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ABSTRAKT

Graficky design a konceptudlni prvky? Vyznam, proces, vznik, podvédomi, prostiedi, pre-
zentace, to v§e a mnohem vice je soucasti grafického designu. Jakou ulohu pii tvorbé re-
klamy graficky designér zastupuje, jakou ma odpovédnost, a jak se jeho osoba a charakter

promitaji do kone¢ného dila?

Klicova slova: Graficky design. Graficky designér. Konceptudlni uméni. "Autorsky" de-

sign. Proces. Vyznam. Odpovédnost. Originalita. Vkus.

ABSTRACT

Graphic design and conceptual elements of art? The meaning, the process of formation, the
subconscious, environment, presentation, all these features and much more is included in
graphic design. What role graphic designer represents in the creating of advertising, what

kind of responsibility does he have, and how is his character reflected in the final work?

Keywords: Graphic design. Graphic designer. Conceptual art. "Author" design. Process.
Importance. Responsibility. Originality. Taste.
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UVOD

Jak je z ndzvu patrné, ve své praci se budu zabyvat trochu nepfesné definovanym pojmem
"J&". Navzdory pfesvédceni mnoha lidi demonstrovat sebe sama, jedna se o metafyzicky
pojem "Ja" ve smyslu byti kazdého grafického designéra. Jako budouci graficky designér si
neustale pokladam nejriznéjsi otazky o budoucnosti grafického designu. Jakym smérem se

graficky design v soucasnosti ubira? Jakou ma graficky design budoucnost?

Design je dnes predev§im predmétem konzumniho svéta plného reklamy a machinaci na
spottebiteli. Osobné davam piednost jiné oblasti a pravé tu vam chci demonstrovat ve své
praci.

Vzdy hledam pfi pohledu na plakat nebo jakékoli jiné médium néco vic nez vizualni podo-
bu. Soucasti plakatu je i prostiedi, ve kterém se nachazi, diilezitou hru mtze hrat i zplisob

instalace nebo pouziti netradi¢nich materidl.

Dalsim podnétem je moje kratké seberealizovani v roli grafického designéra, kdy je stale

vvvvvv

Prace zahrnuje umélce z grafického designu, ktefi zvolili cestu vlastniho osobniho feno-
ménu. Ackoliv mi je tohle uméni hodné blizké a je pro mé nevycerpatelnym zdrojem in-

spirace, stale Cast¢ji uzivam termint klisé nebo jednoduse nesmysl.

V préci se budu zabyvat grafickym designem a jeho historii, konceptudlnim uménim, de-
signérem a jeho roli ve spolecnosti, otdzkou odpovédnosti a piiblizim pojmy "autorsky"
design a "osobni" design. Pfipomenu vyznam "originadlnosti" a pokusim se objasnit pozici

vyznamové stranky vyrobku.
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1 GRAFICKY DESIGN

Vizudalni pfevedeni informac¢nich dat do paméti spotiebitele.

1.1 Uméni a graficky design

"Umeni se stalo soucasti filozofie. Dochadzi k dematerializaci umeni, dilo miize zmutovat do

Jakékoli predstavitelné formy, jelikoz podstatou uméni je vyznam."

Definice vySe zminéného amerického kritika uméni Arthura Danteho mizZeme s lehkym
svédomim aplikovat pouze na soucasné vnimani uméni. Z historie zname rizna dogmata
skli¢ujici autorsky potencidl a vyznam dila byl tak svrzen do Ustrani. Stejna je i evoluce
grafického designu. Potencialni autorsky vyznam ustupoval finan¢nimu profitu, ktery se
stal nejvyssi hodnotou soucasného reklamniho designu. Vzdy, ale existovali umélci, kteti
svému dilu dali kus své osobnosti a vytvofili tak nekonvencni zptsob reklamy za casti

divaka. Pokusit se ho vtahnout do problematiky vyrobniho procesu

Jednoznacény rozdil t€chto pojmil je predevsim ve smyslu realizace. Zatimco uméni mize
byt realizované nezavisle, reklamni primysl spocivé ve vytvareni zisku. OvSem jsou i své-
razni designefti, kteti jdou proti proudu a jejich dila nesou vyssi potencidlni vyznam. Neni
tomu jinak, ale musime si polozit jednoduchou otazku, zda je tato osoba vniméana jako de-

signér nebo umélec.

Rozdil tedy nespo€ivda mezi pojmy uméni a graficky design, ani mezi terminy umélec

a graficky designer. Rozdil urcuje tcel a vyznam realizace urcitého dila.

"Umeni neni produkt jednotlivcii, ale tradic starych ¢i novych. Kazdé umeélecke dilo bylo
do urcité miry ovlivnéno jinymi."

Napfi¢ celému uméleckému i grafickému spektru umélct se objevuji vyznamné osobnosti
se schopnosti ovliviiovat cel¢ generace dalSich nasledovnikti, véetné téch na poli reklamy.
KdyzZ se zdala byt uméleckd malba vycerpand a prostor pro tvorbu na platno stile mensi,

vyznam obrazll se roz§ifil do dalSich forem vnimani a uziti obrazu jako objektu. Pokud se

' DANTO, Artur
> PYE, David, The Designer's Responsiblity, The Nature and Aesthetics of Design, New
York: Van Nostrand Reinhold, 1978)
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graficky design dostane do stejné situace, jeho uziti a zplsoby se tieba vrati na svlij poca-

tek, kdy v pojmech uméni a graficky design jesté nebyl rozdil.

1.2 Historie, vznik a vyvoj do obdobi 60. let

Graficky design se silnéji zacal projevovat na zacatku 20. stoleti pfirozen¢ vychazejici ze
secesniho sméru. Objevuji se prvni Corporate Identity, naptiklad firmy AEG, kde je auto-
rem jeden z prvnich grafickych designérii Peter Behrens. Celkové je design v uvodu stole-
ti na zacatku své strastiplné cesty za uplatnénim se na trhu. V této dob¢ se otevird nova éra

pramyslové vyroby a s ni izce spjaty graficky design.

Graficky design tenkrat vypadal zcela odlisné, nez jak ho zname dnes. O jeho rozvoj se

zaslouzily nové metody tisku a dobovéa mezivale¢na spolecenska situace.

Potieba zastitit tuto novou oblast uméni si vyslouzila vznik amerického institutu pro gra-
ficky design AIGA (American Institute of Graphic Arts). Pfesny vznik je datovan do roku
1914 do New Yorku a spolu s tim zapocalo vydavani prvnich manifest pro graficky de-
sign. Prestoze si svou pozici graficky design vydobyl ptedev§im zasluhou evropskych
umélct, americkd kultura ji vzala plné za svou. Prvni vyznamné projekty a reklamy si vy-
slouzily roce 1922 vznik dal$i organizace Art Directors Club taktéZ v New Yorku. Insti-
tuce se dodnes podili na vzniku odbornych publikaci a zanedlouho se stala ikonou pro cely

graficky svét.

Druhd svétova valka pfinesla spoustu zmén. Valka svét a vinimani ¢loveka poskodila, ale
urychlila vyvoj Zivotniho stylu a pfiliv novych technologickych vymozenosti. Ani graficky
design nezlstal uSetfen a ¢ekala ho slibnd budoucnost. Novéa povélecnd doba umoznila
raketovy rozvoj vyroby a vysii reprodukovatelnosti grafiky. Remeslnd vyroba musela
ustoupit vyssim narokiim spolecnosti a vyroba se ptesouva do tovaren. Béhem valky "Ba-
uhausovské" tendence definuji své prvni zékladni principy grafického designu tzv. "Mezi-
narodni styl", fidici se vyrokem, "forma nasleduje funkci". V povélecné dobé se vyznam
grafického designu jesté vice vymezuje a diferencuje. Graficky design se pfirozené stal
nastrojem marketingu a definoval se jako samostatny obor. Zacinaji se objevovat prvni
jména specializovanych grafickych designérti jako napiiklad Paul Rand prosluly svou
znackou pro firmu IBM. Plakaty hojné vyuzivaji cernobilé, pozdéji barevné fotografie dy-
namicky propojené s typografii. Vytvareji se prvni firemni identity a prvni reklamni kam-

pané.
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Nahrazeni femeslné prace pasovou vyrobou ve fabrikdch potencidlné zménilo uvazovani
designéra. Strojové vyrabény design se stal symbolem konzumu a umélecka hodnota dila
se pomalu zacala vytracet. Na tuto situaci zareagovali v 60. letech 20. stoleti zastupci psy-
chedlického hnuti v USA svymi rozmanité barevnymi plakaty, jasn¢ odkazujici proti tra-
di¢nim konvencim a konzumnimu zpiisobu Zivota. Zatimco v Evropé vladla tzv. "Mezina-
rodni $kola — styl" (také miizete narazit na pojmenovéani "Svycarska $kola" - hlavni pied-
stavitel¢ Stankowski a Tschichold, Némecka moderna), za oceanem vyrazili zastanci ne-

konvenéniho designu konzumu vstfic.

1.2.1 Historie, roky 1960 — 1990, Modernismus a Postmodernismus
Konec avantgardy? Kdy za¢ind v uméni piitomnost?

"Vztah osoby k jejimu okoli mé vzdycky hluboce zajima: jemny, nebo neomaleny. Miize byt
bolestny nebo blahoddarny. Predevsim miize byt redalny nebo imaginarni. Toto je puda, na
které rostou vSechna ma dila. Otazky prosazeni se — technické nebo dokonce formalni

. , . ’ ’ Ve Ve vove, 13
a estetické — jsou sekundarni; prijdou pozdéji a mohou se vyresit."”

Ackoliv prvni stopy konceptudlniho smysleni mizeme datovat do doby pied druhou svéto-
vou valku do sméru zvanému dadaismus, prvni vyraznéjsi tendence se projevuji o tii dese-
tileti pozdé&ji. Pfikladem budiz vySe zminéna Loise Bourgeois, kterd vyznam a proces umé-
ni pozvedla na vizualni troven. Kdyz hovotfime o konci avantgardy, myslime tim konec

ucelenych vytvarnych stylt.

"Ja jsem z toho vlastné Zadné umeni delat nechtél. Vyraz, ready-made se vynoril teprve
v roce 1915, kdyz jsem odesel do Ameriky. Zajimal mé jako slovo, ale kdyz jsem montoval
kolo z bicyklu s obracenou vidlici na Stokrle, nemyslel jsem pri tom ani na 'ready-made’,
ani na cokoliv jiného, chtel jsem si tak jenom ukratit cas. Nebyl pro to vitbec zadny diivod,

nechtél jsem to vystavovat a popisovat. Nic takového.."

Umeéni, které do t¢ doby bylo chapano ve smyslu vizudlni interpretace, jakoby ztracelo
svou vahu. Umélci, pfedevSim ve skulpturach a objektech, zacali uvazovat v novych rovi-

nach chapani. Vyuzivani lidskych proporci v soSe zname jiz ze starovéku, v 50. letech pfi-

> BOURGEOIS Loise, Uméni 20. stoleti, nakl. TASCHEN, 2004, ISBN: 80-7209-521-8
* DUCHAMP Marcel (Uméni 20. stoleti, nakl. TASCHEN, 2004, ISBN: 80-7209-521-8
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byva €lovek a celd jeho podstata se vSemi vlivy prostfedi. Zminil jsem Marcela Duchampa,
protoze jeho vyrok ziistal ve své dobé zcela nepochopeny. To, o co §lo Duchampovi ptede-
vS§im, se stalo pravym opakem. Jeho dila méla znamenat opozici konzervativnimu umeéni
vystavnich instituci. Pfedmétem bylo vytésnit uméni do ulic, piedstavit nové mysleni, ale
predevsim zastavit kuratorské "Skatulkovani" uméni. Ackoliv autofi a dila podlehli galeri-
im, inspirovali mnoho dalSich pozd¢jsich smért. Tyto tendence byly naplno vyslySeny az

v 60. letech, zejména zastupci novych sméra jako byl happening nebo akcionismus.

Vse zacalo hudebnimi experimenty Johna Cage. Cage nikdy nebyl destruktivni, naopak
postupoval integrujicim zptisobem. Pojem hudba pro ngj prestava existovat a vysledkem
jsou soubory zvukid chapané jako hudebni projevy. Jeho zak Allan Kaprow, ktery je pova-
zovan za zakladatele happeningu, manipuloval jako prvni na koncertech se zvuky publika
jako soucasti predstaveni. Hudba si ve své dob¢ dobyla vysoké postaveni a méla moznost
ovlivnit masy lidi. Dal$i vysadni postaveni postupem casu ziskaval i novy technicky vyna-
lez — televize, spolené s pretrvavajicim filmovym pramyslem. 60. 1éta jsou symbolem
spolecenského uvolnéni a novych ptistupt k zivotu. Pfedevsim bych rad zminil literaturu,

kde se objevuje mné€ velmi blizké zenbudhistické hnuti.

Design se pokrokem doby dale $tépi, rozvijeji se a uplatiiuji nové discipliny jako nébytko-
vy design, Sperkafstvi, design skla nebo automobilovy design. Ve Spojenych Statech ovla-
da kulturni scénu psychedelické hnuti odrézejici se nejen ve vizudlnim uméni, ale i v hud-
bé nebo zplsobu Zivota — Hipies. Graficky design si v této dobé vybudoval nezastupitelnou

funkci a jeho progresivni tendence znamenaly novy pfiliv zacinajicich tvirca.

Firmy mezinarodné expanduji a exportuji zbozi do celého svéta. Citi potfebu mit vlastni
vizualni styl. Zac¢inaji si konkurovat na poli reklamy a graficky design se stadva nedilnym
nastrojem marketingu v honbé za bohatstvim. Reklamni grafika uz zcela dominuje a grafici

se stavaji pouhym prostiedkem k propagaci.

Na tuto situaci reaguje americky Popart a reklamni tvorbou se paradoxné inspiruje. Jednim
z nejvyznamgéjsSich designerii jeSté "bezpocitatové" doby byl i ameri¢an ¢eského ptivodu
Ladislav Sutnar. Ve své dobé ptedstavoval nekonvencni styl reklamy, ktery zosobiioval
1 ve svych pozdnich obrazech, které¢ jsem mél moznost vidét v Rudolfinu v roce 2011
v ramci vystavy American Venus. Na jeho usili posunout hranice estetiky na prah grafic-
kych symbolii pokracovala novd generace kybernetickych nadSenct. Prvni experimenty

pocitacové generovanych obrazii napodobovali tehdejsi uméni a vytvarnou scénu vtiskli
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1 do reklamnich materiala a firemnich stylti, coz znamenalo vyrazny vizualni posun grafic-

kého designu.

Pokus vymanit se z konzumné ptedpojatého designu 80. a 90. let se nepodafil jiz zadnému
dalsimu specifickému sméru a graficky design sporadicky ovliviiuji osobnosti, které jdou
proudu doby naproti. SpiSe nez designéfi to jsou umélci, ktefi svét designu paradoxné po-

souvaji vpred a objevuji nové moznosti a cesty, kam se ubirat.

Na zavér bych rad uvedl strué¢ny souhrn celé kapitoly. Moderna znamenala smér k unifor-
mité, vyznacovala se globalnimi koncepcemi jednotné racionality a sjednocujici racionali-
zace. Naopak postmoderna vystupuje proti unifikaci téchto procesii. Vychazi z ndzoru, ze
diverzita zivotnich postojii, orienta¢nich vzorcti, jazykovych her a struktur nasich potieb je

zakonna a neptekrocitelna. Diagndzou soucasnosti jako "postmoderny” je pluralita.

"Design musi zohlednit nejen socialni, ndarodni, lokalni nebo podnikatelské identity, ale
musi rovnez vytvaret krystalizacni body pro nove, pricné probihajici (transverzalni) identi-
ty. Ma-li nas zivot byt navenek i uvniti stale vice "Zivotem v pluralu”, tedy Zivotem, ktery
v sobé spojuje a v nemz probihaji viceré koncepty, musi design nejen zohlednovat existujici
modely (lokalni, narodni, socidlni apod.), ale vytvairet take smisené (prekryté, multivalent-

ni) podoby ztvarnovani.

Mpyslim, Ze nasi pritomnost a dohlednou budoucnost budou urcovat dva velké proudy:
postmoderna a ekologicka vyzva. Ddle se domnivam, Ze design se miize stat pojitkem obou

proudi, jeliko si jsou programové blizko."

1.3 Konceptualni uméni a graficky design

Hmatatelné, materialni dila nahrazuji pisobivé zazitky a podvédomé pochody v myslich
ucastnikt happeningii. Graficky design jako zastupce vizudlni hmatatelné interpretace svou
pozici na poli konceptudlniho uméni hledd velmi obtizné, ale piece se s uréitymi prvky

setkavame.

> WELSCH Wolfgang, Design objektu a rdmce, Estetické myslenie, Bratislava: Archa,
1993
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Piedevs§im rozvoj novych technologii a novych médii dal prostor i pro autory konceptual-
nich "choutek" v designu. OvSem je to velmi zanedbatelna okrajova soucast, ktera ma pre-
devs§im vétsi vyznam pro autora samotného nez pro spotiebitele. Sviij potencial, véfim na-
plno rozvine v souc¢asném grafickém designu, kde vizualni podstata postupné ztraci sviij
vyznam. Jednim z mala umélcti, ktery skloubil reklamu s konceptudlnim uménim, a vénuje
se reklamni tvorbé je Wolf Vostell, dlouholety kolega zndmého vizionaie videoartu Nam

June Paika.
Wolfa Vostella zname predevsim diky jeho "ne-de-kolazi", jak své po€inani oznacoval.

"Spis mé zajima pouceni publika principem dekolaze, jez rozviji diskusi o unostnosti a ab-
surditach tak, Ze vytrhava vsedni udalosti ze souvislosti, a podcenuje tak nové zpiisoby
chovani, které vedou publikum k premysleni (a k Sokiim, pusobicim se zpozdenim), k rea-

v b
govant."

Jeho grafika v sob¢ nese urcity nadhled a nadsazku soudobé grafiky. Vyuziva Cetnych ko-
lazi a snazi se divaka dezorientovat. Hlavni principy grafického designu nechdva stranou
a soustfed’'uje se na podvédomi. Jeho design je ve své dobé opravdu velmi revolu¢nim po-
¢inem. Smysl reklamy je pro néj pouhou hrou a v plakatech misi i nesourodé préce jinych
designérl. Zajimavé jsou také jeho infantilni plakaty zobrazujici postupy a nakresy riiz-

nych happeningii skupiny Fluxus, se kterou hojné spolupracoval.

Umélecka skupina Fluxus, kterd se paradoxné skupinou nechtéla nazyvat, veskeré vécné
a institucionalni hodnoty ve svych akcich odmitala. Ackoliv se skupina nijak nedefinovala
a stranila se 1 Sirokému zajmu vefejnosti, ovlivnila mysleni fady néslednujicich tvirci.
Pravé se skupinou Fluxus si spojujeme prvni pojmy "intermédia" a "multimédia" propoju-
jici rizné odvétvi uméni, tak jak se to déje v souCasném grafickém designu. Konceptudlni
umeéni, performance art, videouméni a v neposledni fadé¢ znovuoziveni multiplii by bylo
bez Fluxusu nemyslitelné. Navzdory prvotnimu odmitavému postoji pfedstavovat sva dila
jako uméni, skupina Fluxus pfece jen podlehla muzealizaci a zatadila se na vyznamné mis-

to v d&jindch 20. stoleti.

Abych doplnil vznik konceptudlniho uméni nesmime zapomenout na umélce v pravém

slova smyslu a tim neni nikdo jiny nez némecky konceptualista Joseph Beuys. Kromé po-

% VOSTELL Wolf, Uméni 20. stoleti, nakl. TASCHEN, 2004, ISBN: 80-7209-521-8



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

sedlosti sebou samym, coz jasn¢ deklaruji jeho akce, neustale rozSifoval svlij postoj
k uméni. Zajimavé jsou jeho rozhovory v souboru Document (1972), kde hovoii o svém
pojeti lidské kreativity, kterd vychazi z individualni svobody. V ramci Documenty (1977)
mu byla nabidnuta moZnost pronést své myslenky piimo do televizniho vysilani — mimo-
chodem prvni satelitni vysilani. Byl jednim z prvnich mysliteld, ktery si naplno uvédomo-
val odpovédnost umélce vici spolecnosti. K tématu odpovédnosti se dostanu v piisti kapi-
tole. Jeho retrospektivni vystavu jsem mél moznost navstivit letos v Diisseldorfu a je to
pfesn¢ ten typ uméni, které byva vytrzeno z kontextu a pro vétSinu lidi se stava tézko

uchopitelnym, nesrozumitelnym a tudiz nepochopenym.

Ryziho grafického designéra s konceptualnim vyrazem tvorby budeme hledat obtizng. Gra-
fika obsluhovala pfedevsim reklamni primysl a pro moderni "vykiiky" Sedesatych let jed-

noduse nebyl prostor.

Prvnim impulsem byla moznost prezentovat své uméni ve vefejném televiznim vysilani
(zacatek 70. let). TehdejSimi autory byli Aldo Tambellini, Thomas Tadlock, Kaprow,
James Seawright nebo Paik. S lehkou nadsdzkou miizeme jejich dila oznacit za prvni gra-
ficky design v televizi. Dokazali ovladat a manipulovat s obrazem, vyuzivali typografii
a prvni pokusy animace. V 80. letech, kdy se videoart stal hojné naduzivanym médiem,

ptisel zlom a videouméni rychle upada.

1.3.1 Design s konceptualnimi prvky

Jak jsem zmifoval v pfedchozich fadcich, hledat konceptudlni tendence v grafickém desig-
nu je nesnadnym ukolem. Jacques Villeglé, ktery v 50. letech navazal na Vostella, jako
médium vyuzival formu plakatu pro anonymni a okrajové zbytky civilizace (Obr. 1). Je
nejvyrazngjs$i osobou vytvarného sméru zvaného afisSismus (francouzsky Affich — plakat).
Jeho tvorba spocivala ve vrstveni a trhani riznych typi plakatd, ¢imz reagoval na komer¢-
ni reprodukéni grafiku. Stejného principu jsme svédky i v soucasnosti na neupravenych

plakatovacich plochach.

Dalsi osobnosti je Némka Hanne Darboven, kterd sice vyrazové spada pod konceptudlni
uméni, ale jeji tvorbu miizeme Castecné zahrnout i do grafického designu. Proslavila se
pfedevSim rucné vytvarenou typografii. Pfedev§im obdivuji jeji knihu Ilias a Odysseia
slavného basnika Homéra, kterou rucné prepsala. Vyznam spociva v pieneseni ¢asového
horizontu, ktery nad knihou stravila stejné jako kdysi Homér. Dalsi projekty jsou matema-

ticky generované tabulky ¢isel a slovnich spojeni, taktéz ru¢né prepisované (Obr. 2).
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Marcel Broodthaers je dal§im, kdo mé zaujal. Velmi zndmé jsou jeho katalogy vystav
soudobych kolegt, se kterymi spolupracoval. Zajimavosti zde jsou popisky u obrazk, kte-
ré zdlraznuji, ze dilo na obrazku neni uméni. Nejslavnéjsi kniha je Mallarmé, kde je ves-
kery text preSkrtnut rizné silnymi liniemi tak, Ze se stava necitelnym. Mimo to maji texty
podobu kaligramt, do té doby zfidka vidénou metodou typografického ztvarnéni. V jeho
dile je patrny i odkaz Jamese Joyce, ktery poprvé knihu pojmul i z Gasového hlediska. Ca-
sovou linii pfibéhu simuluji vynechané stranky, prostor udava riiznad velikost pisma nebo

rizné barevné papiry knihy pfedstavuji ndladu (Obr. 3).

Vyraznou osobou bojujici za lep$i uméni predevsim v grafickém designu byl Les Levine.
Vytvarel reklamni kampan¢ proti konzumnimu zpiisobu Zivota. Branil pfilivu amatérského
uméni a svymi plakaty s Casto iritujicimi texty bojoval proti povrchnosti v reklamnim svéte
(Obr. 4). Stejné reagovala i Barbara Kruger, ktera své plakaty dopliiovala zdanlivé ne-
smyslnymi slovnimi spojenimi, které méli pobutovat tehdejsi stav spolecnosti. Formu re-
dukovala na ¢ernobilou fotografii s vyraznou typografii, pfevazné kiiklavé ¢ervené barvy.

Charakter jeji tvorby je velmi Gto¢ny a snadno rozpoznatelny (Obr. 5).
Podobné tvoril a stale tvoti americky konceptualista a graficky designér Joseph Kosuth.

"The 'value' of particular artists after Duchamp can be weighed according to how much

they questioned the nature of art."”

Koshutova zéliba je hrani si s divakovym podvédomim. Tento fakt jasné demonstruje jeho
dilo, kde Freudovu definici podvédomi napiSe piimo na zed galerie a poté ji preskrtne.
Tato jednoducha syntéza reprezentuje zptisob a mysleni v jeho tvorbé€. V jeho dile se snazi
propojovat filozofii a uméni a byl redaktorem nékolika ¢asopist, napiiklad Art & Lan-
guage (1969) a Fox (1975-1976). Postupem casu se zacal vénovat kuratorstvi a vyuce na
raznych Skolach po celém svété a ziskal hned nékolik ocenéni za Gspéchy ve védeé a kultu-
fe. V soucasnosti se podili predevSim na realizacich v architektute, naptiklad v roce 2012
realizoval vystavu Ni apparence ni illusion (Neither Appearance Nor Illusion) v Louvre
paléci.

Proti "mainstreamu" se stavi i malit Ed Ruscha, ktery programové spadd do sméru Popart,

ale grafickému designu pfispiva vydavanim svych ¢etnych kniznich svazkl. Ve svém dile

7 KOSUTH Joseph, 1969
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propojuje malbu s vyraznou typografii. Jeho slavaym dilem byl billboard pro County
Museum of Art v Los Angeles, kde typografii zrcadlové obratil, aby byla Citelna pouze ze
zpétného zrcéatka jedouciho automobilu. Jeho tvorba je oproti jinym umélcim své doby
specifickd, protoze nemaloval obrazy do galerie, ale pro soukromé osoby

a instituce.

1.4 Graficky designér

Grafického designu by nebylo bez svého tviirce designéra. Protoze se miizu povazovat za
zacinajiciho grafického designéra, pro charakteristiku nemusim chodit daleko. Z jednoho
pohledu je grafik jakymsi "otrokem" svého zaméstnavatele nebo klienta. Prace vychazi ze
standardnich typi zakazek jako je kniha, katalog, webdesign, Corporate Identity nebo oby-
cejné PF, kterymi grafik bezmyslenkovité denné vyplituje svoji osmihodinovou sménu.
Grafik, tak realizuje zakézky bez vlastni invence a stava se pouhym nastrojem propagace.
Na druhou stranu je fada zakazek tvirciho typu, kde se vizualni podoba a koncept teprve
hledd. Zde si musime upfesnit terminy. Je graficky designér osobou, kterd vymysli novy
design? V soucasnosti slouzi graficky designér pro potiebu vytvofit vizudlni podobu.
Avsak graficky design neni jen o vizudlni podstate, ale o obsahu, formée a integrité. Grafic-
ké prvky nesou produkty, které maji snahu uplatnit se na trhu. Je praci designéra zkoumat

tento trh?

Dnes tuto situaci fesi kolektiv vétsiho poctu lidi. Ve velkych firmach je to marketingové
oddéleni, dnes stale vice uzivanéjsi termin kreativni oddéleni. Graficky designér je zde
pouhym nastrojem k vizudlni podobé produktu. Mysleni a obsah uzité grafiky jiz nendlezi
samotnému grafikovi, ale specialné¢ vySkolenym lidem z marketingu. Ackoliv tuto struktu-
ru vétSina mych kolegl z branze vnima negativng, pro vysledny produkt je spoluprace spe-
cializovanych lidi nezbytnd. Jejich vzajemna nesnasSenlivost je dana nedefinovanou pozici
mezi grafikem a "marketdkem", kterou by si mé¢l kazdy uvédomit. Marketing fe$i obsah
a graficky design formu, tedy vizualni podobu. Nejlepsi alternativou by byl graficky desig-

nér s myslenim "marketaka", tedy skloubenim obou profesi do jedné.

Jak se na pozici designéra v soucasnosti divaji osobnosti soucasného grafického designu,

nam odpovi n¢kolik dal§ich citaci.
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"See above. Dare to be special; seek to make your discipline an indispensable part of soci-
ety. One thing that helps is to by flexible and versatile. Learn and be interested in other
things than just graphic design. Programming, music, the moving image, writing, editing,
curating, publishing, v-jaying, making exhibitions; knowing about politics, social and envi-
ronmental sustainability ... all of that can feed into graphic design skills. Read a lot. Be
prepared to travel. Language is important. Most importantly: be eager - not just the super-
ficial eagerness to be cool or to have many Twitter followers, but the eagerness to be good

and become better."

"Odvazte se byt vyjimecni, snazte se ze svého oboru udélat nepostradatelnou soucdst spo-
lecnosti. Hodne pomaha, kdyz je clovek vsestranny a flexibilni. Ucte se a zajimejte se o jiné
veci nez jen o graficky design. Programovani, komponovani, film, psani, editovani, kura-
torstvi, publikovani, Vjing, poradani vystav; orientace v politice, povédomi o socidlnich
otazkach a trvale udrZitelném rozvoji... to vSechno miuze povzbudit vase designérské
schopnosti. Hodné ctete. Budte pripraveni cestovat. Dulezité jsou jazyky. A hlavné bud'te
dychtivi. Nemam na mysli povrchni touhu byt cool nebo touhu, aby vas na Twitteru sledo-

valo co nejvic lidi, ale touhu byt dobry a stdt se jesté lepsim.™

1.4.1 Odpovédnost grafického designéra

"V tomto veku masové produkce, kdy je treba vse planovat a projektovat, se design stal
nejmocnejsim prostiedkem, jehoz pomoci clovek formuje své ndstroje a sva prostiedi
(a v sirsim slova smyslu spolecnost a sebe sama). To od designéra vyzaduje velkou spole-

v ’ ’ v 9
censkou a moralni zodpovednost.”

Odpovédnost designéra je Casto opomijenou a zapominanou zalezitosti. Pfitom, kdo ma
vétsi vliv ovlivnit fady lidi nez pravé designér? Graficky design nas obklopuje kamkoliv se
podivdme a provazi nas celym Zzivotem. Ackoliv si to ¢asto neuvédomujeme, grafika je
jednou z rozhodujicich ¢initelti ve vybéru produktu na trhu. Bohuzel si tuto vlastnost neu-

védomuji ani sami designéfi, jak velkou zbrani mize design byt.

¥ MIDDENDORP Jan, casopis TYPO, ¢.50, 2013

’ PAPANEK Victor, Design for the Real World: Human Ecology and Social Change, New
York: Pantheon Books, 1984 (1. vydani 1971)
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Setkal jsem se s nazorem, pro¢ by mél grafik feSit svou zodpovédnost? Grafik je pouze
prostiedkem k vizualni podobé a veSkera opovédnost padd na hlavu zadavatele. S timto
vyrokem nemohu souhlasit. Kdo ma vysadni pravo design vytvofit? Je to designér, ktery

muze zakazku odmitnout.

Jako piiklad nezodpovédné manipulace uvedu soucasny vykvét nové technologie v re-
klamnim primyslu. VSichni dobfe zndme plakatovaci valce umisténé rizné po mésté. Dnes
jiz neni zadnou novinkou, Ze plakatovaci plocha miize byt obrazovka, kde se obsah rekla-
my neustale méni, napiiklad v zdvislosti na ¢ase. Réno, kdy jdou pracujici 1lidé do prace,
mize mit reklama jiny obsah nez pfi navratu z prace. Reklama a snaha produkt prodat dnes
pfipomind psychlogickou hru se spotfebitelem. Pfedstavte si, Ze vySe zminény plakatovaci
valec dokaze rozpoznat pohlavi a stafi pozorovatele a tim sviij obsah libovolné ménit
v zavislosti na dané osobé. Ptam se sdm sebe, zda je vitbec moralni pouzivat takto rafino-
vanou psychologii na podvédomi divaka. Stejny nezmar je i podprahova reklama a reklama

zalozena na neomalenosti a rychlosti vstiebavani dat moderniho ¢lovéka.

Velky vyskyt nemoralni reklamy zosobniuje internet. Dnesni internet hyti reklamou, ktera
se pohybuje, blika, skace, pfekazi nam, nebo tfeba obsahuje eroticky obsah. VSechny tyto
reklamy jsou a musi byt nedinou soucasti webovych stranek, protoze funguji jako jediny
zdroj financi pro zprostfedkovatele internetovych stranek. Tato skute¢nost neni nijak po-
vzbudivé a bohuZzel se tento fenomén nepodaii nikdy zcela vymytit. Jedinym vychodiskem
je pravé tvirce, ktery by mél nést odpovédnost za svou praci. Bohuzel ekonomicka situace
soucasnosti této odpoveédnosti absolutné nepfida. Designér by za svou praci nemél vidét
pouze svij osobni profit, ale citit i vyznam a rozsah moralni odpovédnosti vici spole¢nos-
ti. NetuSim do jaké miry piedni osobnosti grafického designu moralni odpovédnost vnima-
ji, ale je doba, kdy by se moralni a etickd odpovédnost mela dostat do popiedi zajmu de-

signéra.

Sam jsem schytal vinu kritiky na svou osobu, kdyZ jsem odmitl vytvofit obal na hudebni
nosi¢ mého blizkého kamaréada, protoze jednoduSe nesouhlasim s nézory a jeho vizi final-
niho obalu. Vznikla situace se da lehce pfirovnat k dnesnimu principu spoluprace designé-
ra a klienta. Klient pfichdzi k designérovi, které¢ho si néjakym zptisobem vybral, s nabid-
kou prace. Designérovi poskytne "brief" za spoluprace marketingového sektoru, kde jsou
vyty€eny urcité parametry, rozsah a body, kterych by se mél designér drzet. Grafik by na
zaklad¢ tohoto sdéleni mél zvazit, zda praci vykona nebo se ji vzda. Z praxe vime, Ze na

grafikovi viibec nezalezi, zda praci pfijme. Rozhoduje marketingové oddéleni a z nejdiile-
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vvvvvv

kreativniho vyjadreni. Otazka zni, na kom spociva profesni odpovédnost za vznikly de-

sign?

Stejny princip shledavam i u grafiky na tabdkové vyrobky nebo politické agitace pted vol-
bami. Zamérn¢ nechci zminovat politickou situaci predeslého rezimu. Soucasny grafik
nese odpoveédnost za sviij design a mél by si svou polohu zietelné rozmyslet pro koho sviij
design vyrabi.

Piikladem socialniho designu mohou byt tviirci magazinu Adbusters z Kanady (Obr. 8§,
mus, reaguji na socialni problémy tfetiho svéta a zohlediuji volnou reklamu bez manipula-

torstvi. Navic ¢asopis disponuje vybornou vytvarnou podobou, na které se podileji grafici

z celého svéta. Krom¢€ magazinu znacku proslavily rizné mezinarodni kampané, napiiklad
Buy Nothing Day, jako reakce proti zbyte¢nym produktiim, které nam reklama podsouva.
Sesterskymi magaziny jsou Résistance 4 1'Agrgression Publicitaire nebo Casseurs de Pub

z Francie, Culture Jammers z Japonska a dal$i ndrodni mutace Adbusters.

1.5 Soucasny graficky design

Navzdory neomezenym moznostem dne$ni doby se graficky design dramaticky stale vice
pocitace se grafikem stal témét kazdy ¢lovek vlastnici osobni pocita¢ a design zaplavuji
vizualni projevy vSeho druhu. Stdle snadnéjsi pouzivani novych technickych vymozenosti

ma za nasledek pfehusténi vizualniho svéta a schopnost zaujmout potencionalniho divaka

vvvvvv

Poslednich par let vidim graficky design jako beznad&né vycerpanou a stagnujici zélezi-
tosti. Divak se stava vici reklamé€ imunnim a pfedmétem jeho zdjmu se stavaji ¢im dal
rozmanitéjsi bizarni projevy vSeho druhu. Z letargie vSednich dni nds obc¢as probudi nové
technologické vynalezy, nez-li pfevratny design. Grafickému designu totiz vladne opus, Ze
uz je vSe vymyslené a s ni¢im novym nejde pfijit. Mlzete namitat, Ze mame pfece nova

média a technologicky pokrok, ale..

"[ think that technology is going to slowly replace creativity in graphic design. Graphic
design is going to reflect the "New Media"."
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"Muj osobni odhad je, Ze v grafickéem designu technologie diive nebo pozdéji nahradi

0
kreativitu."”

1.6 Budoucnost grafického designu

"There always have been two types of Graphic design: the one that helps marketing sell
more things and the other one that helps people read better and understand more. We'll
continue to have both, but turning data into information and information into knowledge

will become more important.”

"Vzdy existovaly dva typy grafického designu: ten, ktery pomdahd marketingu prodavat vic

veci, a ten, ktery pomaha lidem lépe Cist a vic rozumnet. I nadale budeme mit oboji, mno-

------

O budoucnost grafick¢ho designu strach nemam, vyuZzije stejné cesty jakou nabizelo
21. stoleti doposud. Uplatiiovani nového grafického designu za pomoci vynalezii technic-
kého razu.

Vizualné se design posunout nedd, ovSem technickym pokrokem ano. Budoucnost nam
nicky pokrok sviij konec? Na tuto otdzku se ptdm pokazdé, kdyz do ruky vezmu mobilni
telefon. Telefon je dnes nedilnou soucasti kazdého z nas a neustéle se prizptisobuje naSim

podminkam. Existuje dokonaly pfistroj, ktery by vyhovoval vi§em?

"Na otazku, zda Apple uvazuje konec s evoluci svého iPhonu, odpovédel reditel firmy Co-

ok, Ze se tak situace jevi, verejnost ziistala vyrokem Sokovana.

Kazdy produkt ma urcité parametry a kazdy parametr ma hodnoty, ale ty hodnoty nejsou
nekonecné. Nemiizeme udeélat tenci telefon, protoze by hrozilo jeho zlomeni, telefon nemiize

byt mensi, protoze je limitovan velikosti displaye a ten je limitovan velikosti grafickych

'Y TARTAKOVER David, ¢asopis TYPO,¢. 50, 2013
' SPIEKERMANN Erik, casopis TYPO, &. 50, 2013



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

symbolit prirozenych pro lidské oko. Myslim, Ze Apple dospél ke svéemu konecnému produk-

vy e v v . ’ 12
tu a zaméri se jinym smérem, napriklad na televizni segment.”

Z této parafraze vyplyva, Ze kazdy i technicky produkt ma sviij evolu¢ni konec. Nejinak je
tomu v grafickém designu. Zna¢nou silou tomu pomohla hlavné internetova sit’ s nepteber-
nym zdrojem dat a inspirace. Na jednu stranu nekone¢na skala inspirace, na stranu druhou
demotivujici bezvychodna snaha vytvofit si novy originlni styl nebo zpiisob. Cim vice se
internetem prodirdm, tim vice nachdzim spousty bizarnich projevii a snah vytvofit néco
nové a neokoukané. Upoutdnim se na technicky pokrok graficky design v dnesni dobé
stagnuje. Drtivym nastupem pienosnych multimedidlnich zatizeni upada oblast tiskovin,
kterd do nedavna dominovala. S technickymi vynélezy jde ruku v ruce otdzka energie, zi-

votniho prostiedi nebo zachovani lidského zdravi.

Nastupem 3D technologie jsme schopni vytvofit po vizudlni strance vSe, po ¢em nase fan-
tazie prahne. 3D modely nahrazuji herce ve filmech, obrazové rozliSeni je vyssi nez dokaze

rozpoznat lidské oko a vSechno je neuvétitelné dokonalé a dokonalejsi nez realny svét.

Graficky design neni jiny, dokonalosti je doslova posedly. M¢ samotného tento b¢h k este-
tické dokonalosti neuvétitelné vycerpava a svlij obdiv vétsinou pirikladdm procesu vzniku
konkrétniho dila a vztahu k umélci.

Hybnou silu ptedstavuje reklamni grafika a osobni vyjadieni nechdva s paradoxné nejvét-
$im pfinosem daleko za sebou.

Zamérné jsem nezminil konceptudlni projevy a experimentalni pokusy vyjadieni v grafic-
kém designu, jenz skyta obrovsky zdroj inspirace. K tomuto tématu se dostaneme v pristi

kapitole.

"2 DEDIU Horace - Parafraze z piednasky iCON, Praha, 2013
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2 AUTORSKY DESIGN

Na jedné strané¢ je obor designu ur¢ovan myslenkami a hmotnymi podminkami, jez desig-
néfi nemohou ovlivnit, a pfesto jsou na druhé stran¢ jejich navrhy vysledkem ¢innosti de-
signéri realizujicich vlastni tviir¢i svrchovanost a originalitu. V ptipadé vétSiny designéra
vSak feSeni problému spociva v naprostém ignorovani jejich role jako zprostiedkovatelli

ideologie, pfitom ona je pravé rozhodujici €initel v designu.

2.1 "Autorsky" design v reklamnim primyslu

Autorsky design v reklamnim primyslu je dnes jednim z mala progresivnich postoji pii

tvorbé grafického navrhu.

Sablonovitost, ktera vladla v 80. a 90. letech nahrazuje tzv. "autorsky" design. Kazd firma
a designér se chce odliSovat nebo byt minimalné origindlné;si nez konkurence. "Autorsky"
design se uplatituje nejen v grafickém designu, ale ve vSech kulturnich oblastech. Nejlep-
$im dikazem je hudebni primysl, kde si na osobitém stylu zaklada kazdy interpret. Urcitou
podobnost skyta i graficky design, kde si klient vybird designéra kvili jeho osobitému sty-

lu, stejné jako si poslucha¢ vybira svého interpreta podle svého oblibeného zanru.

Pokud mame u grafického designu na mysli pouze vizualni podobu, ma i tento zpisob in-
terpretace svij konec. Velkou zasluhu nese pfedevsim internet jako zasobarna veSkerého
designu a tim spojené inspirace kazdého vytvarnika. Existuji miliony umélcii a kazdy kres-

1i jinak, ale vzajemné ovlivitovani styld originalnost kazdého z nich stira.

Opakem "autorského" designu mizeme nesméle oznacit tzv. "anonymni" design. Pojem
"anonymni" docela piesné vystihuje design, ktery se nevymanil z mainstreamovych Sablon
90. let. Je designem nezkusSenych a amatérskych designérd, ktefi maji stejné softwarové
moznosti a schopnosti s nimi zachéazet, ale strani se veskerého experimentovani. Tito lidé
zaplavuji svét svym uniformovanym designem a jsou dnes pfi¢inou demotivujicich a stag-

v

nujicich snah grafického designu udélat svét rozmanitéj$im a hez&im.

"Autorské" principy tvorby nemusi nutné grafického designéra proslavit. Miize to byt pou-
ze jeden projekt, podle kterého si designér stanovi cestu dalsi tvorby. Firmy mohou pfijit

s tim, Ze chtéji stejny styl jako nabizel designeriiv pfedchozi projekt. Zde musi designér
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davat pozor, aby se ve svém stylu neutopil a zaroven se "nevykradal" a porad svij design
p y y p y p y g

obmeénoval.

Pokud budeme mluvit jen o vizuélni podobé&, mélo co nas dnes piekvapi, ale mize nas na-
ptiklad zaujmout proces tvorby nebo jiné kognitivni vyznamy vyuzivajici podvédomi di-
véaka. Dalsi kapitola je vénovana autortim, ktefi si vyslouZili sld&vu a uznani svym original-

nim designem navzdory konzumnimu pojeti soucasného svéta reklamy.

2.1.1 Osobnosti "autorského' designu

Pokud méam zacit od pocatkti moderniho grafického designu jednim z prvnich, kdo se pro-
slavil vytfibenym osobitym stylem je bezesporu Americ¢an David Carson.

"Kdyz do toho nedas sam sebe, bude to umrtvujici a nudné. To, Ze to mnoho designérii ne-

déld je ditvod, proc je na svété tolik nudnych designii a znudénych designéri."”

Bohuzel se mi nepodaftilo vypatrat, ze kterého roku ptispévek pochazi, ale i pfes vSechny
spekulace byl "autorsky" pfinos vniman jako dualezity faktor pii tvorbé designu jiz tenkrat.
Ackoliv délal pro velké firmy jako Nike, Pepsi, MTV nebo SONY, dokdazal si zachovat
svij styl, ktery by i1 dnes, navzdory multimedidlni dobé, odolal soucasné konkurenci. Ve
svém dile prolind spousty smérti a zpisobt realizace a neexistuje pro n&j zadny tad, ktery
hledala vétSina jeho kolegl. Jeho nekonvencni zplisoby realizace ovlivnil fakt, Ze prakticky
nikdy graficky design nestudoval a fidil se vlastni intuici. Proto si mohl dovolit to, co bylo

pro vétSinu kolegl z branze nepfijatelné (Obr. 9).

Bylo by nespravedlivé neptedstavit jeho formalné blizkého kolegu z Britanie Neville Bro-
dyho, ktery byl stejn¢ jako Carson vniman za "boftitele" vSech pravidel. Narozdil od Car-
sona Brody uméleckou Skolu vystudoval, ackoliv mél problém dostudovat pro jeho silné
ovlivnény design nastupujicim "punkovym" obdobim, ktery mél za nasledek jeho nekon-
vencni expresivni vyraz. Pfes konzervativné pojaté studium se stal pravym opakem absol-
venta tehdejSi London College of Printing a proti presvédceni jeho profesor se na poli
grafického designu proslavil. Slavné jsou jeho Casopisy The Face (1981-1986) a Arena
(1987-1990) nebo jeho slavny obal na desku Cabaret Voltaire skupiny Depeche Mode.

3 CARSON David, Lewis Blackwell, The End of Print: The Grafik Design of David Car-
son, Paperback, Laurence King Publishers, 2000, ISBN 978-1856692168
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V soucasnosti je vedouci fakulty Communication Art & Design na Royal College of Art

v Londyné (Obr. 10).

o n

Ze soucasnych "pionyri" grafického designu stoji za zminku James Victore. Jeho grafika
nese velmi osobity rukopis ve vyrazu i v mysleni. Kompozici stavi na infantilni kresbé
propojené s dynamicky kreslenym pismem a velmi nizké barevnosti. VEtSinou si vystaci
pouze s ¢ernou barvou na bilém podkladu a véci realizuje pomoci starych technik jako je

kresba, malba, tisk z vysky, perokresba, sitotisk atd. (Obr. 11).

Jeho kolegou a kamarddem je Paul Sahre, ktery se specializuje na tiskoviny. Jeho knihy
jsou velmi alternativni, kde dochéazi k deformacim textli, komponovani "Silenych" kolazi az
k nestandardné vyhliZejici stavbé knihy. Kromé realizaci vlasnich tiskovin je velkym pfi-
spévatelem do dalSich grafickych Casopist. Je i pfednim ilustratorem v New York Times

a vyucujicim lektorem na School of Visual Arts in NYC (Obr. 12).

2.2 "QOsobni" design

"Osobni" design, jak jsem sviij cil zajmu oznadil je jakousi alternativou "autorského" de-
signu. "Osobni" design navic propojuje vznik a proces vyroby a tyto hlediska se stavaji

prednosti vytvorené¢ho designu.

Nepotési mé nic vic, nez najit pod stromeckem pleteny svetr od babicky. Jasné€, Zze mé

Skrabe na krku, ale nékdo si dal praci ho uplést jen pro me¢.

Jedna se o jedine¢ny originalni design bez zZaddnych ekonomickych a jinych vlivii. Hlavnim
Cinitelem je laska k femeslu. Jsem piesvédcen o tom, Ze kazdy grafik si d¢la grafiku jen tak
pro sebe z vlastniho zaujeti a bez vyhlidky ho tfeba n€ékomu prezentovat. Ackoliv tato gra-
fika nema v SirSim méfitku vétsi vyznam, posunuje hranice a posouva graficky design ku-
pfedu. Tyto malé osobni invence maji pro samotného grafika obrovsky vyznam jako odre-
agovani a zaroven vnaseji Cerstvy vitr a inspiraci pro dal$i vyvoj designéra. Originalni dila
a limitované edice obecné chapeme jako pojem luxusu, ale nemusi to byt vzdy pravidlem.
Jak jsem psal na ptedeslych tadcich je rozdil design vyrabét pro sviyj financni profit nebo

z Cisté radosti pro vlastni zdokonaleni.

K myslence pozastavit se nad témito malickostmi mé piivedl rozhovor s nejmenovanym
fotografem, ktery neni tpln¢ neznamy, nicmén¢ slavny neni. Jeho zkuSenosti s predeslym

politickym rezimem z né&j ud¢lali demotivovaného umélce bez dal§ich ambici. Vlastné to
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nebyl rezim samotny, ale spolecnost, kterou se pokousel cely Zivot svym dilem néjak zmée-
nit. Ovsem fotografickd vaSen mu ziistala dodnes. Kdyz jsem se ptal, kde mohu jeho foto-
grafie spatfit nebo zda n€kde vystavuje, opovédi mi byla rezignované pokréena ramena
a letmy Gsmév. Fotografovani je pro n&j posedlost, ale prezentovat své dilo po eskapadach
z ptedeslého Zivota, pro néj nema zadny vyznam a fotografie jsou tzv. "Suplikovou" zéle-
Zitosti.

"Ja své fotky nepotrebuji a snad ani nechci ukazovat, nestojim o uznani, prosté meé to bavi,
ale vzdy si rad vyslechnu ndzor na svou tvorbu, od koho vim, ze pro mé jeho ndzor bude

, 14
mit valnou hodnotu.”

Nejsem si jist, zda termin "osobni" design je pro svij ucel vhodnym pojmem. V literatuie
jsem se s nim nesetkal a zfidka se objevi samotné téma. Je to logické, vétSinou se jedna
o potéSeni samotného designéra a zviditelnit osobni tvorbu malokdo chce a dokaze a jeste

mén¢ designérii tyto véci dokazi obhdjit pted publikem i pied sebou samymi.

Obhajoba tvorby je dalsi etapou v grafickém designu. Muze byt sebelepsi designér, ale
kdyz produkt nedokaze ustné prodat, jeho uplatnéni ztraci v dneSnim svété pozici. Nedil-
nou soucasti vychovy grafického designéra je i1 rétorickd obratnost, dokazat vytézit z dila,
co nejvice jen pomoci prezentace. K tomu je potieba vyspéla orientace ve svété grafického
designu, jednozna¢né mit subjektivni ndzor a znat prostfedi reklamniho trhu. Obhajoba
prace, ackoliv je pro spoustu lidi ménécennou zélezitosti, méa zasadni podil na prodeji de-
signu. Designér by mél dokézat odpovédét na veSkeré argumenty, nejen designem, ale
1 v pfimé feci. Rétorika a vefejné vystupovani bohuZzel neni ptedni prioritou vychovy sou-
casného grafického designéra a neklade se ptili§ velky vyznam této specifické zkuSenosti.
V grafickém studiu, ackoliv to pokldddm za nesmysl, praci obhajuje "account" manazer

z marketingové divize studia.

Design neni jen o produktu samotném, je to proces vzniku, proces vyroby, mysleni, pre-

zentace, obhajoba a v neposledni fad¢ o autorovi a jeho vztahu k produktu.

Réd bych vyuzil prikladu, kterého jsem byl svédkem, a ktery ne zcela zapada do naseho
kontextu, nicmén¢ ndzorn¢ demonstruje vyuziti "osobniho designu". Byla to oby¢ejné neo-

bycejna vizitka, kterd m¢ ohromné nadchla a dala mi podnét zabyvat se touto oblasti de-

" KURDEJOVSKY Jindfich, 2013
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signu. Uzivatelem této vizitky byla feditelka matefské Skolky. Vizitka spocivala v neuvéfi-
telné genidlnim feSeni, kdy déti z matetské Skolky libovolné kreslily na ¢istou vizitku, kte-
ra obsahovala pouze textovou ¢ast. Mé pocatecni nadSeni trochu znejistil proces vzniku,
déti se prece nerady vzdavaji svych kresbicek? Bylo mi vysvétleno, Ze volbu nechéavaji na
détech, zda si maltivku nechaji ¢i nikoliv. Je to jeden z ptikladd, jak se mlze design uplat-

nit tteba i bez grafického designéra.

2.3 Prumyslova vyroba versus Limitované edice

"Jelikoz na urovni cisté funkce neexistuji Zadné kombinacni varianty, nemohou zde existo-
vat ani modely. Psychologicko-sociologicka dynamika modelii a sérii proto nepracuje na
urovni primarni funkce predmeétii, ale pouze na urovni funkci sekunddrnich — na urovni
"zosobneéného" predmeétu. Znamend to vici: kulturni systéem vznika tam, kde je predmeét si-

’ v . , v ’ ’ r70 pl5
multanné zakotven jak v osobnich pozadavcich, tak v systéemu rozdilu."

Jednoduse feceno se predmét transformuje dle kulturnich a lidskych pozadavk.

Vnimame jako spottebitelé vznik produkti, které¢ kupujeme?

Nejlepsim piikladem jsou obydejna slepi¢i vejce. Clovek, feknéme citlivéjsi, humanngjsi
povahy, si koupi vejce jen od slepic s volnym vybéhem. Tuto volbu vybéru, ackoliv ji cha-
peme a mozna i vnimame, nechava vétSina z nas stranou bez povSimnuti. Jednoduchd mar-
ketingové teze tika, ze ¢lovék se rozhoduje podle toho, co je mu nejvice pohodlné. Dnes-
nim nejvys$im kritériem ke koupi produktu jsou bezesporu penize, ale co kdyz pii koupi

ani penize nehraji hlavni roli?

Jako priklad k zamysleni pouziji celosveétové zndmou znacku sportovnich potieb a obleceni
Nike. Jejich vyrobky pouziva spousta lidi po celém svéte, ale najde se hrstka lidi, ktefi si
z pouhého principu produkty Nike nekoupi. Par lidi si totiz uvédomuje, jak tyto vyrobky
vznikaji. V obrovskych fabrikach v milionovych nakladech denné u pésu trpi tisice lidi za
vtipnou mzdu a zaméstnanci nejsou standardné jen dospéli lidé, ale 1 déti. Je to extrémni

ptiklad a obecné se o tom neuvazuje vcetné¢ me jako nositeli né€kolika kousku této znacky.

> BAUDRILLARD Jean, Models and Series, The System of Objects, London: Verso,
1996 (ptivodni francouzské vydani 1968)
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Koupi produktu pomahame naristu zisku nadnarodnich firem, které na svobody pracujici-
ho ¢lovéka nehledi. Jind skupina lidi si Nike obleceni nekoupi, protoZe tusi, ze ten stejny
kus obleceni nosi dalSich deset lidi v jejich mésté. Tady bych upozornil, Ze takto smyslejici
skupina lidi je rok od roku vétsi a umoziluje tim nartist rozmanitéjSiho trhu. Zdarnym pii-
kladem jsou "Secondhandy", které jsou v soucasnosti brany utokem. Navstévnikiim jde
samoziejmé o financni podstatu obchodu, ale spousta lidi oceniuje originalitu a piivod zbo-

zi. Je to velmi sympaticky fakt a doufejme, Ze se tato reflexe promitne i do ostatnich pri-

myslovych odvétvi.

Zatim jsme probirali pouze etické zalezitosti, ale jak se proces vyroby promita do grafické-
ho designu? Limitované edice chapeme jako odlisny soubor urcit¢ého mnozstvi produkt
nebo jako celé produktové fady. Tyto edice jsou oproti standardnim produktiim téze série
nécim specifické. Mize to byt zména materidlu, tvaru, barvy nebo samotného designu.
Vétsinou hovoiime o objemové mensim nakladu stavicim na origindlnosti. Limitovanou
edici nemusi byt vzdy jen samotny produkt, ale naptiklad i obal nebo zplisob zakoupeni
produktu. Originalnim kusem se produkt mize stat i samotnym aktem prodeje, naptiklad
miZze mit originalni vyznam koupit produkt na neobvyklém misté, napiiklad na zahrani¢ni

dovolené.

2.3.1 Originalita

Existuje spousta firem a spolecnosti, ktefi si doslova zakladaji své "know-how" na origina-
lit¢ svych produkti. Vzdy je ptijemnou zalezitosti koupit si néco, o cem budeme védét, ze
je jedina na svéte. Originalita pfinasi potéSeni néceho vyjimecéného. Nuti nds nahlizet na
véc v SirSich souvislostech. Je pro nds dilezity vyrobni proces, autortiv rukopis, obchod,
historie, zda je vyrobek pfedmétem sbératelstvi nebo pro nds nema osobni vyznam, to vse

a mnohem vice, stavi graficky design na Groven uméni.

Pro¢ bych mél vice obdivovat plakat vytvofeny ru¢né nez ten samy plakat vygenerovany
v pocitaci? Je to situace plna paradoxt a zalezi na ¢lovéku, kam zacili sviij obdiv. Autor
ruéné vytvofeného plakatu musel vynalozit znacné Usili a ¢asu, aby vytvofil stejny vizudlni
vjem jako jeho oponent. AvSak je to dilezity fakt, kdyZ je vysledek stejny? Oba produkty
jsou vizualné podobné, ale hodnota dila je zcela rozdilna. Zatimco ru¢né vytvoreny kus se

stava originalnim vyrobkem, jeho kyberneticky protéjsek se 1épe uplatni na trhu.

Zajimavé muze byt skloubeni ru¢né vytvorené prace s naslednou pocitacovou postprodukci

a prekonvertovani obsahu do multimedidlnich formati. Moderni technika dokaze nacist



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

ruéni praci do pocitace nevidané kvalitné, leckdy prevySujici standardni potteby. Original-
ni kresba spole¢né s reprodukovatelnym plakatem vzdy vytvaii pfijemny kontrast a doda
plakatu vice diistojnosti. OvSem tuto vzacnou spolupraci si muze dovolit pouze pii prezen-

tacich nebo vystave.

wvewr

obdobi 1. poloviny 20. stoleti. Kromé kulturni oblasti byl plakat pfedevsim socialni téma-
tiky a dal$i typ fungoval jako agitacni prostfedek politickych rezimi. Jednim z prvnich
autort plakatu, kdy se k tisku vyuzivala litografie, byl uz H. de Toulose-Lautrec. Nesmim
zapomenout zminit také ¢eského Alfonse Muchu, ktery nezistal jen u obrazové reklamy,
ale prosadil se i v primyslovém designu ¢i Sperku. Kdysi byl kazdy vytisk origindlem
v limitované edici. Vyroba plakétu se soustfed’ovala mimo tiskarny i do domovti a vyrobni
postupy vyuzivaly vSech alternativnich technik. Staré tiskové techniky nezvladaly tolik
presny tisk, jako nabizi soucasné tiskové zatfizeni, ale v nedokonalosti a autenticité tkvi

v soucasnosti jejich krésa.

V soucasné dobé mizeme oznacit vyrobu plakatii mimo tiskarny za "lidovy" design. Ru¢né
malované plakaty a letadky, napisy, transparenty, ukazatele jsou stile vSude kolem nas.
Ackoliv je vyroba vétSinou znaéné neprofesiondlni, dilezité je srozumitelné predat infor-

maci.

Na podobném principu fungoval i o0 mnoho let pozdéji tzv. Samizdat. Jednalo se o leckdy
amatérskou vyrobu knih a Casopisii, Casto pfepisovanych na stroji. Samizdat bojoval proti
komunistickému rezimu protipravni vyrobou a $ifenim svobodné literatury mezi intelektu-
alni kruhy tehdej$i spolecnosti. Vyroba knih byla vyhradné¢ mimo stroje tiskarny a o to
vétsi autorsky rukopis vyroby kniha nesla. Zde je vyznamny i proces vyroby, stejné jako
obsah. Domaci vyroba nezlstala jen u letakli a plakatd, ale promitla se i do textilu nebo
hudebniho kopirovani, coz pietrvalo dodnes. Dnes byvaji tyto dobové artefakty pfedmétem

sbératelstvi a muzei.
Jednou z vyjimek na poli profesionalni reklamy miize byt automobilova spole¢nost Merce-
des. Znamy vyrobce a prodejce aut mél nékolik specidlné vytvorenych citilightt tak, Ze byl

cely plakat vysypany barevnymi kaminky.
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Pokust o nestandardni zptsob reklamy zndme mnoho, ale vyznam takové reklamy nespo-
¢iva v propagaci, ale ma dokazovat kreativitu a moderni koncepci pojeti firmy. Diky inter-

netu je dnes 1 nekonvenéni pojeti reklamy iderny zpiisob propagacni ¢innosti.

Graficky design byl od poc¢atku nastrojem marketingu stejné jako dnes. Design vznika, aby
se nasledné prodal. Design jiz nemusime rozeznavat z vytvarné¢ho hlediska, ale kolik doka-
ze vydélat penéz. Nejvyssi hodnotou designu jsou tedy penize?

.. 16
"Martirium."

' HOLIKOVA Veronika, 2013
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3 VIZUALNI PODOBA VS. VYZNAMOVA STRANKA DiLA

Nové umélecké sméry 20. stoleti, pfedevS§im zasluhou dadaismu, stavi vyznam a proces

vzniku dila na stejnou Groven jako kone¢nou vizualni podobu.

Muj kamarad, ktery se zabyva malbou, spatiuje soucasné vytvarné uméni v konfrontaci
autora a dila, v procesu vzniku a v osobnim prozitku. Zcela odliSny ndzor ma jeho vrstev-
nik, animator, ktery vyzdvihuje pfedevsim estetickou hodnotu pro divéka a proces ¢i vztah
umélce a dila nechava bezpiedmétnym. Ackoliv jsou si obé osoby profesné blizké, jejich
pfesvédceni a postoje jsou si vzdaleny. Zatimco malif Zije ve v&¢né naivite, Ze jeho obrazy
funguji i mimo platno. Animator je pro mé vice chladnou osobnosti, jenzZ ma jasné defino-

vanou polohu vytvofit esteticky ptivétivou formu a co nejlépe produkt prodat.

Jsou to dva z mnoha nazord, které jsem ziskal a svym piesvédcenim se ptfiklanim k obéma

zaroven. Dilo musi byt esteticky vizudln€ velkorysé, ale musi odehravat piib¢ch.

Nejpiijatelnéjsim zpisobem lze vztah mezi umélcem a médiem vyjadrit slovem "interakti-
vita". Tim, Ze se umé¢lec musi vyrovnavat se specifickymi zobrazovacimi vlastnostmi mé-

dia, vznika nova esteticka identita.

Vyznamova ¢ast dila by méla ve vizudlni podobé¢ byt jasné Citelna bez dal§iho vysvétlova-
ni. Proto skloubit konceptualni mysleni a graficky design shleddvam naro¢nym ukolem jak
pro designéra, tak i pro eventudlniho divéka, kterému vyznam, poptipadé proces vzniku,
musi byt jasné zrfetelny. V piipadé propojeni obou principti dostdvame nejen esteticky

uspokojici vysledek, ale i prostor k zamysleni, o ktery se vétSina designéri pokousi.

Jiz diive jsem zminil Hanne Darboven, kterd se proslavila ru¢né psanou typografii, "Re-
gen Projects". Jeji instalace jsou uniformované uskupené listy v rdmech jeden vedle druhé-
ho. Listy na prvni pohled obsahuji matematické kody a generované tabulky. AvSak po de-
tailnéj$im pohledu zjistujeme spojeni s autor¢inym zivotem, kde ¢isla, slova a tabulky vy-
jadiuji kazdy den jejiho Zivota. Vezmeme-li v potaz fakt, Ze dilo mapuje dlouhé obdobi
zivota autorky jiz od poc¢atkl 70. let, mohlo by byt zajimavé srovnani se sou¢asnym clove-
kem 21. stoleti. Dnes je nas Zivot naplnén jenom ¢isly, vzpomenme si na ob¢ansky prikaz,

razné "pin kody", telefonni ¢isla, penize, télesné miry atd.
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3.1 Vkus

Jednim z nejprosazovanéjSich nazorti mezi psychology je, Ze existuje pojitko mezi vkusem

a tim, jak ¢lov€k sam sebe chape.

"Vkus muze vyustit v konformni prizpusobeni se standardum urcité skupiny a soucasné
nam pripomind diilezitou véc: ze "ja" je slozity pojem, v nemz se slucuje soukromé s vérej-
nym. Vkus je to, co ¢loveka tvori jedinecnym a zaroven poukazuje na spolecenskou povahu
jeho osobnosti — na to, Ze vyznam nasi identity vyristd z nasi interakce s ostatnimi a se

v r. . . .y v 17
spolecenskymi skupinami, k nimz patiime."

Vkus uzce souvisi s pojmy subjektivni a objektivni vnimani designu. Jak dokaze nas vkus

ovlivnit reklama a spolecnost ndm pfiblizi dalsi kapitola.

3.2 Subjektivni a objektivni pohled na graficky design

Z obecné psychologie pojem subjektivni znamend nijak nezaujaty pohled nebo postoj, vy-
chézejici z osobniho hlediska k dané véci. Objektivita se snazi zohlediiovat veSkeré aspek-

ty a vlivy a snazi se predkladat nezaujaty postoj.

Nez jsem zacal psat tuto kapitolu, dlouho jsem nevédél ¢im a jak zacit, dokud jsem nemél
moznost na toto téma pohovofit s vyraznou osobou sou¢asné¢ho ¢eského dokumentarniho
filmu Romanem Vavrou. Ackoliv nejsem velkym fanouskem dokumentd, mé presvédceni
nejvyssi hodnoty dokumentu tkvélo v jeho objektivité. Je to logické, ze vidime dokument
jako objektivni véc. Na mou otazku, zda existuji autofi, kteti si doslova zakladaji na sub-
jektivnim pojeti svych dokumentt, pfislo necekané rozhoiceni. Podle Vavry vSichni toci
dokumenty subjektivné, objektivni nemize byt skoro nic. Rezisér dokumentu ma jakouko-
liv moznost pohybu kamery, stfihu, pozménit scénéi nebo vybér lokaci, to vSe je subjek-
tivnim ndzorem samotného reziséra. Samoziejmé se rezisér snazi o co nejveétsi objektivitu,
ale ta je vzdy subjektivné zabarvena. Objektivni postupy jsou ptikladem publicistiky a zde
je netieba plést si pojmy. S odpovedi jsem nebyl stale spokojen. Chapu, ze zplsob tvorby

je subjektivni zalezitosti, ale co obsah? O obsah dokumentu jde piedevs§im a pokud si rezi-

7 CROZIER Ray, Meaning and Design, Manufacture Pleasures: Psychological Response
to Design, Manchester - New York: Manchster University Press, 1994
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sér zméni piib&h k obrazu svému, je pfece na misté pochybovat o pravdivosti a spravnosti

sdéleni. KdyZz jsem vznesl dal$i ndmitku, odpovédi se mi jiz s nepochopenim nedostalo.

O celém rozhovoru jsem jest¢ dlouho premyslel. Pokud jde dokumentaristim pouze o kva-
litni estetické vyjadieni na ukor objektivniho obsahu, pak u m¢ dokument jako takovy ztra-
ci vahu. Ackoliv se v zasad¢ jednd o jiné médium, graficky designér je vlastné také rezisér,
a co je nejvetsi hodnotou grafického designu? Je to srozumitelnost nebo subjektivni inter-

vence designéra?

"Moji nesmirnou vasni a zaroven nezmarem je pridelovani viastnich myslenek lidem kolem
mné. Vzdy mé fascinovalo vnimani viastniho "Ja" a vnimani ostatnich "Ja". Neskonale mé
bavi vymyslet ruzné teorie, co si clovek asi mysli, na co si to hraje. Pritom vychdzim
z chudych poznatkii o této osobé. Ano, je to povrchni. Mam snad pravo, prisuzovat néekomu
svilj ndzor? Veétsinu poznatkii a vyplodu své fantazie si casto nechavam jen pro sebe. Snad
proto jsem v ocich okolnich lidi introvert a podivin. Sviij postoj moc dobre vnimam a tesi

me to."”

Obecné mame, bez ohledu na vnéjsi vlivy, dvé skupiny lidi. Jedna skupina ovliviiuje dru-
hou podobné jako v pfedchozi kapitole vyznam vkusu. Nadzornym piikladem jsou dv¢ oso-
by stojici pfed obrazem v galerii. Jedna fekne, ze se ji obraz nelibi. Soudnost druhé osoby,
zda se ji obraz libi ¢i nikoliv, je ovlivnéna ndzorem prvni osoby a svobodna vile projevit
svij subjektivni ndzor nebude objektivni. Dal§im piikladem je vstupujici skupina osob do
galerie. Aniz bychom rozlisili pocet jednoho ¢i druhého stanoviska zaujeti, ovlivnéni nazo-
ru je tim nasobeno. Ptipad ovlivituje spousta faktord a pro Cisté subjektivni nazor, ktery je
z mého hlediska velmi dulezity, je stdle mensi prostor. Problém se jevi jako trividlni, ale
v globalnim méftitku dokaze ovlivnit masy lidi. Clovék je neustale vystaven vn&jsim tla-
ktim spole¢nosti, a ackoliv je vybaven rozumem, méalokdo ho umi ¢i chee pouzit. Spotiebi-
tel se necha vést vétSinou nebo v naSem piipadé reklamou. Kdo klasifikuje design na Spat-
ny a dobry? Jsou to osobnosti designu? Myslim, Ze je to v hlavé kazdého z nés rozhodnout,
co se nam libi a co ne. Bohuzel se dnesni spolecnost stavd manipulovatelnou a stale vice
anonymni. Nevidim diivod schovavat se pred vlastnim presvédCenim, nevidim divod se

v§im souhlasit.

Nechci podkopavat ndzory a postoje odborniki, od toho odbornici jsou. Jen je mi ¢asto
nepiijemné prikyvovat, ackoliv s ndzorem nejsem uplné ztotoznén. Pti¢inou ovlivnitelnosti

cloveka jako spotrebitele tkvi v jeho neznalosti daného problému. Spousta lidi si necha vzit
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nazor, protoze si nedokaze svlij subjektivni pohled na véc obhdjit. Kdyz nedokaze argu-
mentovat, uchyluje se radéji ke smiflivéjsi alternative pridat se k vétSiné a hlavné bez zby-
tecnych komplikaci. Nejsou to jen lidé, ktefi nas ovliviiuji, je to pfedevsim reklama a jeji

strategie, které nds nuti kupovat vyrobky, které nepotiebujeme, a kterym nerozumime.

Mym néazorem je, Ze se vSeobecné vytraci subjektivita a je nahrazovana umélou objektivi-

tou.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 ALTERNATIVNI INTROSPEKTIVNI HUDEBNI RADIO

Pro¢ hudebni radio? Odpovéd musim hledat ve svém ranném véku, kdy mym nejvetSim
snem bylo tvofit vlastni hudbu. ProtoZe nejsem pozehnan hudebnim naddnim, vytvofit
pokousel. Hudba ma pro mé¢ obrovsky vyznam a je mym nejlepSim spole¢nikem, kdekoliv
a kdykoliv. Postupem casu se vycet hudebnich zanrti michal a ménil v zdvislosti na dob¢
a v€ku. Samoziejmé jsem byl po cely Zivot ovliviiovan spoluzédky, rozhlasovym radiem,
televizi, ale 1 doma rodinou. Mij otec je vychovan na starém klasickém rocku a od détstvi
se mé& snazil vést timto smérem. Bohuzel se mi jeho metody, zasluhou metalu, spise zproti-
vily a Casem jsem zacal inklinovat k elektronické hudbé, ptredev§im ke stylim 'house’
a 'techno’, coz mé popravdé drzi dodnes. Pfjjemnym zpestienim mého hudebniho repertoa-
ru byla dalsi skutec¢nost, kdy v mych patnécti letech zacala matka sbirat a poslouchat vaz-
nou klasickou hudbu. Za par let se jeji knihovna s "cédécky" starych mistri rozrostla nato-
lik, Ze uzZ mad ignorace zacala postradat smyslu a v klasické hudbé jsem ziskal urcité zalibe-
ni, hlavné v minimalismu. Od tohoto okamziku uz nebyla dlouha cesta k pozndni novych
styli jako je ambient, lounge, downtempo, chillout, new wave nebo klasicky jazz

a postjazz. Tyto posledni zminéné styly véetné moderni klasiky jsou soucasti mého radia.

Rédio jsem pojmenoval anglickym pojmem "BEWARE", coz se da ptelozit jako "davat si

pozor nebo byt na pozoru". Celkovy nazev je tedy Radio:Beware.

Vétsina designérii se v prubchu tvorby nechd inspirovat podobnymi projekty, ale ja jsem za
celou dobu zadny inspiracni zdroj vidét nechtél. Vizudlni tvaf radia jsem nechal na vlastni

iniciativé a napomohl tak introspektivnimu razu projektu.

Myslenka vytvoftit vizualizace k hudbé se mi zrodila na nes€etnych navstévach riznych
klubt, kde jsem pod rouskou alkoholu a lehkych drog vizualizace vzdy velmi obdivoval.
DalSim diivodem pfivést na svét vlastni radio byl miij pobyt v zahrani¢i. Stravil jsem nece-
ly piilrok mezi cizimi lidmi a diky mé asocialni povaze jsem si samotu naplno uzil a muj
hudebni apetit se diky tomu mnohonasobné¢ rozsifil. Pravé tam jsem zacal poprvé s hudbou
experimentovat a pokousel se vnimat naladové¢ stavy. Nejvice mé oslovila pravé ambientni
hudba. Nevim, zda ambient nazyvat ptimo hudbou, jedné se spiSe o smésice zvuk, které

nemusi mit nutn¢ melodii nebo spolu harmonicky ladit.
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Vytvorit hudebni radio s vlastni grafickou podobou a vizualizacemi je tedy naplnéni mych
sni z mladi a bakalaiska prace je jednou z poslednich svobodnych projektt, kde si mizu

délat opravdu, co chci podle sebe.

Zaroven jde o komplexni projekt, kde si mizu vyzkouset rizné polohy nejen v oblasti de-
signu. Alespon na chvili se ze mé stal hudebnik, grafik, rezisér, stfihac, producent a anima-
tor. Slo mi o to zuZitkovat viechno, co jsem se vlastni iniciativou po dobu vysoké skoly
naucil a ¢eho jsem pomoci pocitace a dostupné techniky dokazal dosahnout. Nejtézsi ¢asti
bylo skloubit rizné grafické ztvarnéni v jeden celek a nésledné je setfihat do poutavych

videi.
4.1 Hudba

Jak jsem se jiz ptiznal, hudba je nedilnou soucasti mého "mikrosvéta". Hudba ma obrov-
skou moc ménit naladu a podvédomi a ve chvilich osaméni jsem zkousel s hudbou experi-
mentovat sdm na sob€. Neni tajemstvim, ze si dokazu pustit dvé pisnicky zaroven a cekat,
jakou hru se mnou hudebni balast rozehraje. Nejvhodnéj$im Zanrem pro zkoumani zmény
nalady je bezesporu ambientni hudba. Pojem ambient znamena v ptekladu prostiedi. Nejde
tedy o hudbu jako takovou, ale spiSe o soubor realnych zvukii riznych prostredi, vétSinou

zvuki z nahravacich zatizeni lehce zkomponované s klasickou hudbou.

Kazdy hudebni zanr mé své posluchace a ambientni styl neni vyjimkou, ale pfece se vy-
myké standardnimu pojeti poslechu hudby. Na ambient si musi ¢lovék udélat ¢as, mit na-
ladu a mozna se i s interpretem, popiipadé albumem dopfedu seznamit, i kdyz ji potom
vnima jako kulisu, napfiklad k praci. Je spousta autorti ambientni hudby, ktefi si doslova
zakladaji na vyznamu nebo procesu vzniku. Zajimavym prikopnikem ambient Zanru je
hudebni téleso Lustmord. Hudbu piejima z rliznych zivelnych ptirodnich zvukt z mist po
celém svéte, ¢imz dava hudbe dalsi rozmér. Kazda skladba je podrobné sepsdna a vy miize-

te hudbu vnimat jinak neZ jen pouhym sluchem.

K praktické ¢asti jsem vytvofil soubor dvanacti skladeb, prevazné ambientniho stylu. Mi-
mo to dvé skladby mizeme s trochou nadsdzky oznacit za nekonvenc¢ni house. Plivodni
plan propojit elektronickou hudbu se zvuky redlného prostedi z finan¢nich divodu nevy-
Sel a veskera vydand hudba je Cisté pocitacovou zélezitosti. Nahravani pomoci pfenosnych

zafizeni je opravdu slozité a k dosazeni kvalitniho zvuku jsou potifeba velmi nakladné pro-
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sttedky. Ze jsem pouzil pouze pocitacové syntetizatory, nakonec viibec neni na Skodu

a praveé naopak se to stalo prednosti.

Pro hudbu jsem pouzil specializované programy, které pouzivaji vSichni elektronicky zalo-
zeni hudebnici. KdyZ jsem hudbu zacal vyrabét, byl jsem uchvacen a stravil jsem u ni
spoustu dni, ¢asto nékolik hodin v kuse. Pro zajimavost jsem vytvofil pfesné¢ 1033 hudeb-
nich pokusii (celkova stopaz Cinila 5,3 dne nepfetrzitého prehravani), z nichz jsem vybral

a setfihal zminénych dvanact skladeb o celkové délce 34,4 minut.

Pro hudebni nosi¢ jsem vytvofil taktéz jednoduchy booklet, ktery vyrazem napovida elek-
tronicky rdz hudby. Album jsem nazval SYNTHESIZER podle zpisobu vyroby. Album
obsahuje 12 skladeb, ale prvni pisni¢ka nese potfadi 2.1. V podstaté je to reakce na ambi-
entni pojeti hudby. Prvni skladba je vlastné veskery dosavadni zvuk jaky ¢lovek slysSel pred
poslechem mého alba. Potadi pisni simuluje jeden den hudebniho "misantropa". Prvni tie-
tina skladeb se nas pokousi vzbudit, prostfedni uklidnit a zavérecna faze nas prenasi do
pochybné klubové scény, ze které neni navratu. Skladba pojmenované Solaris of Honor je
mou poctou tomuto skvélému filmu a zivérecnd bonusova skladba piedstavuje hudbu

z uvodniho videa.

Kromé soundtracku jsem vytvoftil i hudebni podtext a znélky samotného radia, avsak pfici-

nou padu odkladaciho disku se vSechna hudebni data az na par vyjimek ztratila.

Jako nosi€ jsem zvolil USB flash disk, ktery ma moznost SirSiho multimedéalniho uplatnéni
oproti standartnimu CD nosi¢i. Krom¢ hmotné podoby bude 'soundtrack' fungovat i na

hudebnim portéle soundcloud.com, kde si jej mtize kdokoli najit a poslechnout.

4.2 Logo a Branding

Zpocatku jsem jako logo pouzival stejnostranny trojihelnik. Trojuhelnik jako elementarni
objekt nese spoustu mystickych a nabozenskych vyznamil a znaci riist. Navic parafrazuje
zacateCni pismeno mého jména, "A", coz taky napoméha introspektivnimu charakteru ra-
dia. Zelena barva spolecné€ s prevazné cernobilym pozadim symbolizuje ¢erstvou, mladou
kombinaci a kyberneticky podtext projektu. Trojuhelnik doplnily radiové viny a tvar po-

slouzil jako radiovy vysilac.

KdyZ jsem zacal pracovat s 3D softwarem napadlo m¢ transformovat trojahelnik do jehla-

nu a ten me¢ posunul ke kone¢nému tvaru. Logo je vlastné bokorys jehlanu bez protilehlé
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viditelné hrany. Logo muze fungovat samostatné¢ nebo v logotypu, kde je obsazen cely

nazev radia. Dalsi podrobné;jsi specifikace pouziti obsahuje manual.

Z proporci loga jsem vytvofil doprovodny font, ktery operuje na matematicky nastavenych
hodnotach, v mém piipad€ jakykoli sklon ¢ini 18° potazmo 72°. Font jsem pojmenoval
+-18° a obsahuje n¢kolik variant. Varianty se pfedstavuji na nazvech jednotlivych poradi
radia.

Samotna grafika se chova velmi minimalné na bazi jednoduchych kiivek a textu. Dopliiuji-
ci font je Orator, ktery ma i slanted fez a hodi se i k alternativnéji pojatému vizualnimu

vyrazu radia. Réadio je ¢astecné€ v anglickém jazyce, ptedevsim ve videich, a ¢eské mutaci.

4.3 Vizualizace

Nedilnou soucasti mého radia jsou vizualizace. KdyZ jsem zacal hledat moznosti, jak vizu-
alizace vytvofit narazil jsem na zasadni problém. Ackoliv jde o vizudlni podobu véci, tvor-
ba vizualizaci s grafikou viibec nesouvisi a jednd se o slozité kodovaci schémata. Zacal
jsem hledat alternativni feSeni a spokojil se tak s vizualizaci na konkrétni hudbu. Ve vy-
sledku video reaguje na hudbu stejné jako u klasické vizualizace, ale ne v redlném Ccase.

Vse musi byt doptedu pfipraveno, jak hudba, tak video.

Vizuélni podoba vychazi z jednoduchych elementarnich systémi grafiky, jako je plocha
nebo linie. Moje vizualizace by méli ukazovat, jak si zvuk ptedstavuji. Proto je vétSina
plochy ¢erna jako symbol niceho, tedy ticho. VesSkera grafika je vytvorend opét v pocitaci
bez jakéhokoliv zésahu analogovych prostiedkd. Jedinym analogovym pocinem mélo byt
Casosbérné video mrakull na obloze. I to jsem softwarové nasimuloval k obrazu svému a mé

presvédceni, Ze v pocitaci lze vytvotit opravdu cokoliv, se opét potvrdilo.

4.4 Animace a 3D

Kromé vizualizaci a hudby bylo dal$im ukolem vytvofit vizualni téma radia a s tim mné
castecn¢ pomohl 3D program. Kdyz jsem ho oteviel poprvé a z prazdného prostoru vyrost-
lo 3D mésto, program pro me bylo obtizné zavfit, natoz jit spat. Rano jsem nemohl dospat,
abych mohl v modelovani pokracovat. Naprosta neznalost uZivatelského rozhrani progra-
mu méla za nasledek dlouhé noci tapéani a projizdéni vSemoznych tutoridlli na internetu.

DalSim dtavodem, pro¢ je grafika zaloZzena pouze na bezbarvém principu jednoduchych
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elementarnich prvkil, je technicka nezpisobilost mého zatizeni. Cim je grafika slozitgjs,
tim déle trva jeji nasledny vypocet.

Vytvoril jsem nékolik nezavislych kybernetickych svétl, které se objevuji v traileru radia.
Podle obsahu potadu je vykonstruovany jeden svét. Ukdzka z poradu HYPNO NIGHT
JUKEBOX vykresluje abstraktné pojaty gramofon jako jukebox a do n¢ho vlozena hypno-

tickd grafika jen podrthuje, o co asi v pofadu pijde, a kdo by si ho nemél nechat ujit.

4.5 Pouziti

Nejvétsi starosti pro me€ bylo vymyslet jakym zptsobem bude radio fungovat. V soucas-
nosti funguje nespocet internetovych radii, ale méalokteré ma svou vizudlni podobu. Nejza-
jimav¢jSim zplsobem se nabizela moderni televize s funkci "SMART" Dnesni televize
obsahuje spoustu funkci v€etné moznosti pfipojeni k internetu. NejpohodInéjsi zpusob
aplikace by pro mé byla ikona radia v nabidce aplikaci, kde si ho kazdy mtze jednim kli-
kem jednoduse spustit. Aplikace je zalozena na HTML 5 a tudiZ pouZitelna na jakémkoliv
zafizeni vyuzivajici internetové pripojeni. Po jejim spusténi se pusti ivodni dvouminutové
video a nasledné¢ menu. V nabidce je moznost poslouchat radio, zapnout "live" potad, je-li
v provozu, nebo se podivat na logo manudl znacky. Dal$i, co menu nabizi je program radia
a novinky ze svéta ambientni hudby. Jako kazdé radio i mé se sklada z riznych poradli a na
nékteré z nich jsem vytvoftil kratké sekvence, napiiklad jako reklamni spoty do televize.
Tyto kratké klipy jsou konstruované jako jakysi protipdl ndm znamym standardnim rekla-

mam z televize a svym ztvarnénim maji upozornit na néco neobvyklého.
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III. PROJEKTOVA CAST
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ZAVER
Nezbyva nez konstatovat, ze graficky design, tak jak jsme ho znali od pocatku, neustéle
méni svoji strukturu a jeho budoucnost je znaéné nejista. Vymezeni, které si ziskal postup-

nou evoluci, ztraci v dneSni dob€ vyznam. Vizuélni podoba neni to, co nas v dnesni dobé

ptekvapuje a fascinuje. Tuto funkci ptevzal technicky vyvoj a jeho nové vynalezy.

Graficky designér je i neni poctivym femeslnikem a musi zvladat mnohem vice tloh nez
doposud. Ve svéteé technologickych pokrokt, kterého jsme svédky, musi umét reagovat a
pfizplsobovat se na neustalou proménu. Polemizoval jsem o vztahu designéra ke svému

dilu a pfipomnél jeho moc a opomijenou odpovédnost vii¢i spolecnosti.

Grafika se stala zavisld na technice, energii, mistu a ¢asu vice nez diiv a stala se synony-
mem k pojmu "Vizudlni komunikace’. I technicky pokrok ma své limity a nemél by se stat
hlavnim kritériem pfi tvorbé uznavaného designu. Déle jsem feSil dilema soucasné pri-
myslové vyroby a "kultu" originality, ktery ndm postupné z naSeho svéta mizi a je tieba ho

zachovat a dale rozvijet.

Jednim ze smérd, kterym se ubirat, jsou predesilané konceptualni tendence v grafickém
designu. Zdrojem inspirace ndim mohou byt 60. 1éta 20. stoleti, kdy se konceptudlni uméni
naplno rozviji a dochézi k uvolnéni ptistupu vetejnosti. Moznosti nové interpretace v de-
signu rozhodné¢ jsou a je jen otazka Casu, kdy se design zacne inspirovat tam, kde bychom

to viibec necekali, v nas samotnych.

V praktické ¢asti jsem chtél zuzitkovat vSe, co jsem se za dobu studia naucil. Na ¢as jsem
se tedy stal hudebnikem, designérem, rezisérem, animatorem, stfihacem a to v§e mi umoz-
nilo vytvofit vlastni hudebni radio. Vyslednou praci neni pouze vizudlni stranka, ale i in-
trospektivni obsah radia. Proces postupného vzniku projektu byl pro mé zaroven i osobni
sondou do vlastniho "Ja". Pfi tvorb€ jsem se nenechal inspirovat Zadnym existujicim radi-
em ¢i vizudlni podobou podobnych projektli a praci jsem tak nechal nezavisle plynout az

do soucasné konecné podoby.
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INTERNETOVE ZDROJE

WWW.aiga.org
barbarakruger.com
webartacademy.com
www.theoriedesigngraphique.org
db-artmag.com

globalmoxie.com
contemporaryartdaily.com
www.guardian.co.uk
adbusters.deviantart.com
www.designingwithtype.com
www.researchstudios.com
www.thegraphicdesignschool.com
www.weoccupy.co.uk
www.thenewgraphic.com

www.wikipedia.org
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

.atd Vyznam — a tak dale
tzv. Vyznam — takzvané
napf. Vyznam — napiiklad

in: Vyznam — include
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SEZNAM OBRAZKU

Obr. 4

Obr. 5

Obr. 6

Obr. 1, Jacques Villeglé (zdroj: globalmoxie.com)
Obr. 2, Hanne Darboven (zdroj: db-artmag.com)
Obr. 3, Marcel Broodthaers
(zdroj: www.theoriedesigngraphique.org)
Obr. 4, Les Levine (zdroj: webartacademy.com)
Obr. 5, Barbara Kruger (zdroj: barbarakruger.com)
Obr. 6, Joseph Kosuth (zdroj: www.culturedworld.com)
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Obr. 7
A&VIid carsen

Obr. 7, Ed Ruscha (zdroj: www.guardian.co.uk)

Obr. 8, ¢asopis Adbusters (zdroj: adbusters.deviantart.com)
Obr. 9, David Carson (zdroj: www.designingwithtype.com)
Obr. 10, studio Research (zdroj: www.researchstudios.com)
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Obr. 13
Obr. 11 g

Obr. 12

Obr. 11, James Victore (zdroj: www.thegraphicdesignschool.com)
Obr. 12, Paul Sahre (zdroj: www.weoccupy.co.uk)
Obr. 13, Adbusters (zdroj: adbusters.deviantart.com)



