  

k cestování zaplněným velkoměstem,  

neboť kapacita ulic přestávala stačit 

pro vzrůstající množství povozů. 

Díky úspěchu stávající dráhy se sta-

věly další a další linky, a vznikla tedy 

potřeba tyto trasy mapovat. Základy dnešním mapám položili typografové a designéři najatí 

Frankem Pickem, který se velmi zasloužil o modernizaci a orientaci v prostředí londýnského 

metra. Mapa se stávala komplexnější a složitější, což mělo špatný vliv na její čitelnost.  

Obr. č. 31: první londýnská mapa podzemních 

drah 
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V roce 1933 přišel Harry Beck, dosavadní projektant a občasný pracovník dopravního pod-

niku, s přelomovým řešením, které se následně stalo vodítkem pro celý svět a je využíváno 

dodnes. (15) Stávající mapu oprostil od topografických reálií a vzdálenostních vztahů a vy-

tvořil tak dnes hojně používané geometrické schéma. Stanice řadil do stejných rozestupů,  

a mapu celou koncipoval do sítě linek horizontálních, vertikálních a diagonálních. Zásadně 

také zvětšil centrální část města, takže měl více 

prostoru na vizualizaci průsečíků stanic, k nimž 

logicky dále od centra města již nedocházelo. 

Pro čitelnost písma užil kvalitního grotesku, 

který snese větších zmenšení. Kodifikoval ba-

revné schéma, které se pak prolíná i všemi sta-

nicemi metra. Beckova příkladu později násle-

dovaly i další metropole a po obvyklém vývoji, 

kdy tento přístup odmítaly jako příliš zjednodu-

šující, se jím nakonec inspirovaly a začlenily 

jeho základní stavební kameny i do svých map. 

   

 

 

 

 

Obr. č. 33:       

moskevská mapa metra z roku 1980, 

moskevská mapa metra z roku 1980, 

pařížská mapa metra rok 2013 

Obr. č. 32: zjednodušená mapa  

Harryho Becka 
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 PODZEMNÍ DRÁHY VE SVĚTĚ 

 Londýn 

(16) Během první etapy existence londýnského metra se Frank Pick zasadil o budování jeho 

orientačního systému. Najal Edwarda Johnstona, aby vytvořil čitelné a jednoduché písmo. 

Johnston vytvořil bezpatkové písmo postavené na klasických římských proporcích, stanovil 

všechny dříky o stejné síle. Výsledkem bylo přehledné, nadčasové písmo. Johnstonova práce 

je dnes brána za první moderní bezpatkové písmo, které ovlivnilo mnoho tvůrců 20. století. 

Mezi nimi také jeho žáka Erica Gilla. Ve stejné době vzniká také moderní logo londýnského 

metra postavené na Johnstonově abecedě a červeném kruhu. Logo vychází z dřívější značky 

London General Omnibus Company. 

 

 

 

 

Obr. č. 34: logo londýnského metra, pohled na aplikaci vývěsních štítů, použité piktogramy 
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 Paříž 

Pařížské metro je dobře známé díky ikonickým vstupům 

do podzemních stanic vytvořených architektem Hecto-

rem Guimardem. Z pohledu grafického designu se fran-

couzská metropole dlouhou dobu potýkala s přijetím Bec-

kova systému. Becka dokonce oslovili, aby po vzoru lon-

dýnského metra uzpůsobil také mapu Paříže, odmítli ji 

však těsně před dokončením. (17) Až v 70. a 80. letech 20. století Ken Lewis následuje 

Beckova příkladu a zasadil se o mapu systematickou a schematickou. K pozastavení se hodí 

také pokusy z roku 1999, kdy mapu aplikovali na síť 20° a 70° vodítek. Vychází ze směru 

hlavní pařížské linky č. 1. V roce 1980 se objevuje současné logo sestávající z nápisu Metro 

a litery M v kruhu. Jde o minimalistické řešení, které může být vkusně aplikováno v prostředí 

honosných secesních vstupů i modernějších stanic. Orientační systém pařížského metra se 

rovněž dlouhou dobu potýká s jistou nekoncepčností. Kromě Guimardových vstupů jsou 

k vidění také precizně provedené názvy stanic z mozaikových dlaždic, ale nejsou výjimkou 

ani názvy vyvedené běžnou smaltovou cedulí s černým groteskovým písmem. V roce 1973 

byl Adrian Frutiger požádán o přepracování jeho písma Univers pro potřeby metra, aby tak 

nahradil desítky dosud používaných písem. Frutiger si nicméně oblíbil různorodost a atmo-

sféru nemonotónního metra, a tak byly jeho písmem vyvedeny jen stanice vyžadující rekon-

strukci a jeho komplexní zavedení se nikdy nerealizovalo. (18) Situace se mění až v roce 

1995, kdy Jean François Porchez vytvořil nový moderní informační systém postavený na 

novém písmu Parisine. Při tvorbě Parisine se Porchez snažil o zachování čitelnosti Helveticy 

při zmenšení šířkové náročnosti. 

 

 

Obr. č. 35: ukázky z Pařížského metra: mozaikové označování stanic, moderní informační 

cedule a Parisine 
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 Tokio 

Systém podzemní dráhy v Japonské metropoli je patrně nejkomplexnější na světě.  

Jeho počátky sahají až k roku 1927, kdy byla postavena soukromá dráha na lince Ginza.  

Tato byla transformována a rozšířena roku 1941 společností Teito Rapid Transit Authority. 

K dalším zásadním rozšíření dochází v letech 1954 a během LOH v 1964. V dnešní době 

Tokijský systém čítá 21 linek, které provozují dva hlavní vlastníci.  

Orientační systém a celkový vizuální styl je zde na vysoké úrovni. Stanice užívají jednotné 

žluté návěstidla i cedule a v celém prostoru metra překvapí důraz na systematičnost,  

modernost a čistotu. Vzhledem k množství cestujících, kteří metro každý den využijí, je zde 

obzvlášť zvýšený tlak na slušné a kolegiální jednání. Od roku 2008 zde Bunpei Yorifuji 

vytvořil desítky plakátů nesoucích sdělení: Toto si nech na doma. Jednoduchou až pikto-

gramovou ilustrací pak demonstruje jednotlivé obtěžující momenty, s nimiž se musejí ces-

tující potýkat u svých méně ohleduplných spolucestujících. Dle četnosti výskytu těchto pla-

kátů na fotografiích Tokijského metra je patrné, že provozovatel to myslí vážně a opravdu 

se chce zasadit o lepší prožitek při užití metra. 

 

 

Obr. č. 36: příklady aplikací orientačního systému v tokijském metru 
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Obr. č. 37: Bunpei Yorifuji, Please do it at home 
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 Dubaj 

(19) V roce 2009 byl spuštěn plně automatizovaný systém podzemní dráhy v Dubaji.  

Spolu s velkým důrazem na kvalitu architektonického zpracování stanic od společnosti Ae-

das je patrná i snaha o vytvoření precizního informačního systému. Aedas poskytl základní 

požadavky na vzhled ideálního písma, které by doplnilo jejich architekturu. Tvorby písma 

 a komplexního orientačního systému se chopily společně londýnská společnost Transport 

Design Consultancy a Dalton Maag. Společně vytvořily písmo, jež zahrnovalo kompletní 

znaky latinky i arabské abecedy. Celek čítá přes 15000 návěstidel a značek pro 47 stanic. 

Piktogramy jsou postaveny na AIGA systému. 

 

 

 

Obr. č. 38: příklady aplikace 

orientačního systému v Du-

baji, mapa Dubajského me-

tra 
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Obr. č. 39: písmo společnosti Dalton Maag ve verzi latinkové i arabské abecedy a příklad 

jeho aplikace 
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 New York  

(20) Jako i v jiných zemích, metro New Yorku bylo doprovázeno změtí nejrůznějších písem, 

jejich velikostí a řezů, různých druhů označování stanic. Původní mozaiky z roku 1904 byly 

postupně nahrazovány terakotovými značkami a značkami vytesanými v kameni. Postupně 

jsou do tohoto mixu přidána také smaltová znamení pro zákaz kouření, plivání či přecházení 

kolejiště. Až v roce 1960 bylo rozhodnuto o vytvoření jednotného stylu a vedení dopravního 

podniku najalo společnost UNIMARK INTERNATIONAL, která systém postavila pů-

vodně na Akzidenz Grotesku a později na Helvetice. Jejich řešení postupně nahrazuje nestá-

vající nekoncepční chaos. (21) Původní verze sestávala z černých značení na bílém pozadí. 

Vedení drah později tento systém pozměnilo na bílé značky a písmo na černém pozadí.  

Důvodem bylo, že Noordovy bílé značky byly příliš náchylné na znečištění. UNIMARK 

založil designér Bob Noorda spolu s italským designérem Massimo Vignellim a dalšími. 

Noorda s Vignellim jsou definováni jako designéři, kteří dopomohli k rozšíření modernis-

tických principů do komerčního grafického designu. 

 

 

Obr. č. 40: orientační systém metra v New Yorku, UNIMARK INTERNATIONAL 
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 Bergen 

(22) Bergen nezapadá zcela do konceptu orientačních systémů metra, jde o nadzemní dráhu,  

obdobu našich tramvají. Zajímavý je ovšem fakt, že byla založena v posledních letech  

(2010-2013), tudíž bylo možné od počátku koncipovat celý systém včetně orientačních  

a navigačních prvků. Ucelený jednotný vizuální styl včetně navigačního systému  

a piktogramů vytvořilo známé dánské studio Kontrapunkt. Zavádění takto náročné kon-

strukce v jinak historickém a kulturním městě mělo svá úskalí a samozřejmě také mnoho 

odpůrců. Kontrapunkt byl osloven již v počátcích při vyjednáváních o výsledné podobě 

dráhy, aby vizuální prvek napomohl k přesvědčení veřejnosti k souhlasu s narušitelem tra-

dičního Bergenu. Vizuální podoba je kompaktním příkladem toho, jak by dnes měla takováto 

práce vypadat. Projekt ve své konečné podobě získal několik ocenění, mezi jinými World-

wide project of the year v soutěži Light Rail Awards 2011, Red Dot Award 2011 a další. 

 

 

Obr. č. 41: příklady práce studia Kontrapunkt na tramvajové lince v Bergenu 
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 Praha 

(23) Autorství původního grafického ře-

šení orientačních prvků pražského metra je 

připisováno Jiřímu Rathouskému.  

Vytvořil ucelenou řadu piktogramů, které 

byly umístěny na světelné nosiče. Nakres-

lil také orientační mapku přibližně kopíru-

jící geografické reálie města. Pro texty  

použil základ písma Metron, z něhož od-

vodil úzkou verzi. Metron původně vytvořil grafik Petr Tučný v letech 1967–1968 a před-

lohou mu zřejmě částečně stálo písmo Syntax od Hanse Eduarda Meiera. V osmdesátých 

letech pak dochází k redesignu vizuálních prvků metra. Vyhlášenou soutěž vyhrál Rostislav 

Vaňek který postupně Metron nahradil Helveticou (ta byla vytvořena v roce 1957 švýcar-

skými designéry Maxem Miedingerem a Eduardem Hoffmannem z písmolijny Haas’sche 

Schriftgiesserei AG.). Dle slov Vaňka se Metron bohužel v souvislém textu projevoval  

poměrně neklidně. Vaněk v rámci redesignu vytvořil také sadu piktogramů, které se ale jeví 

poměrně poplatné době a některé konkrétní piktogramy působí v sadě nekonsistentně.  

Subjektivně považuji Rathouského sadu za vyvedenější. Sada působí uceleněji s menším 

množstvím výjimek a prohřešků vůči celku a celkově působí nadčasově. Žádný z návrhů  

na jednotný styl metra nikdy nebyl realizován v plné šíři a pražské metro tak stále čeká  

na kvalitní jednotný orientační systém. 

 

Obr. č. 42: piktogramy z pražského metra: horní Jiřího Rathouského a spodní Rostislava 

Vaňka 

http://cs.wikipedia.org/wiki/1957
http://cs.wikipedia.org/wiki/Max_Miedinger
http://cs.wikipedia.org/wiki/Eduard_Hoffmann
http://cs.wikipedia.org/wiki/P%C3%ADsmolijectv%C3%AD
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 ORIENTAČNÍ SYSTÉMY VLAKOVÉ DOPRAVY 

 Dánská DSB 

Jedním z moderních zástupců orientačních systémů vlakové dopravy je dánská společnost 

DSB. Její aktuální vizuální podoba vznikla po roce 1995, kdy byl uvolněn dánský trh pro 

nové dopravce ze Švédska, Německa a Velké Británie. DSB tehdy oslovilo již zmiňovanou 

společnost Kontrapunkt, aby napomohla s vytvořením nového vizuálního stylu i orientač-

ního systému a celkově tak zlepšila prožitek cestujícím v narůstající konkurenci. Kontra-

punkt došel k názoru, že je potřeba vizuální systém ukotvit něčím, co lidé znají a co má 

návaznost na celou dánskou historii. Oživil tedy původní značku DSB ze sedmdesátých let, 

která byla tvořena okřídleným kolem. Značce dodali dynamiku a celkově ji zmodernizovali. 

Vizuální styl zakotvili v  novém písmu postaveném na tradicích dánské typografie.  

 

 

Obr. č. 43: ukázka loga, písma a orientačních prvků DSB 
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 Deutsche Bahn 

Společnost sama se popisuje jako druhá největší dopravní společnost na světě, první pozici 

údajně zabírá Deutsche Post / DHL. Přestože německý železniční systém je znám již od roku 

1835, samotné Deutsche Bahn existují až od roku 1994 spojením západoněmeckých Deut-

sche Bundesbahn a východoněmeckých Deutsche Reichsbahn. Logo společnosti bylo pře-

jato z původního západoněmeckého státního podniku Deutsche Bundesbahn. Korporátní 

písma vytvořilo studio německého typografa Erika Spiekermanna dnes dobře známého pro 

svá vynikající písma: ITC Officina Sans a Serif, FF Meta, FF Govan, FF Info. V posled-

ních letech vydal font Fira Sans, který vychází z písma Meta a je původně navržen pro 

Firefox. Je vydán pod Apache licencí, která umožňuje volné užití písma včetně jeho redis-

tribuce a modifikace. Systém pro německé dráhy sestává z písem DB Sans, DB Head, DB 

Serif a News. 

 

 

Obr. č. 44: příklady aplikace korporátního stylu na vlacích a písmo DB Sans 
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 České dráhy 

 

Vizuální styl a orientační systém nádraží pro České dráhy začalo poměrně nedávno zpraco-

vávat grafické studio Najbrt s externími spolupracovníky. Koncept a grafické řešení zpra-

covávají Petr Štěpán, Bohumil Vašák, Pavel Lev a Aleš Najbrt. Z jejich rukou je také 

piktogramová sada a celkové řešení orientačního systému. Korporátní písmo CD Fedra je 

pak upravený font Petera Biľaka a Radka Siduna, známých slovenských typografů.  

Vůbec poprvé u nás vzniká unifikovaný korporátní styl národního dopravce z marketingo-

vých důvodů. Implementace celého systému, včetně lakování vozů dle korporátní barevnosti 

je tvořeno postupně. Jde o náročný a nákladný proces. Informační a orientační systémy jsou 

rovněž aplikovány postupně, dle dlouhodobého plánování rekonstrukce budov nádraží. 

Práce na celkovém systému se potýká s řadou kompromisů a komplikací, např. v podobě 

mezinárodních vyhlášek o umístění, podobě a velikosti některých například bezpečnostních 

prvků na vagónech a lokomotivách. 

Moderním technickým řešením je vytvoření piktogramové sady jako fontu. Jednotlivé znaky 

pak mohou být přímo v nápisu bez potřeby individuálního centrování a nastavování veli-

kostí. Tento obrázkový font nese název CD Pikto. 
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Z prvotního pohledu se piktogramy studia 

Najbrt zdají být až příliš klasické, bez  

výraznějšího tvůrčího přístupu. Důvodem je 

ale návaznost sady na obvyklé konvence  

v orientačních systémech napříč Evropou  

a Evropskou unií.  

Orientační systém musí být nejprve čitelný  

a orientující, až poté nastupuje kvalita krea-

tivního zpracování. Je tedy možné říci, že 

orientační systém, který funguje, ale není in-

venční, je stále kvalitní orientační systém. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obr. č. 45: příklady piktogramů 

Českých Drah 
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 ORIENTAČNÍ SYSTÉMY V LETECKÉ DOPRAVĚ 

(24) Pro příklady mnoha kvalitních systémů jsem vybral ukázky z práce holandského tvůrce 

Paula Mijksenaara. Jeho studio má za sebou řadu realizací v různých spektrech informač-

ního designu od muzeí přes volnočasové zábavní parky až po letiště. Mijksenaar  sám je 

profesorem na Technologické univerzitě v Delftu, kde na fakultě Industrial Design Engine-

ering učí studenty oboru Visual Information Design. Pro popularizaci designu také přispívá 

do holandských novin NRC Handelsblad svými články o každodenních problémech a mož-

nosti jejich řešení za použití designu.  

(25) Při práci na orientačních systémech se zabývá celým procesem, jímž cestující/návštěv-

ník musí projít od počátku vstupu do daného prostoru až po jeho opuštění. Nachází tak hlu-

chá místa, v nichž se cestující může cítit desorientován nebo nejistý. (26) Uvědomuje si, jak 

stresující je celý proces přípravy cesty začínající už u balení zavazadel. (27) Jejich prací 

prostupuje snaha o vytvoření mezinárodně srozumitelného systému postaveného na pikto-

gramech, které nepotřebují další komentáře. Zabývá se umístěním reklamy a značení vůči 

pozici cestujícího. Prvky orientace jsou tak vždy přímo před cestujícím a reklama je umís-

těna po stranách, aby uživatele nerušila. Jde o aplikaci psychologie a filtrování různých 

druhů informací. Informace se musí opakovat až k cíli, musí být snadno viditelná, konsis-

tentní a sdělení musí být vždy jasné. 

 

Obr. č. 46: příklady informačního systému letiště v Amsterdamu 
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Obr. č. 47: příklady informačního systému letiště v New Yorku 

 

 

Obr. č. 48: příklady informačního systému letiště na Sardinii 
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5 UŽIVATELSKÉ ROZHRANÍ - USER INTERFACE (UI) 

 

Pro potřeby mé práce se nyní přenesu z prostředí informačních a orientačních systémů 

z reality do světa uměle vytvořeného. Světa, kde se piktogram vyvinul v ikonu skýtající 

uživateli orientaci v rámci jediné obrazovky. Naznačím vývoj prostředí, v němž  

se ikona vyvíjí, tedy vývoj operačních systémů. Poukážu na rozdíly mezi ikonami  

historickými a současnými.  

 

Uživatelské rozhraní je systém umožňující ovládání a navigaci v prostředí, kde dochází  

k interakci mezi člověkem a strojem. Příklady hledejme v domácích spotřebičích, automo-

bilu, na dispečerských pultech, různých terminálech apod. V dnešní době si samozřejmě jako 

nejvýznamnější zástupce představíme operační systémy počítačů a mobilních zařízení, apli-

kace mobilních zařízení, internetové prezentace a další příklady. 

 

Obr. č. 49: příklady uživatelského rozhraní 

 

(28) Zásadní funkcí uživatelského rozhraní je efektivně a jednoduše navigovat uživatele 

(USER) k výkonu předem daných činností, k nimž je daný přístroj/počítač určen. 

Rozhraní (INTERFACE) by mělo být natolik jednoduché, aby se člověk mohl plně věnovat 

úkonu/ práci a nebyl tak rušen úvahami o krocích, které musí vykonat, aby úkol dokončil. 

Hlavními obory, kterými se designér UI zabývá, jsou ergonomie a psychologie. 

Vývojáři libovolného UI musejí mít na paměti použitelnost a celkovou příjemnost a plynu-

lost použití projektu (plynulost pracovního prostředí – workflow) a také aby aplikace/proces 

byl „přátelský“ k uživateli -  user friendly. Zjednodušeně řečeno jde o celkovou optimali-

zaci s důrazem na uživatele.  
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Procesy se optimalizují např. ubíráním počtu kroků k dokončení určitého úkonu (u e-shopů 

např. dokončení objednávky, platba atd.). Dále pak důmyslným umisťováním ovládacích 

prvků (tlačítka, ikony). 

Pro obchodníka je zcela zásadní, zda má zákazník v internetovém obchodě vše důležité 

snadno dostupné a může nakoupit bez zbytečných prodlev v procesu. UI obou tedy musí být 

navrženo tak, aby po dobu celého trvání libovolného úkonu napomáhalo uživateli při inter-

akci s prostředím, v němž se aktuálně virtuálně pohybuje.  

Vzhledem k rozvoji počítačových a mobilních systémů se dnes již setkáváme nejčastěji  

s GUI (graphic user interface – grafické uživatelské rozhraní), které najdeme na obrazov-

kách počítačů, mobilních telefonů, dnes již i ledniček a praček atd.  

(29) První GUI bylo vytvořeno 

vývojáři v XEROX PALO 

ALTO Research Center (PARC) 

v 70. letech 20. století. První po-

čítač využívající grafického roz-

hraní byl XEROX Alto v roce 

1973. Byl určen výhradně pro 

vědecké účely. Operační systém 

byl poprvé napodobením skuteč-

nosti. Tedy ikona dokumentu 

kopírovala vzhled papíru s oh-

nutým rohem, adresář měl 

vzhled dnes tolik známé kancelářské složky, příkaz pro mazání souborů byl vyvolán jejich 

přenosem a upuštěním nad ikonou odpadkového koše, který vypadal jako popelnice. Po 

XEROX Alto následuje SGI se svými realizacemi systému MEX a XWINDOW, pozdějším 

základem pro systémy postavené na UNIXu. 
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Od roku 1979 se Steve 

Jobs spolu s Jefem Raski-

nem zabývají vývojem 

systému Apple Lisa 

Tento nepočítal se zařaze-

ním ikon a rozhraní posta-

veném na oknech, iko-

nách, menu a kurzoru.  

Později několik zaměst-

nanců PARC přešlo k týmu Apple a 

začínají vyvíjet GUI pro Macintosh. 

Až tehdy se mu dostává dnes již kla-

sického rozhraní. Apple nicméně 

systém obohatil novými principy, 

jako jsou drag&drop, možnost pře-

sunu ikon po obrazovce a další. Až 

v roce 1984 tedy přicházejí s prvním 

Macintoshem, jenž se stal prvním ko-

merčně úspěšným produktem. 

 

V roce 1984 IBM přichází se svou 

verzí operačního systému – Visi-

Corp Visi On.  

Je určen především pro korporace  

a v souvislosti s tím byl také velmi 

nákladný. Jde o systém, který využí-

val myš a klávesnici, k ovládání však 

nepoužil grafického rozhraní posta-

veného na ikonách. Většina počítačů 

IBM v počátcích postrádala grafické schopnosti, užívaly tedy rozhraní postavená  

na textových znacích. Z nejznámějších u nás používaných např. Microsoft DOS SHELL, 

tedy MS-DOS a v něm užívaný Commander. 
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Microsoft přišel s nástavbou k MS-DOS – Windows 

1.0, které se nestaly nikterak úspěšnými, následovaly 

Windows 2.0, ale až s příchodem 3.0 verze byly roz-

šířeny po celém světě. Hlavním obdobím vývoje sys-

témů, byla 90. léta, kdy trh opanoval Apple se svým 

Mac OS, Microsoft se svými verzemi Windows (95, 

98, 2000, NT, XP), a různé distribuce Unix systémů.  

   

Obr. č. 50: Náhledy OS okolo roku 2010: MS Windows Vista, Apple OSX a Linux KDE 

 

Během krátkých 30 let se dostáváme ke komplexním operačním systémům plně posta-

vených na ikonách, které se vyvíjely spolu s vývojem technologií a obrazovek počítačů. 

Na prvních z nich byla značně patrna pixelová síť obrazovek, ikony dnešního světa 

jsou mnohdy fotorealistickým vyobrazením skutečného předmětu.  

 

1981 Xerox 8010 Star — první grafické rozhraní 

 

1983 Apple Lisa — zasadil se o popularizaci ikon 
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1984 Apple Macintosh 1.0 –– první výtvarníkem provedené ikony (Susan Kare) 

 

 

 

Obr. č. 51: výňatky ze skicáků Susan Kare.  

(nůžky – stříhat, ruka – vložit, štětec – malovat, zašlapávání brouka – debug, likvidování 

chyb, ikona pro hlavní menu, home – reprezentuje hrad z pohledu z výšky. Také šlo o znak, 

kterým američtí Hoboes (tuláci) označovali domy, kde žili sympatičtí lidé (viz také oddíl 2.8 

této práce). (30) Vzhledem k faktu, že tehdejší obrazovky měly minimální rozlišení a byly 

tedy velmi patrné jednotlivé pixely, jsou její návrhy založeny na pixelové síti. Nejjednodušší 

cestou navrhování takové ikony se zdá být klasický čtverečkovaný papír a pro kontrolu či-

telnosti ikony v menší velikosti prostě poodejít o několik metrů od návrhu. Susan Kare se 

snažila spíše o asociační metodu tvorby ikony, než aby jen překreslovala reálné předměty. 

Chtěla, aby ikony v počítači byly stejně informativní jako dopravní značky. 
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1985 Atari TOS — první isometrické ikony 

 

 

1985 Amiga Workbench — čtyřbarevný operační systém 

 

 

1985 Windows 1.0x — první grafický operační systém Microsoftu 

 

 

 

1986 GEOS -  Commodore 64 — Alternativní operační systém 
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1991 Macintosh System 7 — první barevný MAC OS 

 

 

1992 Windows 3.1 — Opět Susan Kare, tentokrát pro Microsoft 

 

 

2001 Mac OS X v10.0 — pozoruhodný vývoj k fotograficky dokonalým ikonám 
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2001 Windows XP — nové ikony u Microsoftu 

 

 

Ikony se vyvíjejí souběžně na počítačích i menších, přenosných systémech (telefony, audio 

přehrávače, hodinky atd.) S příchodem platformy iPHONE společnosti APPLE (2007) se 

díky možnostem dnešních zobrazovacích zařízení a grafického software vyvinuly fotorea-

listické a až surrealistické ikony pro tyto mobilní platformy. Mezi designéry je platforma 

iOS (iPhone, iPOD, iPAD) velmi oblíbena, existuje tudíž nepřeberné množství tvůrců, kteří 

tyto ikony vytvářejí a posunují hranice dokonalosti vzhledu. 
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Nutno podotknout, že tyto jinak nádherně zpracované ikony často postrádají přímočarost  

a čitelnost tolik potřebnou pro efektivní používání jakéhokoli systému. V prostředí telefonu 

se mezi sebou mísí podobné odstíny v ikonách různých aplikací, bývá tedy obtížnější nalézt 

rychle aktuálně požadovanou ikonu.  

(31) Tento trend se mění v nedávné minulosti a aktuálních letech. Samozřejmě mnoho  

designerů pro svou práci hledá minimalistická řešení. Nicméně až Microsoft v roce 2006 

přichází s mediálním přehrávačem ZUNE, jehož vizuální stránka byla postavena na mini-

malistické typografii a podbarvujícím pozadí. 

V další verzi Windows Phone 7 v roce 2010 Microsoft přechází na dlaždicový systém zalo-

žený na výrazných barvách, neplastických minimalistických ikonách a výrazné typografii. 

Tento souhrn vlastností se dnes označuje jako Flat Design (flat – plochý). 

V roce 2012 Microsoft vydává nový systém Windows 8 a s ním i dlaždicový systém  

uspořádání ikon (METRO), který plně využívá zkušeností, které Microsoft nabyl u ZUNA 

a WP7. Windows 8 se měl stát pro Microsoft přelomovým, neboť integroval prvky jak pro 

osobní počítače, tak pro funkčnost mobilních zařízení. Byl tedy předurčen k použití u počí-

tačů s dotykovým displayem a u tabletů. Nicméně systém sám ještě potřebuje notnou dávku 

práce a vývoje, zatím se nezdá být nikterak uživatelsky příjemným ani intuitivním. 

Apple v roce 2013 dohání Microsoft a nový systém pro mobilní zařízení iOS 7 je již také 

založen na flat designu. Oba operační systémy zatím trpí neduhy faktu, že jde o nový přístup. 

V obou případech je nutná další optimalizace a vývoj, který teprve uživatelům přinese efek-

tivní, přehledný a čitelný operační systém a jeho prvky. 

     

Obr. č. 52: přehledy UI založených na Flat designu 
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6 METODY A PRINCIPY TVORBY PIKTOGRAMŮ  

A INFORMAČNÍCH SYSTÉMŮ 

 

Abych byl schopen vytvořit skupinu piktogramů, které budou dobře čitelné a pocho-

pitelné, musím se zabývat několika dílčími aspekty, které příjemce mého sdělení 

ovlivní spolu se mnou navrženým piktogramem: 

 

_ vnímáním člověka, mozkem a jeho zkušeností, 

_  barvou a světlem, které ovlivňují celkové vyznění piktogramu, 

_  vizuální gramotností - tedy vyspělostí jedince přijímat sdílenou informaci. 

 

 VNÍMÁNÍ 

Vnímáním označujeme procesy, které organizují a interpretují senzorické informace.  

Dávají je do kontextů a smysluplných celků. Produktem vnímání jsou vjemy. Senzorické 

procesy jsou nejnižším druhem poznávacích procesů, které neupravené a nezpracované 

„syrové“ informace transponují do nervových impulzů, které se přenášejí do mozku.  

Produktem tohoto procesu jsou tzv. počitky. Mozek je dále zpracovává a kombinuje  

s počitky z dalších dostupných zdrojů a umožňuje tak tvorbu již smysluplných  

a organizovaných vjemů, tedy vnímání. 

 

Vzhledem k faktu, že naše okolí vnímáme skrz naše smyslové orgány a náš  

mozek, je jasné, že naše vnímání je ryze subjektivní. Výsledek kombinace zdrojů  

informací - zraku, čichu, chuti, hmatu, jakožto i zkušenosti každého jedince jsou  

odlišné, takže i vnímaný objekt může být vnímán odlišnými způsoby. 
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VNÍMÁNÍ ROZDĚLUJEME NA: 

 

Vnímání tvaru a velikosti 

- odráží vlastnosti, jako jsou výška, tvar a šířka; 

- analyzátorem jsou oči, ruce, ústa (malé děti); 

- záleží na dosavadní zkušenosti (dítě vnímá pokoj jako obrovskou místnost,  

protože ve větší nebylo). 

 

Vnímání prostoru 

- vpravo, vlevo, nahoře, dole, uprostřed, atd.; 

- analyzátorem je zrak, sluch, ale člověk ho vnímá i pohybem; 

- malé děti nevnímají prostor. 

 

Vnímání pohybu 

- registrujeme změnu polohy předmětu, 

- analyzátorem je zrak, sluch a hmat, 

- záleží na tom, zda se pozorovatel sám pohybuje, pak se mu daleko hůře vnímá pohyb v 

okolí. 

 

Vnímání času 

- nemáme na něj žádný analyzátor, 

- je založeno na vlastní zkušenosti, u dětí až od vstupu do školy, 

- děti zaměňují minulost s budoucností. 
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Psychologie nám definuje několik principů, podle nichž mozek interpretuje, co vidíme: 

 Gestalt psychologie a Figura vs pozadí (figure – ground) 

Paradigmatem Gestalt psychologie je tvrzení, že celek, informace v našem mozku není 

„pouze“ součtem všech vnímaných jednotlivostí. Náš mozek mimochodem doplňuje  

i na základě zkušenosti geneticky podmíněné, na základě vizuálních stereotypů atd. 

 

Princip, který popsala Gestalt psychologie  

je tzv. vztah mezi figurou a pozadím. 

Figura je označení pro hlavní vnímaný objekt, pozadí pak 

souhrn všech okolních aspektů, které v danou chvíli mo-

zek vyhodnotil jako méně důležité. Vznikají ale také si-

tuace, kdy si může mozek zvolit, kterou část obrazu bude 

vnímat jako figuru a kterou jako pozadí. Mnohdy, pokud 

se na jednu z nich vědomě zaměříme, máme poté již  

obtíže s negováním této informace a v obraze již vždy 

vidíme právě tuto preferovanou figuru. Dále se dá vysle-

dovat, že můžeme přepínat z vnímání jedné figury na 

druhou, ale nelze je vnímat obě současně. Příkladem je 

známý obraz s kalichem/obličeji. 

 

 Symetrie (souměrnost) 

Mozek vyhodnotí jako důležité ty skupiny  

či prvky, které jsou srocené okolo osy, a sám 

takové vztahy pro organizaci vjemů vyhledává.   

 

 Blízkost 

Vidíme-li ve skupině objekty, které jsou si 

blíže než ostatní, máme tendenci je vnímat 

jako celky. 
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 Podobnost 

Nacházíme-li v obraze podobné útvary, máme tendence je spojovat do celků. 

 

 

Obr. č. 53: další z příkladů k vnímání mozku na základě podobnosti objektů. Přestože černý 

křížek má blíže k černému kruhu, než k sousednímu křížku, vnímáme linku skrz podobné 

objekty, tedy v tomto případě jako horizontální. 

 

 Kontinuita 

V celku nacházíme souvislosti spíše mezi tvary pokračujícími a přirozeně navazujícími, 

než v lomení tvarů. 
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 Princip stejnosměrného pohybu. 

Jako celek vnímáme také např. objekty  

pohybující se stejným směrem. 

 

 

 

 

 

  Doplňování / uzavírání 

Náš mozek vnímá na základě zkušeností tvary nedokončené jako dokončené. Tento princip 

se projevuje také ve vnímání psaného jazyka, což dokumentuje ilustrace níže. Trojúhelník 

je v naší mysli trojúhelníkem, přestože vidíme jen ostré úhly. Krychli v kruzích a člověka  

ve spleti linek rozpoznáme také na základě uzavírání. 

 

 

 

 

 

Obr. č. 55: tento model funguje i pro textové příklady 

 

 

Obr. č. 54: hejno špačků 
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Obr. č. 56: princip doplňování u obrazového sdělení. 

 

Pro schopnost správného zprostředkování důležité informace vizuálním způsobem musíme 

mít na paměti další aspekty, které vnímání informace pozorovatelem ovlivní. Mozek  

skutečnost vnímá také ve spojení s kontextem: 
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Na základě zkušeností si mozek napří-

klad k námi zvolené barvě dodá emoci. 

Emoce může mít jak kladný, tak i zá-

porný charakter. S oběma protipóly 

jsme schopni pracovat a ovlivňovat tak 

citlivost diváka na naše sdělení. 

 

 

 

 

Dalším aspektem je detailnost podá-

vaných informací. Zjednodušováním 

a zobecňováním informace jsme 

schopni oslovit větší škálu potenciál-

ních pozorovatelů, příjemců infor-

mace. Fotograficky či jinak realisticky 

vyvedený předmět předávající infor-

maci vzbuzuje zájem o jednotlivost, 

mozek se pak snaží od všech detailů a 

jejich souvislostí dojít skrz vlastní 

vzpomínky a zkušenosti k nějakému závěru. Realisticky vyvedený strom může být také vní-

mán jako informace o druhu stromu (jedle/smrk, jabloň/jasan), ale stylizací dojdeme k oka-

mžiku, kdy jej pozorovatel bude vnímat pouze jako STROM, maximálně s odlišením jehlič-

nan/listnatý.  

Při tvorbě sdělení se tedy snažíme o právě takový detail jeho provedení, jaký vjem chceme 

vyvolat u čtenáře tohoto sdělení. Tvoříme-li zákaz vstupu se psy, nepoužijeme tedy pod  

zákaz konkrétní ilustraci, například rasy ovčáka, protože by sdělení mohlo být bráno také 

jako: „zákaz vstupu s ovčáckými psy,“ což koliduje s původním záměrem tvůrce. 

 

 

Obr. č. 57: příklad příliš  

detailní informace (vlevo) 
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 SVĚTLO, BARVA A JEJÍ VÝZNAM 

Má-li piktogram ve vizuální komunikaci pozici vysvětlovací, barva hraje mnohdy roli  

prvního sdělení, které divák obdrží. Mnohdy dříve než rozeznáme, čeho se sdělení týká, 

víme, zda je nám daná činnost zakazována, povolena, jde-li o upozornění nebo výzvu 

atd. Mám-li být schopen vytvořit pro můj systém srozumitelnou skupinu prvků, které 

budou výsledné sdělení mých piktogramů dle potřeby modifikovat, musím se zabývat 

jejich barevností a obecně aspekty, které výsledně viděnou barevnost ovlivní. 

 

 Světlo 

Zobrazení barvy ovlivňuje několik faktorů, hlavním z nich je světlo, o němž můžeme říci, 

že nositelem barvy. Předměty, které se pro nás liší barvou, se z fyzikálního pohledu vlastně 

liší odrazivosti jejich povrchu. Každý materiál je právě tak barevný, jakou barvu odráží. 

Ostatní barvy spektra pak pohlcuje. 

Během historie se etablovala celá řada různých teorií popisujících barevné odstíny, škály, 

vzorníky, kombinace barev a jejich vzájemné vztahy. Obvykle byly ovlivněny využitím, 

které se od nich očekávalo. 

Malíři si vytvářeli vzorníky, aby měli možnost jednoduchým přidáváním určitých odstínů 

pigmentů namíchat předem vybranou barvu. Pro zjednodušování se snažili určit základní 

barvy – tímto pojmem rozumíme nejmenší skupinu barev potřebnou k namíchání všech  

dalších odstínů. 

Dle znalosti lidského oka a jeho vní-

mání světla bychom mohli tvrdit, že 

základní barvy jsou tři a ostatní odstíny 

jsou jen jejich směsí a změnami v kon-

trastech a jasech. Tento popis ale  

nesedí pro všechny technologie, které 

s barvami pracují, takže není jediný 

možný. V zásadě se setkáváme se 

dvěma principy tvorby barev, které 

dále popíši.  
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Vznikají-li barvy jako vyzařované světlo, jde o princip aditivní. Odstíny tedy začínají  

na nejtmavší černé, a postupným přidáváním jasu vznikají barvy až po bílou. U tohoto  

modelu jsou základními barvami červená (RED), zelená (GREEN) a modrá (BLUE),  

tedy RGB. Jejich smícháním vzniká bílé světlo. Nachází tedy uplatnění zejména  

u displejů počítačů, televizí a dalších.  

 

Opačný princip, v němž začínáme na nejsvětlejší, tedy bílé barvě a postupně odebíráme nebo 

filtrujeme dopadající světlo až k černé, se nazývá substraktivní. Základními barvami zde 

jsou azurová (CYAN), purpurová (MAGENTA) a žlutá (YELLOW). Přidáním černé (KEY) 

jako čtvrté barvy vzniká škála CMYK, která je používána v tiskových technikách. 
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V tiskové praxi (ofset, rotační tisk atd.) se barvy nanášejí přes sebe v různých rastrech,  

přičemž každý bod rastru je pouhým okem nerozeznatelný. Výjimku tvoří přímé barvy 

PANTONE, které se nanášejí přímo, bez mísení s CMYK paletou. Nicméně i jednotlivé  

odstíny PANTONE mnohdy vznikají mísením, nicméně již na úrovni fyzikálního mísení 

odstředivou silou ve speciálních přístrojích. 

Při práci s barvami bychom měli být dobře obeznámeni s principy vnímání jednotlivých 

barev cílovým publikem. Ve vnímání barev se výrazně projevují např. kulturní, sociální, ale 

také např. zdravotní rozdíly mezi pozorovateli. Barvami můžeme buď vyjadřovat skutečnost 

a pouze ji jemně upravovat dle záměru o výsledné práci, což aplikujeme např. při tvorbě map 

a obalů potravin, nebo můžeme barvy užívat jen jako systematické členění celku, tedy jakýsi 

barevný kód, který má uživatele informovat či upozorňovat. V tomto případě bývají voleny 

spíše výrazné, signální základní barvy. Tento princip bývá užíván v signmakingu, corporate 

designu, informačních systémech, při barevném označení druhů odpadu atd. 

 

 

 Psychologické vnímání barev 

 

V našich kulturních podmínkách jsou barvy vnímány  

z psychologického hlediska takto: 

 

ZELENÁ 

Klid a bezpečí, ale také vhodná chuť a závist. Může také symbolizovat zemi, nové počátky 

a růst. V některých případech bývá také vnímána jako závist a žárlivost, či jako nedostatek 

zkušenosti. Nese mnoho atributů, které v sobě skrývá i modrá, ale přidáním žluté si do sebe 

bere také část její energie. Ve své světlé podobě bývá vnímána jako mladá a energická, oli-

vové odstíny jsou pak reprezentativnější. Tmavě modrá může být symbolem pro stabilitu, 

reprezentativnost a blahobyt. 
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ČERVENÁ 

Láska, chtíč, touha, negace, neklid, vibrace, válka, vzrušení, energie. 

Symbolizuje oheň a krev, tedy nebezpečí a výstrahu. V historii byla spojována  

s ďáblem i Amorem. V Číně je vnímána jako barva prosperity a štěstí, v Indii jde pak o 

barvu svatebních šatů nevěsty. V Africe jde zase o barvu označující smutek. 

 

ŽLUTÁ 

Žárlivost, pravomoci, kompetentnost, ŠTĚSTÍ. Dále pak slunce a tím i energie.  

V informačním designu zastává funkci výstrahy a upozornění. Např. v Japonsku znamená 

odvahu, v Egyptě smutek a v Indii zase obchod. V některých kulturách barva naděje. 

 

ORANŽOVÁ 

Obecně bývá vnímána jako označení pro energii, pohyb a změnu, protože bývá spojována 

se změnami v ročních obdobích. V anglicky mluvících zemích je orange také pojmenování 

pomeranče, oranžová barva se tak stává synonymem zdraví a vitality. 

 

MODRÁ 

Mužský princip, pravomoci, kompetentnost, kvalita, společnost. Barva ledu a klidu, v in-

formačním designu nosí funkci upozorňovací či informující. Světle modrá může být přátel-

ská a občerstvující, tmavá seriózní a spolehlivá. Modrá bývá brána jako mírová a mnohdy  

s sebou nese konotaci náboženství - např. Panna Marie bývá zobrazena v modré róbě. 

 

RŮŽOVÁ 

Jemnost, upřímnost, ženský princip, sofistikovanost. 

 

FIALOVÁ 

Autorita, sofistikovanost, síla, moc, královská moc. Nese s sebou atributy červené i modré 

barvy. Může být také spojována s kreativitou a představivostí. V Thajsku jde o smuteční 
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barvu pro vdovy. S královskou mocí bývají spojovány odstíny tmavé, naproti tomu odstíny 

světlejšího charakteru (jako levandulová) bývají vnímány jako romantické. 

 

HNĚDÁ 

Robustnost, přírodnost. Je spojována se zemitostí, dřevem a kamenem.  

Vyjadřuje spolehlivost a vytrvalost. 

ČERNÁ 

V pozitivním smyslu bývá vnímána jako luxusní, sofistikovaná, elegantní a formální.  

Na straně negativní pak najdeme výrazy jako zlo, smrt, smutek, ale i záhadnost.  

V západním světě jde o smuteční barvu. Vyznění černé je ale také neutrální, takže její  

konotace bývá výrazně ovlivněna barvami, s nimiž je kombinována. 

 

ŠEDÁ 

Neutralita, neurčitost, prach a v informačním designu např. zrušení zákazů. 

Konzervativnost, náladovost a formalita. 

 

BÍLÁ 

Čistota, neposkvrněnost, luxus, štěstí. V našem kulturním prostředí barva nevěsty.  

Také bývá spojována se zdravotní péčí, lékařským personálem. Spojujeme si ji  

s obecným dobrem a dobrými úmysly, andělé bývají ošaceni do bílých rouch. 

 

Jak je patrné z výše uvedeného, význam barev bývá ovlivněn nejen barvou samotnou, 

ale také jejím odstínem a jasem. Proto je důležité se zabývat prostředím, v němž bude 

výsledek našeho snažení prezentován, a také technologií, jakou bude v konečné fázi 

zpracován. Tiskové techniky mohou být velmi zrádné v případech, které jsou na  

hraničních pozicích mezi některými odstíny a bývá tedy žádoucí ohlídat si kompletní 

technologický postup až do jeho finální fáze. 
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 VIZUÁLNÍ GRAMOTNOST 

tento pojem chápeme jako vyspělost jedince přijímat sdílenou informaci. 

Při tvorbě piktogramů, ikon, značení a informačních systémů by se každý designer 

měl opírat o předešlé poznání práce Neuratha, Blisse, Dreyfusse, Sutnara a dalších. 

 

(32) V krátkých dějinách grafického designu svou prací dokázali, že vnímání vizuální infor-

mace je na mnoha místech a situacích rychlejší a praktičtější než psané slovo. Aplikovali  

a hlavně popsali staletími prověřené principy zobrazování a předávání informace.  

V dnešní době už také chápeme, že zřejmě nemá smysl se pokoušet nahrazovat jazyk v celém 

rozsahu obrazovým sdělením. Takový systém zatím vždy zkolaboval a nenašel finálního 

užití. Obvyklý důvod tohoto kolapsu je ve složitosti a náročnosti na výuku takovéhoto ja-

zyka. Stále ale platí, že v konkrétních aplikacích může symbol samotný, nebo v kombinaci  

s tvarem a barvou, informovat pozorovatele přímočařeji a tedy rychleji.  

Při tvorbě značení tedy kombinujeme symboly, barvy a tabulky. Tabulkou nazýváme  

obvykle základní tvar, který určuje, zda námi vybraný informující symbol bude mít kontext 

upozorňující, výstražný, příkazový, zákazový atd. 

 

 

Obr. č. 58: významy tabulek a jejich použití 
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7 ZÁVĚR TEORETICKÉ ČÁSTI 

Můžeme konstatovat, že od původních ideogramových systémů se skrz spletitý vývoj ja-

zyka a písma dostáváme po cca 20 tisíci letech opět k vyjadřování pomocí jednoduchých 

piktogramů a ikon. Vizuální komunikace není tedy ničím novým. V moderní době je ale 

opřena o výzkumy z mnoha oblastí, které se vyvíjejí spolu s člověkem. Jmenujme  

například studium vývoje písma, teorie barev, psychologie, sociologie, architektury,  

urbanismu a mnohých dalších. Na zdokonalování vizuálního přenosu informace má  

nemalý vliv také neustálé zlepšování technologie tisku a v dnešní době hlavně různorodost 

na poli zobrazovacích zařízení.  

 

Je patrné, že tvarosloví jednotlivých znaků se v orientačních i počítačových systémech  

prolíná napříč celým světem a je tedy otázkou času, kdy piktogramové řady typu AIGA 

budou postupně rozšiřovány o další a další znaky srozumitelné pro většinu národů.  

O to větší nároky jsou kladeny na piktogram nesoucí hlavní sdělení, ať už na obrazovce 

(ikona) nebo na návěstidle. U obou je nárokována čitelnost a srozumitelnost,  

u obou je zapotřebí, aby byly srozumitelné pro mezinárodní publikum.  

 

Na pozadí těchto skutečností bych se rád pokusil o vytvoření co nejširší sady pikto-

gramů a ikon, které by měly pokrýt potřeby navigace a komunikace napříč různými 

oblastmi, od cestování až po nákup v internetovém obchodě. Nekladu si za cíl vytvořit 

nový obrazový jazyk, těchto pokusů již v historii několik ztroskotalo. Půjde pouze  

o zmapování několika oblastí, u nichž by mohl být podobný vizuální systém nápomo-

cen.  Systém bude čítat několik stovek piktogramů, které bude možno použít v malém 

i velkém měřítku na různých zobrazovacích zařízeních i v tisku. 
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II.             PROJEKTOVÁ ČÁST 
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8 KOMPLEXNÍ SADA IKON, PIKTOGRAMŮ / IDEOGRAMŮ  

Jak již v této práci několikrát zaznělo, mým cílem bylo vytvořit komplexní soubor  

piktogramů, nahrazující klíčová slova ve vybraných oblastech lidské činnosti. 

Tato bakalářská práce by měla poskytnout základ pro další rozšiřování a časem umož-

nit obsáhnutí nejčastějších oblastí, kde očekáváme působení lidí různých národností.  

 

 Stanovení jednotlivých oblastí 

V úvodní fázi tvůrčího procesu jsem mapoval oblasti, které bych mohl v této práci  

obsáhnout. Vytyčil jsem skupinu 21 položek, z nichž 5 vyberu pro konečné zpracování v této 

bakalářské práci. 

 

SADA01 ZDRAVOTNICTVÍ 

SADA02 KOMUNIKACE, E-MAIL  

SADA03 JÍDLO, PITÍ, RESTAURACE, CHUTĚ 

SADA04 KANCELÁŘ, BUSINESS, FINANCE 

SADA05 OVLÁDACÍ PRVKY PRO WEB, E-SHOP, TABLET 

SADA06 POČÍTAČE, PLATFORMY, HARDWARE 

SADA07 ZÁBAVA, HRY, HUDBA, ŠKOLA, ŠKOLKA, OBORY a PŘEDMĚTY 

SADA08 OBRAZ, ZVUK, VIDEO 

SADA09 VĚDA A VZDĚLÁNÍ, VĚDNÍ OBORY A JEJICH ARTEFAKTY 

SADA10 ČLOVĚK, RODINA,  

SADA11 DOPRAVA a CESTOVÁNÍ, HOTEL, HOSTEL, UBYTOVÁNÍ 

SADA12 REALITY, DŮM 

SADA13 FITNESS a ZDRAVÁ VÝŽIVA 

SADA14 ENERGETIKA a EKOLOGIE 

SADA15 NAKUPOVÁNÍ A ZBOŽÍ 

SADA16 KULTURNÍ a SOCIÁLNÍ ROZDÍLY  

SADA17 NEMOCI, POSTIŽENÍ, DEVIACE 

SADA18 ORIENTACE V BUDOVÁCH 

SADA19 NEZAŘAZENÉ PŘEDMĚTY 

SADA20 NADÁVKY 

SADA21 INFORMAČNÍ POZADÍ, TABULKY 

 

 

Výběr pro tuto práci je zvýrazněn tučně. Z  dalších kapitol namátkou vyberu několik zajíma-

vých námětů, abych nastínil další možné pokračování. 
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 Záznamy úvah během tvůrčího procesu 

(Zde jde jen o seznam myšlenek nepodrobených dalšímu kritickému posouzení. Tok myšle-

nek, které pouze zavdávají podněty k tvorbě finálních realizací. Pozn. autora.) 

 

 Sada by mohla působit jako jednoduchý prostředek ke sdělování heslovitých infor-

mací napříč různými obory. Zdravotní sestra bude moci na dveře vyvěsit srozumi-

telný a přitom estetický piktogram, nikoli stroze napsat KLEPEJTE!!!.  

 Stejně tak při tvorbě různých dokumentů úředníků, učitelů, atd. bude možné použít 

několik kompaktních piktogramů z mého fontu namísto skupiny clipartů, kdy každý 

je tvořen tvůrcem jiné úrovně a stylu.  

 Pokusím se také o vytvoření řady znaků popisujících kulturní rozdíly. Za jejich pou-

žití by mohly vznikat jednoduché příručky na letištích, kde uživatele jednoduchou 

formou upozorní na kulturní rozdíly, a činnosti, kterých se jako návštěvník musí vy-

varovat (Např. piktogram, který sděluje, že v Turecku nesmí smrkat na veřejnosti 

apod.) 

 Jednou ze sad by mělo být jídlo a hlavně chutě. Restaurace různých zemí by tak 

mohly na jednoduchém principu grafu poukazovat na důraz na jednotlivé typy chutí. 

Bude zajímavé přijít na systém, kterak chutě zobrazovat. 

 Mohu vytvořit sadu samolepek s některými piktogramy a po vzoru amerických „ho-

boes“ si lidé budou moci na určitých místech sdílet informace o dané lokalitě, oby-

vatelích a podobně (například na kraji parku informace: pozor deviant!) Dále samo-

lepka Like! Hate!, která by po vzoru hodnocení na sociálních sítích dávala najevo, 

co se lidem zamlouvá či naopak, z čeho nemají radost. 

 Vytvořím internetovou stránku, na níž bude možné si konkrétní piktogram buď stáh-

nout, nebo zakoupit celou sadu. K ikonám zde budou vytvořeny také pozaďové ta-

bulky, kdy pouhým umístěním ikony na takovou tabulku bude možné její význam 

měnit na upozorňující, zakazující atd. 

 Mezinárodní srozumitelnost - měl bych na práci pohlížet jako na tvorbu jazyka  

(Tento přístup jsem během dalšího studia podkladů a zdrojů k práci zavrhl, neboť 

jsem došel ke zjištění, že podobných pokusů v historii již mnoho zkrachovalo, resp. 

nedostalo se jim plného využití. Poznámka autora). 
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 Do teoretické části zahrnout: pravěké malby, hieroglyfy; řeckou a římskou výzdobu, 

která vypráví příběhy a oslavuje hrdiny a vítězství; křesťanské značky z dob kata-

komb a ukrývání víry před Římany; středověké erby, cechovní erby, kamenické 

značky; hudební noty, jako vizuální záznam zvuku, podle něhož je hudebník schopen 

reprodukovat hudbu; informační a orientační systémy budov; mapy a topografické 

značky; znaménka jazykových korektorů;  

(Mnohé z těchto oblastí jsem v písemné práci skutečně zmapoval, ale pro všechny 

z nich není bohužel dostatek prostoru, Pozn. autora) 

 Ikony by mohly pokrýt několik řezů. Z lineárního základu mohu vytvořit řezy light, 

regular a bold. (v práci se objeví jen náznak jako doklad realističnosti této myšlenky. 

Pozn. autora) 

 Další využití ikon např. jako magnety na ledničku, s možností doplnit speciálním 

fixem úkol – ikona zavolat:, koupit:, zařídit:, sehnat; takto by mohly fungovat i spe-

ciální post-it bločky vysekané do tvarů ikon; napichovací připínáčky na nástěnku; 

zaškrtávací seznam vybavení na hory – vytvořený jen ikonami; 

 

 Jednotlivé piktogramy 

Jakmile jsem specifikoval jednotlivé oblasti, přistoupil jsem k výběru objektů, které by bylo 

hodnotné pro každou sadu pojmout.  

Studiem internetu i stávajících řešení a analýzou klíčových procesů vybraných oblastí (jako 

například u sady cestování) jsem došel k vlastním piktogramům a jejich podskupinám.  

Je zřejmé, že budu nadále nacházet chybějící znaky. Od počátku práce ale počítám s  dalším 

rozšiřováním, ať už na základě vlastní analýzy nebo poptávky uživatelů. 

V první fázi jsem si vytyčil, že piktogramy musí být ostré a čitelné na monitorech i v tisku. 

Jasně tak vykrystalizovala potřeba práce s vektory, které jsou nezávislé na výsledné velikosti 

a nenáročné na datovou velikost.  

Pro zajištění ostrosti na elektronických zobrazovacích zařízeních jsem si stanovil mřížku 

dělitelnou 8, neboť obrazovky jsou koncipovány jako pixelové sítě postavené právě na tako-

výchto násobcích (1024 × 768, 1280 × 1024, 1600 × 1200). 
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Nejtenčí tah by měl mít hodnotu minimálně jednoho pixelu, jinak bude na monitoru neči-

telný. V případě násobků jde o zvyšování geometrickou řadou.  

Ikona 16 × 16 px = 1 px nejtenčí tah 

Ikona 32 × 32 px = 2 px nejtenčí tah 

Ikona 64 × 64 px =  4 px nejtenčí tah atd. 

Pro důsledné zajištění ostrosti jsem ikony zasazoval pečlivě na tuto mřížku. 
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Znak může být zmenšen na ¼ a aplikován do prázdné části jiného piktogramu (při zachování 

čitelnosti). Výhodou tohoto přístupu je možnost kombinace dvou ikon a pozměňování tak 

jejich původního sdělení.  

 

 

 

Při práci s každou ikonou jsem nadále zvažoval možnosti jejího dalšího využítí,  

a jednoduchou modifikací dále větvil sdělení. 
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Pro potřeby složitých tvarů jsem vytvářel vodítka postavená na základních geometrických 

tvarech.  Tato vodítka zajistila výslednou plynulost a dokonalou návaznost jednotlivých  

křivek. 

 

 

 

Při práci jsem měl na paměti možnost zjednodušení ikon do lineární verze. 
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Výsledkem mého snažení je tedy komplex čítající prozatím okolo 500 ikon, rozdělených do 

pěti klíčových souborů. Zde prezentuji dvě sady, zbylé sady tvoří přílohu bakalářské práce. 
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V průběhu práce jsem také testoval zmíněnou čitelnost v různých velikostech, a také v ne-

gativním provedení.  
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ZÁVĚR 

V procesu tvorby bakalářské práce jsem si uvědomil, jak rozsáhlý jsem si vybral úkol.  

Uvědomil jsem si, že přestože jde o obor poměrně mladý, svým rozsahem se dotýká mnoha 

dalších odvětví lidského konání, a sám je jimi ovlivňován. 

Piktogramy a jejich vývoj jsou poměrně dobře zmapovány, mohu se tedy soustředit na jejich 

rozvoj a vlastní stylizaci za použití moderních technik.  

Teoretická část mne motivovala ke studiu dějin vizuální komunikace a grafického designu. 

Zabýval jsem se kořeny psaného texu i historickými předchůdci vizuální komunikace. Záro-

veň jsem navázal poznatky o komplexních řešeních v dnešní době. Získal jsem tak základy 

pro uchopení samotné praktické části.  

V praktické části, podpořené analýzou prostředí, jsem nejprve vytyčil cílové oblasti sad 

piktogramů. Poté jsem na základě technologických omezení určil vektory jako ideální formu 

pro jednotlivé piktogramy. Získal jsem tedy širší vhled do pole zobrazovacích zařízení i tis-

kových technologií. Při práci na tomto projektu jsem si ověřil možnosti a meze specifické 

výtvarné stylizace. 

Jak předesílám v dřívějších pasážích, projektem bych se rád zabýval nadále a pokračoval  

v jeho rozvoji i v budoucnosti. 
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