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ABSTRAKT

Tématem této diplomové prace je environmentalni graficky design na pocatku 21. stoleti.
Préace se zabyva postupnym vyvojem v této oblasti a jsou v ni predkladany projekty, které
mapuji vyvoj v soucasném stoleti. Druhd ¢ast prace se vénuje tématu, jak se vytvareni

trojrozmérného prostoru postupné zaclenilo 1 do grafického designu.

Klic¢ova slova:

environmentalni graficky design, instalace, informa¢ni a navigacni systém, prostor,

graficky prostor, hmatatelny design

ABSTRACT

The theme of this thesis is an environmental graphic design at the beginning of the
21 century. The work deals with the gradual development of this area and are presented in
it projects that illustrate the development in this century. The second part deals with the

subject, as a three-dimensional space gradually incorporated into the graphic design.

Keywords:

environmental graphic design, installation, signage and wayfinding design, space, graphic

spaces, high touch visuals
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UVOD

Prosttedi ve kterém zijeme, které je soucasti naSeho Zivota, se pro nas stalo do jisté
miry samoziejmosti. VéEtSina lidi nikdy nebude pfemyslet nad tim, kde a kdo vyrabi
navigacni cedule, které¢ jsou diilezité pro nasi orientaci ve méstech a na silnicich, nebudou
se ptat kdo vytvortil orientacni systém v budové, ve které sidli nékolik firem a oni se diky
informac¢nim cedulim mohou dozvédét do jakého patra ¢i dvefi maji jit. Je to pouze na
grafickych designérech a vytvarnicich, ktefi vytvareji lepsi a ptehledn&jsi prostiedi pro
ostatni. Spravné a dobfe vizudln¢ zpracované informace se k nam dostavaji rychleji
a snadnéji. Dnesni svét environmentalniho grafického designu uz neni pouze o navigacnich
znackach a informacnich tabulich, ale rozrostl se do vSech zékouti nasi civilizace. Tymy
designerti navrhuji vizualné velkolepé¢ fasady budov, pomadhaji velkym spolecnostem
dovést jejich korporatni identitu do dokonalosti, vytvaii interaktivni instalace v galeriich
a na spolecenskych mistech. Jak designéfi tak i vytvarnici se podileji na vytvarné slozce
zkultivovani verejnych mist. Svymi nekomerénimi vécmi piijimaji clovéka premyslet nad

vztahem mezi nim a okolnim prostfednim.

Tento trojrozmérny svét se v prabehu Casu pienesl 1 do grafického svéta. Pod nazvy 3D
grafické prostory nebo hmatatelny design, se 2D svét prerodil do hravych instalaci plnych
vtipu, konceptualnosti a neotfelosti. Novy ilusionisticky styl vytvarejici objekty, které se
transformuji nekdy az do surrealistickych podob, se postupné rozsitil od typografie ptes
plakaty az po animaci.

Ve své praci jsem popsala postupny vyvoj tohoto trojrozmérného svéta a priblizila jsem
nekteré projekty, vytvarniky a designéry, ktefi vynikaji v tomto sméru a jejich prace je

mezinarodné uznavana.



I. TEORETICKA CAST



1 ENVIRONMETALNI GRAFICKY DESIGN NA POCATKU
21.STOLETI

1.1 Co je to environmentalni graficky design

Dftive nez bylo vynalezeno pismo, lidé m¢li pfirozenou potiebu oznacovat si sviij
majetek, sd€lovat a predavat informace dale. Jiz v pravékych dobiach mliizeme pozorovat,
jak si lidé oznacovali sva jeskynni obydli. Nejdiive;si priklad piktoridlni komunikace je
jeskyné Lascaux v jizni Francii. Symboly vytvofené v této jeskyni jsou datovany do let
15 000-10 000 pt.n.l. Malby v jeskynich vypovydaji ptibéhy o loveckych dovednostech
tehdejsich lidi.

YT

1. Kresba v jeskyni Lascaux

Timto zplGsobem vznikalo pfedavani informace dal§im generacim. Mnoho prvotnich
psanych jazykl bylo zalozeno na pouzivani obrazki, které byly organizovany do rtiznych
skupin a mé€ly sva dand pravidla pro ¢teni, jako tomu bylo u hieroglyfického pisma staré¢ho
Egypta. Cinsky jazyk byl a stale je zaloZzen také na piktorialnim zakladu - kazdy znak
charakterizuje kompletni slovo. Naproti tomu pouZivani latinky je zaloZeno na spojovani
jednotlivych pismen. Jiz u starovékych civilizaci tedy bylo zfetelné pouzivani symbold,
které nahrazovali psanou komunikaci. Symboly se staly zpradvou nebo typografickou
pomuckou. Nejnapadnéj$§im symbolem se stava Sipka, kterd se dd povazovat za nejstarsi
graficky znak. Sipka znazorfiovala nejen zbraii pravékych lovci, ale jiz v té dobé podavala
informaci o sméru. Environmentalni graficky design (dale jen EGD) se tak stava
celosvétoveé nejstarsi profesi, ale spolecnost zacala povazovat EGD za profesi teprve pied
n¢kolika desitkami let. Oproti tomu architektura byla jiz pted staletimi uznavana jako

plnohodnotnéd profese. V dalSich staletich dochazelo k expanzi populace a tim vznikali
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prvni lidské civilizace (Mezopotamie, Egypt, Cina, Mykény, Kréta). U obchodniki
a vyrobcl se vytvarela potfeba oznaCovat své vyrobky pro lepsi propagaci. V antice se
objevuji prvni ,,obchodni domy*, ve kterych vznikd pozadavek obchodnikli oznacit co
a kde se prodava. Tim jak se obchod rozvijel mezi jednotlivymi civilizacemi, zacaly se
zdokonalovat a rozvétvovat tzv. obchodni cesty. Na téchto cestdch byly vybudovéany
rozcestniky, které slouzily k lepsi orientaci obchodnikiim a staly se pfedchidci dneSniho

naviga¢niho systému.

Nejvétsiho rozkvétu se EGD dostava v obdobi primyslové revoluce. Cely svét pohltily
nové technologické vydobydky spolecnosti, které urychlily Zivotni styl lidstva. V. USA
bylo registrovano vice nez 8§ 000 automobilli, v Texsasu byla objevena ropa, v New Yorku
se zacalo staveét metro, Velka Britdnie se stala dilnou svéta, kde neustale vznikaly nové
technologické objevy a lidé se zacali st€éhovat z venkova do mést. Stale se zvétSujici
velkomésta tudiz zacali klast vétsi naroky na preddvani informaci. Vizualni komunikace
ziskava nutnou potiebu se dale rozvijet. A tak prelom 18. a 19. stoleti ur¢il nové podminky
délby prace. Navrhovani (angl. design) se oddélilo od fyzické ptipravy projektu a stava se
samostatnou ¢innosti. Ovsem Amerika v roce 1900 byla stale v kulturnim pozadnim oproti
Evropé. V té dobé& v Patizi prave vrcholila Patizska vystava, kterd prezentovala skvosty art
nouveau. Vystava se stala meznikem a prezentaci moderniho uméni a designu.
wParafrazuji Paul Greenhald , ktery ve své knize Historie architektury a designu uvedl, Ze
Evropa prevzala rychle iniciativu Ameriky v zdabavnim odvetvi. Parizska vystava se
nechala inspirovat Columbijskou vystavou z roku 1893 v Chicagu, kde bylo predstaveno
napriklad famozni Ruské kolo nebo elektricka pojizdna cesta. Pokrok byl predjaty touhou
se bavit. Parizska vystava byla prikladem neredlného rdje. Vytvorila se tam pohadkova
atmosféra, kde se pouzivalo svételného osvételni ve spojeni s vodnimi kaskadami, zrcadly
a skly.“ Hector Guimard pro tuto vystavu navrhl vstupy do metra, které se staly ikonami

EGD a dodnes jsou patizskou turistickou atrakci.

Ve 20. letech 19. stoleti vznikal moderni smér zvany Bauhaus. Zacinali se v hojné miie
vytvaret napisy na budovach, pomniky, a vyvésni Stity. Herbert Bayer, ktery byl studentem
na Bauhasu v Némecku, vytvofil prototyp budovy zahrnujici v sobé kiosek, reklamni
napisy a vystavni sal. Tento projekt mél propojovat lidské vjemy - obraz, zvuk, pohyb, a

vuni. Bayer se poté piest¢hoval do Ameriky, kde pracoval v nékolika reklamnich
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agenturach a stal se jednim z hlavnich modernich designérti a vytvarnikii. Designéti zacali
zcela propojovat krajinu s architekturou a typografii. Mezi prvni vyznacné designéry patii
napiiklad Harry Beck, ktery v roce 1933 navrhl mapu pro londynské metro. Diky
jednoduchosti a prehlednosti funguje mapa dodnes jako inspirace pro dalsi tviirce.
Zasluhou ekonomického ristu mést se na scéné objevuji dal§i vyznamni designéii — Saul
Bass, Paul Rand, William Golden, Lester Beall. Mnozi z nich spolupracovali s architekty
a vytvareli projekty od pocatecni stavby az do konecné faze. Designér tedy uz v plné mire
funguje jako profese, kdy navrhuje magaziny, reklamu, knihy, plakaty, korporatni identity,

filmové¢ titulky, vystavni stanky a v neposledni fad¢ oznaceni budov a orientacni systémy.

LONDON ELECTRIC RAILWAYS

N

H==El-:|-/-' =

bauhaus-archiv

3. Herry Beck, mapa pro londynské metro

2. Herbert Bayer, navrh na kiosek

V roce 1970 zacali ptirozené vznikat nové vyrazy jako orintacni systém, signage,
a samoziejm¢ environmentalni design. Pro potiebu sdruzovat technické a ekonomické
informace vznikla spole¢nost pro environmentéalni graficky design (dale SEGD). Hlavnimi
videi byli Alvin Lustig a John Follis. SEGD asociovala globalné komunitu lidi, ktefi
pracovali na propojeni architektury, businessu, produktového designu, interiéru, typografie
a symboliky. Environmetalni graficky design se tedy zacal praktikovat na zcela jiné vyssi
urovni. Dilezitost EGD je pro nas v dnes$ni dobé samoziejmosti. Komunikuje s nédmi

kazdodennég, kdy nam predava informace zkrze slova, symboly, obrazky. Setkdvame se
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s nim ve méstech, nemocnicich, na letistich, atd. Spoluvytvaii a zdokonaluje prostiedi ve
kterém se pohybujeme. TéZko si jen dnes dokazeme piedstavit svét bez navigacnich
znacek na silnicich, letistich, a ve méstech. A tak jak se svétova populace rozrista, jsou

1 na EGD kladné vétsi naroky.

V poslednich desetiletich se EGD rozvétvil do mnoha podslozek, které jsou soucasti
tohoto pojmu. Zahrnuje v sobé nckolik designovych disciplin, které se navzajem prolinaji.
Muzeme jmenovat napiiklad graficky design, architektru, prostorovy design, interiérovy
design, primyslovy design a vytvarné uméni. VSechny tyto podslozky maji vizudlni
aspekty orientace, vytvaret piijemny pocit v prostiedi ve kterém se nachazime, dotvaret ho,
a informovat néas. V neposledni tad¢ se designér musi piizpasobovat rychlému
technologickému rozvoji a objevovat nové formy zpracovani projektt, tak aby informace a
celkové vizualno bylo soucésti dneSniho rychle rozvijejiciho se prostfedi. Diky
technologickym pokrokiim se EGD na pocatku 21. stoleti zacal zcela ménit a do svych

informativnich ¢asti zatfadil 1 vytvarné uméni a koncept.

1.2 Environmentalni graficky design na pocatku 21. stoleti

Na pocatku 21. stoleti se reklmni oznaceni budovy nepoklada za pouhou reklamu, mapy
nejsou pouze na papife a bannery nejsou jen protestimi transparenty ve stavce. EGD se
rozrostl do rozmért vizualnich az uméleckych, kdy v samotném projektu tvoii podstatnou
¢ast jak informace, tak i celd finalni podoba projektu. Vyuziva se novych materiali, které
jsou svou technologii a novatorstvim zcela nezndme pro Sirokou veiejnost. Informace
nejsou dnes jen statické obrazky, ale diky technologickému pokroku se vyuZzivéd raznych
projekci, inteligentnich fasad, digitdlnich médii, animovanych billboardti a kinetickych
objektli. Kazdy tviirce hledd nové technologické médium, kterym by nejlépe vystihl
podstatu projektu a podpofil vizudlni pocity z prostfedi, kde se dany objekt nachazi.
S neustadlym rozvojem civilizace se kazdy designér snazi upoutat co nejvétsi pozornost
Sirokého spektra publika. S nartstajici konkurenci jednotlivych firem ¢i organizaci vznika
potfeba klientd zvySovat naroky na jednotlivé projekty, tak aby se dostaly do
celosvétového podvédomi. Designéti ve svych projektech zacali kombinovat nékolik
materiali a technologickych médii najednou. Tento rozsah prace iniciuje zcelovani vice

designérti ¢i technologii z riznych oborh. Jelikoz EGD se diky technologiim neustale
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roz§ifuje a zdokonaluje, tak si SEGD (zalozena v roce 1970) dala za ukol informovat
vefejnost o nejuspeésnéjSich projektech, sdruzovat designéry raznych zamétfeni a
podporovat jejich vzéjemnou spolupraci. Potada pro své ¢leny odborné prednésky, které je
informuji o novych médiich a technologickych novinkéch a snazi se zvySovat poptavku po

neobvyklych modernich projektech.

Jelikoz je EGD ftzce spjat s architekturou, pfizplisobuje se i on modernimu stylu.
Klasické architektonické tradice byly nahrazeny novymi technologickymi postupy a davaji
tak vzniknout novym futuristickym projektiim. Budovy doplituje orientacni systém, ktery
se stal samoziejmosti a nabyva tedy novych rozméri. Uz neviddme pouze tabulky
piipevnéné na zdi, ale designéii se snazi kombinovat rizné typy materidll a snazi se
propojit prostor s informaci. Designéfi zacinaji pouzivat Cist¢ typografické vyrazové
prostiedky, kterymi podporuji minimalistické interiéry dneSnich staveb. Orientacni systém
se tedy pferodil nejen do funkce Cisté¢ informacni, ale splituje do jisté miry i formu vizualni
¢1 dekorativni. V hlavnich haléch, které maji uvést navstévnika, se objevuji trojrozmérné
vytvarné instalace skryvajici v sob¢ informace o firmé nebo organizaci sidlici v budove.
Tyto instalace v sobé kombinuji n€kolik materiali a novych technologickych postupt
najednou. Ptikladem téchto kombinaci miize byt digitalni instalace v obchodnim domé
v Dubai. Hlavnim orienta¢nim bodem tohoto obchodniho centra se stal digitalni ,,lustr*,
ktery byl umistén do ustfedni ¢asti obchodniho domu. ,,Parafrdazuji komisi SEGD, ktera
prohlasila, Ze tato instalace predstavuje zasadni krok v rozvoji digitalniho znaceni, vytvari

¢

vizualni orientacni bod, animovany billboard a kinetické dobrodruzstvi v jednom “.

4. Digitalni ,, lustr*
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EGD se tedy z pohledu vizualniho stdva vice zajimavéjsi a poutavéjsi. Ovsem zéklady,

vvvvvv

vvvvvv

informace. Na dopravnich cedulich nebo na méstském orientacnim systému musi byt
zachovana velmi dobra Ccitelnost, tak aby cloveék, ktery jede v auté, se dokdzal rychle
zorientovat pomoci téchto znacek. Jejich umisténi musi byt tak vysoko, aby je nezakryvali
chodci ¢i velka ndkladni auta. Dopravni cedule zlstavaji nadale stejné, pouze se mizeme
setkavat s odliSnou typografii nebo podkladovym materidlem. U dopravniho znaceni je
nejvice vénovana pozornost typografii. Jiz v 60. letech 19. stoleti, Adrian Frutiger, navrhl
orienta¢ni systém pro letist¢ Charles de Gaulle v Pafizi. Pro tento ucel vytvofil pismo
Frutiger 65 Bold, kterym urcil standart naviganich napisti. Pismena jsou Cditelnd,
aktraktivni a mohou byt pouzita ve vice fezech. Soudobym typografem, ktery se zabyva
typografii pro orientacni systémy (v doprave, na letiStich, v nemocnicich atd.) je Ralf
Herrmann. Byl studentem na Bauhaus université¢ ve Vymaru, kde studoval graficky design.
Je jednim z designért, ktery se teoreticky, ale i prakticky zabyva dopravnim a méstskym
orientacnim systémem. Ve svém fontu Wayfinding, nejen pro dopravni znacky, se snazi

propojit jednoduchost, dokonalou ¢intelnost a modernost.
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5. Frutiger 65 Bold
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S dopravnim znacenim uzce souvisi i design map, které dokazi byt transformovany do
ruznych podob. Setkdvame se s 3D mapami, mapami méstskych ctvrti, geografickymi,
s mapami vysvétlujici transportni systém, atd. I kdyZ se mapy po staleti vyvijely, tak jejich
zéklad zlstava stejny. Pfenos informaci k uzivateli musi byt strucny, jasny a piehledny.
Medium na kterém je mapa zaznamenéana se od papiru pfenesl az do hi-tech technologii
(napf. tabule dopInéné o audio polozku, internetové 3D mapy). Jednim z prvnich designéri
map po Harrym Backovi je Massimo Vignelli, ktery vytvofil prvni moderni mapu pro New
Yorské metro. Orientacni mapovy systém rozvijel a navrhl dalsi tfi mapy zachycujici
informace o méstské hromadné dopravé v New Yorku. Jeho poucky o mapach jsou
nasleduvjici — ,,Prafrazuji Massima Vignelliho, ktery rekl, nezkousej zachytit na jedné mapé

vice informaci. Bud’ jednoduchy a specificky. Mapa neni graficky nastroj.*

7. Massimo Vigneli, mapa pro New Yorske metro

Od map nema daleko design, ktery se zabyva méstskymi a narodnimi parky. Tato sekce
zceluje nékolik funkci dohromady. Parky by mély co nejvice zaujmout Siroké spektrum
lidi. Vstupy do parkti vytvareji uvitaci zazitek a predavaji navstévnikim zakladni

informace (historie, rozloha, mapa parku, oteviraci doba). Kazdy vétsi park ma svou
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vlastni identitu, kterd navazuje na prostiedi, kde se park nachazi. Uvnitf parku
spolupracuje spolu n€kolik systéml — smérovky, oznaceni stezky, informace o okolni
krajiné. Né&které parky v sob& propojuji mnoho funkci — nalézdme v nich stezky nejen pro
chodce, ale 1 pro cyklisty, nékdy i pro osobni automobily a to v§e musi byt jednoduchym a
vystiznym zpiisobem zkoordinovano. U néavstévnikli musime pocitat s tim, Ze néktefi
z nich maji problémy se orientovat i v nejzakladnéjsi mapé€. Tudiz vystiznost a kvalitni
podani informace uzivateli je nutnou podminkou pro vytvoieni dobrého informac¢niho
systému. Popularnimi atrakcemi pro naldkani navstévnikti do daného parku se stavaji
interaktivni instalace, které pomoci her a néaslednych kinetickych nebo video ukézek se
snazi piiblizit vznik napf. vulkanického narodniho parku. Do jisté miry tyto parky se
rozrustaji o rozmér vzdé€lavaci atrakce, kterd navstévnikiim poskytuje nejen historické
informace, ale 1 geologické ¢i zemépisné. VétSinou v zapadnich zemich je tomuto typu
parku vénovana vysoka pozornost. V nekterych ptipadech se o rozvinuti v tento vzdélavaci
az atrak¢éni smér, zaslouzil rozvoj turistického ruchu, kdy vétSinu zakaznikl tvofi turisté.
Vicéméné tento styl propagovani byl pfevzat z galerii, které dokazaly ve svych prostorach
vytvofit dokonalé prezentace, at’ uz se jedna o galerie vytvarné ¢i piirodnich véd nebo

technologické.

Muzea jsou vétSinou vnimama jako dokonald spojitost architektury a EGD. Jejich
propagace zacina jiz u tiSténého propagacniho materidlu (inzerat v novinach, letéky,
brozury), kde se informacemi a vizualnim ztvarnénim snazi piilakat, co nejvétsi pocet
zakaznikl. Nové postavena ¢i zrekonstruovand muzea oslovuji predni svétové architekty,
aby jim vytvortili jedinecné stavby, které¢ nebudou splyvat s okolim, ale budou piedstavou
novodobych pokrokovych staveb prezentujici nase obdobi. Navigacni systém u vétSich
muzeich neni jen o znackach, ale naviguje zkrz cely prostor a integruje vSechny formy
vizualni komunikace. Vedle navigacnich znacek zde koexistuji specidlni svételné efekty,
video stény, sochafské instalace, kombinace riiznych materiali, rtizné barvy stén, nové
technologie. Kombinaci téchto vizualnich prvkd se snazi néavstévnika provést celym
muzeem bez toho, aby musel namahavé hledat to, co opravdu chce vidét a splnit mu
dokonaly vizualni z&zitek propojeny s informac¢nim sdélenim. U muzeich nachazime Cisté
spojeni vice profesi — architektura, prostorovy a pramyslovy design, graficky design.
Muzea se snazi o co nejorigindlnéjsi ztvarnéni a predstaveni expozice vefejnosti.

V poslednich letech ziskalo né€kolik muzeii ocenéni od SEGD za jejich origindlni ztvarnéni
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expozice — napt. v roce 2009 Newseum ve Washingtonu (zabyva se svétovou historii ze
zurnalistického pohledu, muzeum tvofi 14 velkych galerii a 15 divadel). Tuto expozici
vytvofilo studio Ralph Appelbaum Associates, kterému se podafilo s uctou k historii do
celé expozice zakomponovat nové technologické prvky provazejici celou expozici. Celé

muzeum se tak zafadilo mezi ty, ktefi se snazi historii navstévnikim pfiiblizit hravym

a zajimavym zpusobem.

8. Expozice v Newseum 9. Expozice v Newseum

Dalsi nejvice experimentalni ¢asti EGD jsou environmentalni projekty soukromych
firem nebo neziskovych organizaci, které¢ umoznuji vytvaret diky své ekonomické
nezdvislosti velkolepé projekty. Mnohdy tyto soukromé subjekty oslovuji piedni
designéry, aby se jejich objekt stal reprezentativnim a dostal se do podvédomi Sirokého
spektra spoleCnosti. Designér se v nékterych piipadech podfizuje idee a kultuie
spolecnosti. U téchto korporatnich projekti je dilezitd prvotni komunikace mezi
zadavatelem a designérem. Zjisténi co nejvice informaci o dané spolecnosti, o jejim
kazdodennim chodu, o tom jak se zaméstanci a klienti orientuji v prostoru spolecnosti a jak
se v jejich prostorach citi. Nejdilezitéjsi informaci pro designéra je, jakym vizudlnim
stylem chce spolecnost zaptsobit na klienta. Kazd4a spolecnost se prezentuje urcitou
filozofii, ktera by méla byt pifi prezentaci firmy dodrZena. Prvotni setkani s identitou
spolec¢nosti bychom méli nalézt jiz pted vstupem do budovy. Okolni prostiedi nebo fasada

firmy by nas méla upozornit o jakou spolecnost se jednd, at’ uzZ logem umisténym na
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budové nebo pied budovou. Druhym dulezitym mistem spolecnosti pro umisténi
korporatni identity je vstupni hala nebo prvni mistnost kam zdkaznik vstoupi. V téchto
prvotnich mistnostech by nemély chybét informacni tabule, na kterych jsou zaznamenany
informace o jednotlivych patrech, Cislech dvefi a stru¢ném piehledu co a kde v budové
najdeme. Pokud se jednd o vicepatrovou budovu, tak by se mél designér rozhodnout jaké
koédovani pro jednotliva patra bude pouzivat. Zakladni kédovani je Ciselné nebo pisemné
oznaCeni pater. Né&ktefi designefi vyuzivaji 1 barevného odliSeni, kdy barva pomdha
informaci hierarchicky oddé¢lit. Dilezitym tvodnim vizualnim prvkem by mélo byt také

logo spolecnosti nebo instalace odpovidajici korporatni kultuie spolecnosti.

Na nasledujicich strankach se budu snazit pfiblizit jednotlivé soucasné projekty, které
se do jisté miry odliSuji od ostatnich projektl tim, Ze celkovou vizudlni stranku projektu se
snazi pojmout novym technologickym zptisobem nebo netradicnim vytvarnym piistupem.

Projekty jsou vybrany od roku 2001 az po soucasnoust.
Informaéni systém v Brooklynské akademii hudby / Brooklyn, NY / rok 2001

Brooklynska akademie hudby (BAM) je nejstarSim americkym kulturnim centrem
(vzniklo v roce 1861) a stalo se mistem avangardni produkce (centrum pro divadlo, hudbu
a film). Designér Pentagramu Michael Bierut jiz s akademii spolupracoval na grafické
identité¢ pro BAM festival Next Wave. Pro tento festival byly vytvoteny tiskoviny (plakaty,
letaky, brozur, pozvanky atd.), které¢ byly ztvarnény pomoci Cisté typografie presahujici
ramec formatu. Celkové feSeni v sobé ukryvalo vizualni metaforu ,,pfesahujici ptes obzor*.
Festival ma za kol kazdoro¢né predstavit experimentalni divadla a hudbu z celého svéta.
Toto grafické feSeni se akademii natolik zalibilo, Ze Michael Bierut byl pozadan, aby
ztvarnil informacni systém uvnitt budovy. Budova byla pfestavovana architektem Hugem
Hardym se kterym Bierut konzultoval. Navrhli v budové nejen informacéni systém, ale
1 oznacni kiosku, darcovskou zed’ a oznaceni budovy z ulice. Do vSech téchto vizudlnich
prvki byla zatfazena typografickd myslenka (jednotliva pismena umisténa na spad formatu)
z tiskovych materiald, které byly pouzity pro festival Next Wave. Designéfi v budove
1 mimo ni pouZzivali rizné materidly a n¢které¢ informacni ¢asti ud¢lali 3D, tak aby lépe
vynikli v prostoru. V celém interiéru bylo zachovano ¢isté a jednoduché typografické
feSeni. Designéfi naptiklad nad dvefmi umistili na bilou zed’ bilou 3D typografii a tudiz si
pohréavali jen se svétlem a stinem. Né&které Casti textu jsou umistény mimo vymezeny
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prostor, coz vytvaii dokonalé splynuti s okolnim prostorem. Cely informacéni systém

v budové ptisobi zcela pfirozenym dojmem.

10. Informacni systém v BAM

Fasada budovy VEAG (Vattenfall Europe) / Berlin, Némecko / 2001

Fasada administrativni budovy firmy VEAG se stala jako jedna z prvnich nositelkou
video informace. Budova za pomoci video projekcei se snazi komunikovat s kolemjdoucimi
a zaclenit je do procesu projektu. Sestnact specialnich skel, které se po stisknuti tla¢itka
stavaji neprithlednymi a ve spojitosti s projektory, propijcuji budové zivého ducha. Diky
této technologii bylo mozno promitat na skla pét ptibéhid od mezinarodnich umélct, kteti
se zabyvaji video tvorbou. Tyto filmy byly pfedstaveny béhem muzejni noci. MiiZeme zde
pozorovat jakysi krok kuptedu, kdy se vytvarné dilo dostdva z uzaviené muzejni mistnosti
do prostor ulice, mésta a ozivuje administrativni budovu, kterd se stdva nositelkou
informaci. Bézny ¢lovek je tak napiimo konfrontovan s vytvarnym uménim aniz by musel
navstivit galerii. Cely projekt se dostdva tak snadngji do podvédomi Siroké vefejnosti.
Nejenze spolecnost dostala dokonalou pfilezitost se prezentovat vefejnosti, ale projekt se
stal 1 soucasti korporatni identity spolecnosti. Za celym projektem stoji agentura Plex

z Berlina.
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Neue Nationalgalerie / Berlin, Némecko / 2002

V tomto projektu mizeme sledovat propojeni firmy, kterd se zabyva vyrobou LED
panelit s konceptudlni vytvarnici Jenny Holzer. Tato vytvarnice vytvofila pro Neue
Nationalgalerie v Barlin€ do€asnou instalaci, kterd byla vytvotena piesné pro dany prostor.
Diky velkému tspéchu a dokonalému podpofeni minimalistické architektury galerie od
Mies van der Rohe se instalace stala stalou. Ttinact LED displeju bylo instalovano na strop
v hlavni hale. Elegantnost a abstraknost instalace je nejvice podpoiena no¢nim prostiedim,
kdy se text odrazi ve skle a dodava celé budové na dramati¢nosti. Okolni no¢ni prostredi se
stalo hrou zajimavych vizualnich efekti, které dotvari celkovy vytvarny dojem. Jenny
Holzer dokazala ozivit i tak dokonalou architekturu. Pretransformovala klasick¢ LED
displeje na pozici vytvarného média.
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12. Instalace Jenny Holzer

Nortel Networks / Santa Clara, Kanada / 2003

Nortel Networks je spolecnost, ktera byla zalozena v roce 1895, jako spolecnost
Northern Electric and Manufacturing. Od této doby se firma zabyva dodavkami
telekomunikacnich sluzeb nejen pro Kanadu, ale jiz dnes pro cely svét. V roce 2003 se
spole¢nost rozhodla postavit budovu v Silicon Vally pro své optické piepojovani. Tato
budova v sobé zahrnuje kanceléfe, laboratoie a vyzkum podporujici vyuziti svételnych vin
pro pienost dat. Celd budova tedy odkazuje na fyziku svétla a barvy. Interiér budovy
podporuje tématicky barevné spektrum a svételnost. Diky rozli¢nosti materialti designéii
zcela vystihli pojmy jako propustnost, reflexe, prihlednost, diftize. K tomu pftipojili
1 barevnou tématiku. Kazdé patro budovy predstavuje jednu barvu barevného svételného
spektra a ¢im je patro vys, tim byla pouZita barva s vétsi vinovou délkou. Cela budova je
tady hra barev, svétla a fyzikdlnich poucek. Jednotliva patra typograficky doplnily citaty
na zdech, které se staly vizudlnim dopliikem celé budovy. Cely tento projekt dokonale
podporuje korporatni identitu firmy bez vétsiho pouzivani log. Projekt je stavén pouze na

vnimani detaill, které v zaveéreéné fazi vytvoftili uceleny dojem ze zaméteni firmy.
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13. Informacni systém v Nortel Networks

Irina NahKkova / Luled International Sculpture Biennale, Svédsko / 2004

Irina Nahkova je ruska konceptudlni vytvarnice, ktera se ziCastnila sochatského bienale
v Luled v severnim Svédsku. Jeji instalace s nazvem umélé kiovi byla instalovana do
prostiedi parku podel pési cesty, tak aby dochazelo k ptimé konfrontaci s divakem. Jeji
geometricka instalace dokonale zdiraziiuje vztah mezi obrazem piirody a piirodou
samotnou. To vSe vznika diky stietnuti mezi geometrickym tvarem instalace, rovnym
povrchem a pfirodnim potiskem na povrchu objektu. Objekty jsou vyrobeny
z polopropustného materialu, ktery do jist¢ miry vpousti do instalace i okolni prostredi.
Tyto umélé kete byly doplnény 1 o zvukovou stopu a senzor pohybu. Kolemjdouci divak
byl tedy vtazen do prostfedi instalace i zvukovym smyslem, kdy kazdému kifovi nalezela

jind zvukova podoba piirody (napt. zvuk ptakd, vin, vétru), kterou podkresloval lidsky
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zvuk emoci a nésili. Tato vytvarnice dokazala propojit divdka s pfirodou ve vetejném

prostiedi a vytvorila interaktivni objekt spojen s obrazem a zvukem.

14. Instalace Iriny Nahkové

Mezinarodni vystava Voices / Barcelona, Spanélsko / 2004

Hlavnim tématem této vystavy byla oslava aktu lidské komunikace, jazykové a kulturni
rozmanitosti. M¢la upozornit na podminky svobody, ktera je zdkladem pro mezikulturni
dialog. Vystava se snazila o reflexi jednotlivece v zajmu celkové komunikace. Nasledné
pfechazela k otazkdm a tivahdm o svobod¢ komunikace a vlivli na ni: jazyk, kultura,
média, ideologie a geografickd oblast. Organizatorem této vystavy byl Vincenc Villatoro a
celkové vytvarné zpracovani bylo provedno newyorskym studiem Ralpha Appelbauma.
Vystava byla soucasti kulturniho féra 2004 v Barceloné. Prvotni obsah vystavy byl
zaméten do Ctyt sfér: znaky, pfiblizeni non-verbéalnich komunikacnich forem, hlasy a
evoluce jazyku. Nakonec se vystava zaméfila pouze na jednu sféru, hlasy. Designéfti
vytvofili prostor, kde fungovala videa sama o sob¢ jako nosny prvek. Divéka obklopovaly
videoinstalace velkych rozméri, které odhalovaly jazyky, gesta, zvuky a slova, coz

dokazovalo bohatost lidské komunikace a jazykové tradice svéta. PouZziti multimedii bylo
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do této vystavy integrovano v plném rozméru. Jednotlivé slozky — zvuk, displej, svétlo —
obklopovali divaka z kazdé strany a ddvali mu tak moznost stat se soucasti komunikace,

ktera v prostoru probihala.

15. Vystava Voices

Scrabble on the Cincinnati Skyline / Cincinnati, USA/ 2005

Mike Ruehlman byl studentem na Cincinnatské unvirzité, kde studoval fakultu designu,
architektury a uméni. Vytvofil projekt s ndzvem Svoboda, ktery vyuziva prostiedi
cincinnatskych mrakodrapti. Projekt za¢ind na ndbtezi, kde je umistén informacéni panel
s jednotlivymi misty na kterych najdeme umisténi jednotlivych slov. Slova se objevuji ve
formé predélenych pismen a kazdéd cast slova je umisténa na jiné budové. Designér tak
zapojuje kolemjdouciho do hry, ktery se aktivné Gcastni celého projektu a stdva se soucasti
hry se slovy. Slova jsou na budovy umisténa v kontrastu s okolim a budovou. Mike
Ruehlman vyuziva prostorové vztahy jednotlivych ploch v riiznych vzdalenostech, kdy
dava timto vzniknout riznym vizualnim efektim. Pouze v urCitém misté se pozorovateli
spoji dané slovo dohromady. Aby toto misto snadnéji nasel, tak je na chodniku umisténa
ikona, kam si pozorovatel ma stoupnout. Projekt dokonale splituje formu environmentalni

grafiky v jeji nejCist¢i podobé. Tato hra se slovy divdka konfrontuje piimo pii chiizi ve
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mésté, kdy se mu v urcitych pohledech nabizi abstraktni pohled na typografickou cast
budovy a vybizi ho k pfemysSelnim nad danym vizualnim prozitkem. Tyto vizualni efekty
se posléze staly i efektni v oblasti informacnich systémi v interiérech. Slova nebo znaky

jsou Citelné pouze z jednoho mista. Nez se tedy k mistu divak dostane, stfetava se s riznou

Skalou vizualnich pohled.

I i ITHE JCON MAKES THE COIN
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Fasada budovy Jianianhua / Chongging, Cina / 2006

Tento obchodné-kancelarsky komplex se nachazi v centru piistavniho mésta Chongqing
v jihozapadni Cing. Klient Chongqing Financial Street Real Estate Co., Ltd. Pozadal tym
architekta, grafickych designéri a odbornikii na svételné efekty, aby tento komplex
zrekonstruovali k oslavé c¢inského Nového roku a k otevieni pfilehlého parku. Tym
designérti vybral motiv kvetoucich kvétin, které predjimaji prichod jara a zachycuji symbol
§tésti v Cing. Architekti za prosklenou fasadu umistili rotaéni, tistupiiovy billboard, diky
némuz je celd stavba v pohybu a plsobi dynamicky na okoli. Cely systém rota¢niho
billboardu spociva v trojhrannych panelech, které pomoci naprogramovaného rota¢niho
syst¢tmu v casovych intervalech méni vzhled fasddy. Ve dvou mistech jsou panely

umistény tak, aby nenaruSovaly vyhled z kavarny a u vstupu na schodisté. Abstraktni
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barevny vzhled budovy je pIn¢ integrovan do okoli Sedivych budov na jejiz pozadi krasné
vynikd a budova plné koexistuje s ptilehlym parkem. Vytvarny vzhled do jisté miry
odbourava komerc¢nost celého komplexu a nabyva vytvarnych hodnot. Nejedna se pouze
o dekoracni zpracovani fasady, ale designéfi propojili reprezentovani Cinské kultury

s komer¢ni objektem.
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18. Schéma tristupniového billboardu

The Rwanda Healing Project / Cyanzarwe District, Rwanda / 2006

Projekt vznikl diky skupin€ Barefoot Artists. Tato neziskova vytvarna organizace byla
zalozena v Philadelphii v roce 2003 Lily Yeh a vyuziva sily uméni v chudinskych
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oblastech. Barefootsti vytvarnici se snazi vyskolit a posilit mistni obyvatele, organizovat
obce, zlepsit vzdelani a ekonomicky rast v postizenych oblastech. The Rwanda Healing
projekt zapocal v roce 2004 jako umélecky projekt, ktery rozSifoval hranice uméni a
designu v environmentalnim prostiedi jako néstroj spoleCenské zmény. Tento projekt se
zabyva zalem z genocidy z roku 1994. Cilem je zapojit pozistalé Zeny samozivitelky,
jejich déti a desitky pracovnikii a doprovolnikli z prilehlého mésta Gisenyi. Projekt
organizoval workshopy a kresleni pro obyvalete vesniCky. Dospéli a déti tedy méli
moznost na nasténnych malbach pomoci obrazi vyjadfit sviij smutek z minulosti a zaroven
namalovat svou pifedstavu o budoucnosti v tomto prostiedi. Obyvatelé maji moznost
navstévovat také vzdélavaci programy pro déti, skupiny na podporu mladych Zen, kde se
zeny u¢i zadkladnim praktickym domacim dovednostem, vytvarnym a femeslnym
¢innostem. Obyvatelé vesnice spolecné spoluvytvareji misto pro lepsi rozvoj vesnice a
zapojeni obyvatel do vytvarného procesu je obohacuje o nové zkusenosti a dovednosti,
které mohou vyuzit v budnocnosti k pokracovani projektu. Jejich fasddy domt se staly

nositely jejich kultury a provotni zkuSenosti s environmentalnim grafickym designem.

19. Obyvatelé vesince pred pomalovanymi zdmi.

Eureka Carpark / Melbourne, Australie / 2007

Tento projekt je ptikladem Cisté typogrfického environmentalniho grafického designu.
Emerystudio se rozhodlo pro tento parkovaci dim vytvofit zcela hravy navigacni systém.

Nechali se inspirovat Svycarskym umélcem Felicem Varinim a jeho hratkami
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s perspektivou v prostoru. Na prvni pohled ndm prostory v garazich pfipominaji pouze
neurcité vektorové barevné plochy, které z plochych stén jakoby vybihaly do celého
prostoru jednotlivych podlazi. Tym designéru si vybral nékolik klicovych slov spojenych
s navigaci, jako naptiklad out, up, in nebo down. Aby vytvoftili dokonalou iluzi Variniho
stylu, pouzili projektory pro spravné usazeni slova v prostoru, tak aby slovo bylo citelné
v ten spravny moment, kdy je potfeba. Nadmérna velikost a poutava barevnost slov je tak
déla neptehlédnutelnymi pro fidice. Cely projekt plsobi velmi jednoduse a poutave.
Emerystudio efektivné vyuzilo bezduché, tmavé a nezajimavé prostory a
pretransformovalo je do prostoru plného barev a hravosti, ktery plni i svou navigacni

funkeci.

20. Eureka parkovisté

Retrospektiva Vysoky styl Dorothy Draper / Museum mésta New York / 2007

Muzeum meésta New York pozadalo designérské studio Puret+Applied, aby
spolupracovalo na retrospektivni vystavé interiérové designérky Dorothy Draper. Tato
americka interiérova navrharka byla prvni ve svém oboru v Americe ve 20. stoleti. Jeji styl
byl na svou dobu odvazny a grandiézni. Vynalezla tzv. ,,Moderni baroko*, které¢ naslo
uplatnéni nejen v malych interiérech, ale i ve velkych vetejnych prostorech. Chtéla aby
lidé z jejiho interiéru citili pfitomnost velkolepé krasy. PouZzivala v interiérech kombinace
ktiklavych barev, které do té doby nikdo nepouzival (naptiklad kombinace zativé fialové,

rizové, jarni zelené — chartreuse, a tyrkysové barvy). Nejoblibengjsi barevnou kombinaci
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byla bila a Cernd. Jejim podpisem se staly dekoracni prvky jako stolistd raze, pruhy,
ozdobné barevné tapety, omitky zdobené vylisky, ¢erné a bilé kostkované podlahy,
masivni oblozené lakované dvete, slozité zrcadlové ramy. To vSe se snazili designéfi
piedstavit a pojmout novym zplsobem na vystavé Dorothy Draper. Hned v tivodni hale
pouzili jeji oblibenou barvenou kombinaci ¢ernou a bilou a ru¢né na stény namalovali
siluety objektt, které byly pro ni typické. Designéii zamérné vSe piedimenzovali tak, aby

rrrrrr

vystava se tak stava velice zdbavnou, informativni a vzpominkou na tuto ikonu v oblasti

interiérového navrharstvi.

21. Koncepce vystavy
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Forest City Residential West / Los Angeles, USA /2008

Tato interaktivni instalace nazvana Enteractive se nachazi v centru Los Angeles.
Zamérem bylo ozivit vefejny prostor a do tohoto procesu byli zapojeni i samotni obyvatelé
mésta. Projekt umoziuje lidem spoluvytvaret prostiedi diky jejich pohybu. Dochazi zde k
pomysinému splynuti clovéka, jeho pohybu a architektury. To vSe umoznuje velka
interaktivni LED podlaha umisténd ve vstupni hale. Jednotlivé dlazdice jsou opatfeny
senzory, které¢ jsou citlivé na dotyk. Pii chtizi navstévnika dlazdice reaguji na seslapnuti pii
kterém se rozsvecuji. Na této LED podlaze se tedy vytvaieji rizné vzory, které jsou zavislé
na pohybu ¢lovéka. Tento vzor vytvofeny pohybem lidi se zaroven pienasi na fasadu
budovy, kterd je zesynchronizovana s LED podlahou uvnitt budovy. Navs$tévnici uvnitf
budovy muzou diky kameram venku sledovat jak spoluvytvaieji prostedi ulice a stavaji se
tak soucasti celého procesu. Celd budova se nakonec stdva soucasti pulzujictho mésta,
které je v neustilem pohybu diky lidem ktefi v ném ziji. Pohyb byl zdkladem tohoto
vytvarného procesu a budova se stala komunikaénim prvkem a ziroven nostitelkou
informace déni a pohybu. Projekt jako jeden z mala zapojuje do procesu i kolemjdouci

vy

osoby, kteti se diky chiizi podileji na tvorbé okolniho prostiedi, kde sami ziji.

22. Interaktivni fasada budovy

31



One Day Poem Pavilion / Pasadena, USA /2008

Projekt ktery byl prezentovan v jednodennim pavilonu poezie, je absolventskou praci
studentky Jiyeon Song, kterd timto zakoncCila Skolu v programu Media Design na Art
Center College of Design v Pasadené. V dobé, kdy technologie urcuji smér a vétSina
designéru se zabyva environmentalnimi hi-tech instalacemi, Jiyeon Song vypracovala
projekt zcela naturalisticky a zaméfujici se na cas, svétlo a stin. Navraci se zpatky
k zékladnim vjemim clovéka a jeho splynuti s pfirodou. Tyto prosté média, které jsou
soucasti naseho bézného Zivota vyuzila pro svou instalaci. Jeji dfevéna skulptura nejen
poskytuje ochranu pfi slunecnim svitu na otevieném prostranstvi, ale také se snazi vyvolat
v navstévnikovi pocity z basni, které navstévnici miZou shlédnou v jinych formach
v zévislosti na ptirodnich podminkach. Song studovala vlastnosti stini a objektl. Snazila
se pomoci tzv. pomalych médii vytvofit pro kazdého navstévnika ojedinély zaZitek. Cely
objekt je slozen z rtiznych desek, které jsou perforované. Diky rtiznému, ale dostate¢né
promyslenému sloZeni desek, dochéazi pfi slune¢nim svitu k priniku svétla dirkami a tak
diky této hie svétla a stinu se objevuji na podlaze rizné casti basn¢. Vse zalezi na ¢asu
v jakém slunce pravé sviti a diky tomu se objevuji rizné Casti textu basné. Kazdému
navstévnikovi se v rizny Cas odhaluje jiny pohled a pocit z celkového objektu. Song
vytvofila objekt, ktery predava ménici se informaci zcela zavislou na prostredi ve kterém
se nachazi. Dokazala dokonale sloucit sochu, typografii, poezii a okolni prostfedi. Celkovée
objekt vyvolavd az meditativni momenty, oproti uspéchanym hi-tech projektim ve

meéstech, a navraci ¢loveka k ptirodé.

22. Instalace v prostiedi
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Jdi s Bohem — fasada galerie / Lisabon, Portugalsko / 2009

Projekt je z dilny studia R2 Design (designér Lizd Ramalho, Artur Rebelo). Designéii
dostali za ukol néjakym zpisobem upoutat navstévniky na znovuotevieni objektu ve
kterém byla zbudovana galerie. Fasada galerie se mé¢la odliSovat od okoli, kde je spousta
vyznamny historickych budov. Objekt byl ptivodné pouzivan jako kostel a tak studio pro
prezentaci nové galerie zvolilo slova vztahujici se k Bohu v portugalském jazyce.
Slovni kompozice jsou vytvorena z MDF desek, ktera byla prekryta hustou bilou barvou
stejn¢ jako fasdda. Tento jednoduchy a levny postup vytvoril fasadu plnou slov, které
nejsou vyskové stejné. Jejich vyska je zalozena na expresivnosti vyznamu slova a fasadda se
tak stava hrou slov a pociti. Celou fasadu vyuzili jako platno, kde umistovali typografické
kompozice. VSe je natfeno specidlni florescentni barvou, kterd v noci sviti. Objekt se tak
stava viditelny i v noci a tak jak se méni den a noc, tak i fasdda méni svij vzhled a
pfipomind ndm plynuti naseho Casu. I kdyZ je tento projekt zcela odliSny od ostatnich

historickych budov, tak i piesto respektuje jeho okoli i tradice.

23. Fasada budovv ealerie
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Narodni technicka knihovna — informacni systém / Praha / 2009

Nérodni technicka knihovna v Praze se stala jednou z mala budov na které spolupracovali
odbornici napfi¢ designérskym spektrem — architekti, interiérovi designéii, graficti
designéfi a kurdtofi. Na projektu vSichni pracovali od zacatku tudiz do celé budovy vnesli
jednotny vizualni styl. Exteriér i interiér budovy tak tvoii jeden velky koncept, ktery se
propojuje mezi jednotlivymi mistnostmi. ,,Cely koncept byl nastartovan tim, Ze si
architekti budovu uz pri projektovani definovali jako technickou ucebnici. Tak jsme se
k tomu snazili pristupovat a detailnim pozndavanim, popisem a rozborem budovy jsme se
pokusili vstoupit do jednotlivych oboru techniky, které jsou v knihovné zastoupeny. Byla to
poucna cesta ruznymi vrstvami budovy, ruznymi technickymi finesami, které jsem
objevoval jako naprosto novou poezii. Zcela konkrétni, technickou poezii. Teige by vrnél
blahem. Slibil jsem si rovneéz, Ze bezpodminecné musim nékdy navstivit studovnu norem.
To mé velmi laka, cist nekonecné technicke texty, kterym sotva rozumite, se blizi cteni
Joyceova Odysea. Vyjimecné u NTK taky bylo, Ze se na konecné podobé podileli vedle
sebe designéri interiéru (Hippos design), architekti (Projektil) i kuratori Vitek Havranek a
Tomas Vaneék z Pas za volné umeni. NaSe prace se pritom hodné prolinala, takze je nékdy
opravdu tézké urcit, kdo je autorem té ¢i oné véci, ' tika Petr Babak. V budové tedy
muzeme na riznych mistech objevovat Cisla a technické udaje, které sounalezi s danym
mistem. Vizudlni styl informacniho systému vyuziva pouze ¢erné a bilé barvy a je vzdy
umistén pouze textoveé na vhodné sténé ¢i sloupu. Diky tomu byla zachovana az technicka
jednoduchost, kterda koexistuje dokonale s celym interiérem i s obsahem celé budovy.
Interiér v celé budové dopliuje barevnd podlaha, kdy jednotlivé plochy vérné zobrazuji
zatézové zony. Mezioborova spoluprace, kterd zapocala jiz na zacatku, dala vzniknout

jednoduché konceptualni stavbe, ktera je protkana technickymi informacemi.

i o ml = l
v - ox (a2 L]

24. Interiér budovy NTK

1 http://designguide.cz/index.php?page=detail&lang=2&item=1295
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Falls Creek lyZarsky areal — informac¢ni systém / Australie / 2010

Australské studio Buro North vytvofilo informacni a navigacni systém ve Falls Creek,
ktery pomdha navstévnikim se snadno orientovat v tomto lyzafském komplexu.
Informaéni systém byl vyroben tak, aby poskytoval dokonalé informace v Siroké Skale
sméri a aby se informace daly ménit dle sezénni funkce. Navigacni a informacni stojany
maji za cil co nejvice podporovat viditelnost informace, a i pfes svou vyraznou
cervenobilou kombinaci, dokonale splynuli s okolnim prostiednim. Ptirodni pojeti nosnych
konstrukei tak dalo vzniknout objektlim, které jsou zarovenh moderni, ale odkazuji na své
drevéné predchiidce. Materidl byl vybran tak, aby odolal naroénym vysokohroskym
podminkdm. Tento systém je extrémné efektivni, s minimalnim pocétem prvki. Svou
jednoduchosti a nepiehlédnutelnosti naviguje navstévniky kam potiebuji a poskytuje jim

vSechny potfebné informace.

A R
o

E BusStop '™

25. Navigacni systém ve Falls Creek

U v8ech téchto prikladi, které jsem zde uvedla, mizeme vypozorovat, Ze jednotlivé
projekty jsou pokazdé vystaveny urcitym procesim. Skupina designéru uvazuje nejen nad

vizualni a technickou strankou projektu, ale dulezitou soucésti je 1 komunikace mezi
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zadavatelem a tvircem. Ztimco primarni komunikace navigaCnich systémi a znacek
pomaha lidem se orientovat v zastavéném prostiedi, EGD zahrnuje v sob¢ dve¢ jiné dilezité
komunikac¢ni funkce — placemaking a interpretaci, navigacni systém pfitom Casto protina
tyto dve aktivity. EGD existuje na hranici designové oblasti. Tento multidisciplinarni obor
dava vziknout projektiim, které byvaji casto velice kreativni a mnohdy do celého procesu
jsou zapojeni 1 umélci zabyvajici se volnym uménim. Designefi se zamétuji na feSeni
problémti, které jim klient predkladd. Snazi se spolecné s klientem zhmotnit a uskutec¢nit
jeho ptedstavy, tak aby vznikl projekt, ktery bude vytvaret lepsi misto a prostiedi. Tudiz
nejen designéfi jsou zaclenéni do procesu ztvarnéni projektu, ale nemélo by se zapominat
1 na klienta. Designér a zadavatel by diky spolecné komunikaci méli nalézt cestu jak
uskutecnit projekty se kterymi jsou spokojeny ob¢ strany. Tento proces ma sviij vyvoj, kdy
se od obecnych problémil fesi vice specifické. Designérova role je nabidnout klientovi
dokonalé, piesné feSeni jeho problému. Zatimco klient by mél poskytovat adekvatni

vvvvvv

aktivni spoluprace mezi klientem a designérem.

Zakladni proces navrhovani méa své jednotlivé faze, které se ptizpiisobuji zadani
projektu. Mnoho EGD projektd byvd spojeno s architektonickymi projekty, tudiz
jednotlivé faze jsou podobné jako se pouzivaji v architektuie. Tento procesni model je také
uziteCny pro vzdélavani poteciondlnich klientl, kterym ukazuje evolucni proces, ze
kterého vznikaji konstrukéni feSeni. Procesni model v sobé zahrnuje v prvni ¢asti skicu,
dale pokracuje samotnym navrhovanim konkretnich komponentli a na zavér dokonceni
celého projektu. Jednotlivé ¢asti v sobé maji podslozky, které se jednotlivé vénuji riznym
ginostem. Castym problémem projekti byva nedokonalé naGasovani jednotlivych &asti.
Pokud se jedna o zcela novy projekt, ktery v sobé zahrnuje 1 vystabu nové budovy ¢i jeji
rekonstrukci, m¢l by byt EG designér osloven v dostatecném piedstihu. Tyto rozsahlejsi
environmentalni projekty zaberou vice ¢asu na zpracovani nez typicky graficky design pro
tiskova nebo webovd média. Environmetalni graficky design cCasto zabere mésice nékdy
1 roky k dokonceni celého projektu. Tudiz je velice dobré cely proces projektu si predem

rozfazovat a mit neustale na paméti tento vyvoj.

Faze 1 — ziskavani informaci — v této prvni ¢asti bychom si méli nashromazdit co nejvice

informaci o daném projektu nez zacneme s vlastnim navrhovanim. Faze prvni je tedy
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shromazd’ovani analyz, informaci a objevovani. Designér se stava jakousi houbou, ktera
nasava informace a piizbusobuje je projektu. Jednotliva data se 1isi diky zadéani projektu,
ale par ¢asti zlstava stale stejnych: Cas a rozpocCtovd omezeni, obrazové a firemni cile
(branding), formalni a tématické kontexty projektu, profil wuzivatele, psychicka
charakteristika projektu, zjiSténi aspektii, které ovliviiuji projekt, zjisténi predstav klienta.
Vsechny tyto nasbirané informace nam pomohou k lepSimu pochopeni celého projektu
a vytvofeni lepSiho konceptu. Tato ¢ast pomaha utiibit si pfedstavy nejen designérovi, ale

1 zadavateli.

Faze 2 — navrhovani designu (skicovani) — pokud jsme jiz nashromazdili dostatek
informaci a s klientem jsme si navzdjem obeznamili své poZadavky, miZeme zaCit se
samotnym navrhem. Tato ¢ast je bezesporu nejkreativnéjsi casti celého procesu.
V navrhovéni vizudlniho feSeni projektu mizeme vygenerovat mnoho ideii, konceptl
a pristupt, jak jen je to mozné. Prvotni navrh a celkovy koncept je nutno dale prezentovat
klientovi, ktery se podili na pocatecnim procesu projektu a spole¢né s designérem hledaji

nejlepsi cestu k provedeni a uskutecnéni celého projektu.

Faze 3 — vyvoj designu — zékladni cile této faze je upevnit a zpfesnit koncepcni
nasmefovani vybraného designu na konci druhé faze a ziskat schvaleni klienta pied
zavérecnou dokumentaci a vyrobou. Designér miize béhem procesu dokoncovani designu
ud¢lat pro klienta prezentaci béhem nebo na konci celé tieti faze. Prezentace by méla
obsahovat findlni design projektu, umisténi v prostoru, harmonogram vyroby, material,

ktery bude pouZit pro projekt a piedbézny rozpocet vizualniho névrhu.

Faze 4 — dokumentace — v této fazi by mél designér dat dohromady veskeré informace pro
vyrobu jednotlivych komponett, které se budou ptedavat vyrobci. Tato dokumentace by
méla v budoucnosti slouzit jako manudl, bud’ pro pokracovani a rozvijeni projektu ve
stejném koncepcnim horizontu nebo jeho opravu stavajicich Casti (napf. pii zménéach
informaci). Findlni dokumentace v sob¢ tedy obsahuje finalni design jednotlivych casti
projektu, jako plany s findlni umisténi, finalni harmonogram vyroby a montaze, finalni
grafické navrhy a technické specifikace. Klientovi by méla byt pfedvedena zavérecna
prezentace, kde bude obeznamen s naslednym postupem pfii realizaci projektu a spolecné

s designérskym tymem se pfipravuji na nasledujici faze celého dokonceni.
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Faze 5 — rozpocet projektu — v této Casti by m¢l klient uzaviit kontrakt se spolecnosti,
ktera provadi vyrobu, popiipad¢ finalni instalaci celého projektu. V této situaci klienta
zastupuje dand agentura, ktera zpracovava vizudlni feSeni projektu nebo klient si

zpracovatelskou firmu findlni ¢asti vybird sam.

Faze 6 — finalni zpracovani projektu — tato fize je dilezitou soucasti celého procesu.
Firma, kterd zpracovava projekt by méla komunikovat se zadavatelem projektu a priblizit
mu cely proces zpracovani. M¢lo by probéhnout ivodni setkani s designérem a fabrikou,
aby se ptredeslo vyrobnim problémim, které mohou v procesu zpracovani nastat. Vyrobce
by se mél informovat o vSech detailech v projektu a ujasnit si pfipadné nejasnosti
v navrzich. V zavérecné fazi je informovan zadavatel projektu o findlnim harmonogramu
k dokonleni. Po dokonceni by mél designér nebo zastupce agentury piedat klinetovi

finalni projekt.

Toto je alespoit zékladni shrnuti procesu, ktery provazi projekty z oblasti
enviromentalniho grafického designu. Ovsem né kazdy projekt je stejny, tudiz tento proces
ma mnoho variant a podfazi, které se na sebe nabaluji ve vztahu k nérocnosti projektu.
Designovani enviromentalnich grafickych projekti je evoluéni proces, ktery v sobé
zahrnuje nesmirou c¢ast kreativniho mySleni, feSeni problémovych ¢&asti projektu
a proplouvani mezioborovymi castmi. Jelikoz se pocatek 21. stoleti potykd s rychlym
technologickym rozvojem a klienti maji stale vyssi poZzadavky na ztvarnéni svych projekti,
jsou designéfi nuceni Casto spolupracovat nejen se spolupracovniky s designovych c¢i
architektonickych obort, ale také s lidimi ktefi se zabyvaji vyvojem programovacich
jazykl, s technologickymi inzenyry, atd. To dava designérim moznost velkého
mezioborového presahu a do jisté miry se stava renesancni osobnosti, ktera by v zakladech
méla mit prehled o nejnovéjSich technologiich. V nékterych pfipadech ovSem staci
jednoduchd hra levnych a pfirodnich médii, kterd dokazou stejné velkolepé€ oslnit bézného

divaka tak jako nejnovéjsi technologické zalezitost umisténa na fasdde budovy.
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2 3D GRAFICKY DESIGN (HIGH TOUCHE DESIGN)

2.1 Vznik 3D grafického designu

Mnoho grafickych designérti podilejici se na enviromentalnich grafickych projektech,
maji potfebu 1 ve svych nasledujicich pracech (tvorba tiskovych materialti, webovych
prezentaci, atd.) experimentovat s pfendSenim trojrozmérného ztvarnéni do dvojrozmérné
podoby. Jak v soucasnosti, tak i v minulosti m¢li vytvarnici potfeby hledat nové cesty jak
vyuzivat novy material, technologie a objevuji v sobé zaujeti pro ztvarnéni néceho
neobvyklého. Kdyz se podivame kolem sebe, zjistime, ze nas obkloupuji objekty, kolaze,
sochy a instalace, které jsou pevné zakofenény v grafickém designu. Graficka feSeni
odpoutana od stranek a obrazovek, designéti zacinaji pouzivat néaradi, které jejich rukopis
a symboliku transformuji do hmatatelného prostoru. Pokud chceme nalezt ohnisko tohoto
z4jmu designéri a vytvarnikii ztvarnovat hmatatelné az ilusionistické véci, musime se
vratit do pocatku 20. stoleti, kdy ztvarnéni hravych ilusionistickych véci a instalaci bylo
pevné zakotveno ve vytvarnych smérech jako surrealismus, expresionismu a dadaismus.
Tteba hrnek ze srsti od Mereta Oppenheima z roku 1936 je ptikladem jakési ilusionistické
piedstavy o predmétu. Hrnek je ptikladem klasické transformace realistického objektu do
ilusionistického. Snahou Mereta bylo spontdné a bez rozumové kontroly vypovidat o tom,
co se d¢je v lidském podvédomi. Snazil se hledat v okolnim svété stale nové inspirace, tak

aby do svych vytvarnych d¢l pirenédsel nové iluze a spontani vnitini pocity.

26. Meret Oppenheim, hrnek ze srsti

39



Ovsem graficky design se v tomto sméru odvijel trochu jinym smérem. Graficti
designéti se snazili oklamat pozorovatele a jeho vnimani prostoru, tak ze dvojrozmérny
design je ve vysledku trojrozmérny a vse je vytvafeno pomoci plastického uméni.
Vytvarnici vénujici se grafickému designu v kazdém obdobi méli touhu experimentovat
a nalézat novd média pro ztvarnéni napiiklad jejich plakati. Hledali formy jak by jejich
prace prekracovali formaty obycejného papiru €i jiného nosného média. Dnes 1 v minulosti
ma tohle experimentovani, v grafickém designu i v jinych vytvarnych odvétvich, ptivod ve
vyvoji techniky. Technicky pokrok odstranil néktera omezeni a nabidl nové moznosti
v typografii. Od konce druhé svétové valky se vytvarné profese rozvijely diky fotosazb¢ za
studena a pozdéji fotosazbé pocitacové. Oteviely se nové moznosti prace s typografii
a obrazem. Kdyz se vratime na pocatek 20. stoleti k vytvarnému sméru Bauhaus, mizeme
pravé zde sledovat pokusy o vytvareni novych experimentalnéjSich vytvarnych projevi.
Pouzivani fotografie k vytvareni plakatd a kniznich obalek vyuzival Laszl6 Moholy-Nagy.
Svym vyrokem ,,mechanické uméni pro mechanicky svét“ piimo definoval sviij postoj
k vytvatreni svého dimenzionalniho ilusionismu. Kombinovani typografie a fotografie bylo
nazyvano ,,typofoto*. Laszlo pouzival pfi tvorbé kazdodenni objekty a aranzoval je do
riznych jednoduchych kompozic na fotograficky papir, na kterém po osviceni, jeho
vyvolani a ustaleni vznikne obraz. Vysledny obraz kombinoval s tu¢nou typografii, ktera
byla pro n¢ho charakteristicka. Laszl6 hledal osovobozeni typografie a obrazu, i pfesto, Ze
vysledna forma byla vytiSténa na papife. Stejny pohled na ztvarnéni vytvarného
trojrozmérného ilusionismu méli jeho kolegové, modernisti, jako Ladislav Sutnar, Herbert

Bayer a Piet Zwart.

r N

27. Laszlo Moholy-Nagy 28. Laszlo Moholy-Nagy
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NejvyznamnéjSim Ceskym tviircem, ktery byl pfizniveem v hledani novych cest byl
Ladislav Sutnar narozeny roku 1897 v Plzni. Byl jednim z pfedstaviteli grafického
designu, ktery ve tficatych letech pouzival technologii typofoto. S touto technologii
vytvofil velké mnoZzstvi obalek kniznich i1 Casopisii a plakaty. Experimentoval s riznymi
textilnimi materialy na kniznich vazbach. Textilie mély odlisné povrchvé struktury pomoci
kterych dokazal v divdkovi vyvolat rozdilnost hmatatelnych vjema. Sutnar byl také velkym
zastancem tzv. vizudlni vychovy, kterd byla zalozena na principu, kdy cteni bylo
nahrazeno a doplnéno vizudlnimi vjemy, které pienaseji myslenky rychle a nazorné. Ve
vyuce se zacaly pouzivat mapy, piktogramy, fotografie atd. Sutnarovym heslem bylo
"Parafrazuji Ladislava Sutnara, ktery vekl, dobry vizuadlni design ma velice vazny ukol.
Obecné sdelnosti by nemél dosahovat ani zneuzivanim vnimani minulosti, ani podbizenim
se takzvané obecnému, ve skutecnosti vsak infantilnimu vkusu. Dobry vizuadlni design musi
chtit Sirokou verejnost povznést a ucit ji rozpoznavat kvalitu. Aby vsak byl designér
schopen obecny vkus zuslechtovat a posouvat vyvoj designu kupredu, musi pracovat
s plnym nasazenim vsech tvircich schopnosti. Musi nejprve premyslet, az potom

navrhovat."”

S Cestasionnsheds el
Vijstava vkusngj vyroby
Banska Bystrica 24V-30.V1.1331
29.L. Sutnar, obal knihy 30.L.Sutnar, plakat 31.L.Sutnar, obal ¢asopisu

Dalsim velice Gspé€Snym grafickym designérem, ktery vynikal v moderni typografii, byl
holand’an Piet Zwart. Jeho prace byla ovlivnéna konstruktivismem a De Stijlem. Pracoval

v Nizozemi v letech 1920 — 1930 jako designér, typograf, fotograf a primyslovy designér.
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Rikaval o sobg, Ze je ,.typotek* coz znamenolo spojeni typografa a architekta, ktery stavi
stranky s textem. Nejvétsiho experimentovani dosahl v katalogu pro firmu NKF, kde
pouzival zékladni Cisté barvy, bezpatkové pismo a fotomontaze. Ptijeti fotografie do jeho
kompozic vyvolalo napéti mezi dvojrozmérnym a trojrozmérnym obrazem. Pouzival
fotografie s vysokym kontrastem, jako negativni obraz s ofiznutim do geometrickych
tvart. Jeho kompozice byly hravé a velice jednoduché. Nechaval vyniknout hlavni motiv,
ktery doplioval vyraznou barvou. Odmital konvenéni symetrii kolem pevné centralni osy.

Diilezitym prvkem pro n¢ho byla funkce.

\

32. P. Zwart, plakat

34. P.Zwart, stranka z katalogu NKF

Po druhé svétové valce dominoval grafickému designu modernismus. Ztransformovaly
se sméry, které reagovaly na ndrodni tradice a na lokalni kulturni formy, ¢imz
spochybiiovaly univerzalismus internacionalni moderny. Tvofily se nejen plakaty a ostatni

tiskoviny, které byly odvozeny od tradi¢nich technik (napt. dievotezl), ale vysoké obliby
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se dostalo fotografii, kterd pfinesla designérim osvobozeni kompozic ve kterych mohly
pouzivat rizné materidly. Pomoci instalaci, montazi a koldzi vytvareli novou realitu
dokoncenou typografickou informaci. Slozité¢ instalace vyhravajici se s prostorem,
materidlem a barevnosti byly novym nahlizenim na ztvarnéni reality. V 60. letech
minulého stoleti mizeme tyto tendence spatfovat u vytvarniku jako byl Peter Blake,
Robert Brownjohn a Gunther Kieser. Peter Blake byl autorem slavného obalu pro album
Sergeant Pepper's Lonely Hearts Club od skupiny Beatles. Na tento obal byla vyti§téna
fotografickd instalace, ktera ptisobi az filmovym dojmem. Reélné vypadajici postavy jsou
vyrobené pouze z kartonu a jsou usazeny do barvami piekypujiciho prostfedi. Ve vysledku

tahle fotografie plisobi jako realna, ale je to pouze hra s prostorem a s iluzi pozorovatele.

i Torv Frai - iR ¥

35. P. Blake, LP obal pro Beatles

Vice odvaznéjsi formu pouzil vytvarnik Robert Brownjohn ve vizualnim ztvarnéni pro
desku Let it bleed od Roling Stones. Svou experimentalnost na poli grafického designu
zdedil po svém uciteli Laszlo Moholy-Nagy. Proslavil se také diky titulkim k filmim
Goldfinger a From Russia With Love. U jeho prace si miizeme povSimnout jednoduchého
pracovani s prostorem, ktery je osvobozen od piebytecnych véci a dava takto vyniknout

pouze hlavnim motiviim, které jsou zajimavym zplUsobem vizualn€ zpracované. Své
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myslenky, pocity a koncepty integroval do jeho vlastnich sdélovacich prosttedka

a vytvarel timto souhru jednoduchych, ale promyslenych praci.

ROLLING STONES LET IT BLEED DECCA & ! s
Bt E-F o~ @ R
o T T IAN FLEMING'S
i P e T GOLDFINGER !} o
<

[

36. R. Brownjohn, LP obal 37. titulky k filmu Goldfinger

I na Skolach dochézelo k urCitym vyvojim, kdy studenti pozadovali zmény ve
sméfovani vyuky. V poloviné Sedesatych let se studenti na Svycarské vytvarné Skole
v Basileji vzboufili proti profesorim Emilu Ruderovi a Arminu Hofmannovi, ktefi idajné
vedli pfili§ dogmatickou vyuku. Jejich néstupcem se stal Wolfgang Weingart, ktery byl
povazovan za velmi schopného vytvarnika. Ve svych pracech piedjimal novy vyvoj
v oblasti grafického designu. Domnival se, Ze typografie musi vycerpat vSechny
prostfedky v riznych kulturdch. Diky novym technologiim, se kterymi rad experimentoval,
vznikaly plakaty plné hravych kompozic. VyzkousSel atypické mftizky, typografické rastry,
stupniovity text, riznou svétlost pisem, rtuzné tazeni linii atd. Témito experimenty

a novodobym pfistupem si ziskal nejen ptizen studenttl, ale i mezinarodni uznani.

38.W.Weingart, plakaty
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V dalsich letech ptibyvalo grafickych designéri experimentujicich s iluzionistickym
prostorem. VSe usnadnoval 1 vyvoj pocitacii, které se staly nedilnou soucasti designerské
tvorby a ulehCovali jim praci. V roce 1983 vytvofil Gunther Kieser plakaty pro festival
Alte Oper Frankfurt. Tento graficky designér se proslavil jiz v 60. letech, kdyz vytvarel
plakaty pro hudebni magy jako byl Jimi Hendrix nebo Santana. Jeho plakaty také
podléhaly psychydelickym stylizacim s pouzivanim zafivych barev a typografii, ktera byla
mnohdy za hranici Citelnosti. AvSak Guntherovy plakaty byly velice jednoduché a snazil se
do nich vnést onen trojrozmérny piesah. To co vytvofil v roce 1983 pro festival se odvijelo
zcela novym smérem, ovSem stale inspirovany minulymi dovednostmi. Plakéty jsou
ztvarnény tak, aby v divédkovi vyvolali néjakou emocionalni reakci. Kompozice jsou velice
intimni, emotivni, dramatické az strasidelné. Pouzitim neonovych svételnych trubic a
figurin deformoval lidské formy a organické prvky na plakatu. Volnost v pouzivani novych
materiali byla naprostou samoziejmosti a vyvoj novych technologii separoval tradi¢nimi
prvky prenosu informaci. I kdyZ dnes mame moznost pomoci pocitacovych programi
vytvaret 3D objekty pfimo v pocitaci, presto se mnozi graficti designéti navraceji k rucni
tvorbé trojrozmérného prostoru. Rucné vyrobené objekty a instalace stale v nas evokuji
onu iluzionickou podobu ztvarnéného realistického zaméru. V objektech je stale ukryta sila
pocitl z jejich struktury, objemu a velikosti. A 1 v dneSni dobé vytvarnici nepiestavaji

experimentovat a objevovat nové cesty tohoto iluzionistického svéta.

o .
]] “ o
S UL LU

39. Gunther Kieser, plakaty

©

Alte Oper Frankfurt Feste'83 Alte Oper Frankfurt Feste'83
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2.2 3D graficky design na pocatku 21. stoleti /High touch visuals/

Na pocatku 21. stoleti se vytvareni instalci pomoci riznych objekti stalo velice
oblibenym tviiré¢im zptisobem, jak se odprostit od plosné tvorby v pocitacich a na chvili si
zaexperimentovat s riznymi typy materiali, svételnych efektii, technologii a kompozic.
Tenhle dimenzionalismus se pienesl nejen do plakatl, ale i do typografie, instalacich
v prostoru a na budovy, do odévl, prezentaci firem a obchodl. Designéti piekracuji
hranice a prolinaji discipliny jako architektura, sochafstvi a uméni vyuzivanim vSeho co
dokaze jejich design udélat vice hmatatelny. Tiebaze jsme akceptovali ohromny vyvoj
v technologii a v digitdlnim prostoru, ktery nas obklopuje, stile se objevuje piistup
k tvorbé, kterd je intuitivni, jednoduchd a snadno pochopitelnd. Trojrozmérné prace jsou
dnes prominentni v kazdé kreativni discipliné. Je az neuvéfitelné pozorovat v jakém
rozsahu a s jakou laskou designéfi vytvaieji instalace. Soucasti instalci se stala také rucné
vytvofena typografie z riznych médii provazejici nés rozlicnymi pohledy na ru¢ni tvorbu.
Graficky design se vyvinul do dimenzi uméleckych, individualistickych a prostorovych
jako proti pohyb vici masové produkci pln¢ digitdlnich praci chybéjicim teplo
a jedineCnost. DnesSni graficti designéfi nezapojili pouze svou kreativni mysl, ale celé své
télo do objevovani ideii a vytvafeni prace. Je tam touha po hledani hmatatelného prostoru
a po feSeni, které je nad rdmec fazeni typografie nebo kompozice na obrazovce. Designéti
zacali uplatnovat sviij rukopis a pfenaseji ho do tvarti a technik zpracovani trojrozmérného

prostoru.

Nejznaméjsim predstavitelem tvorby tzv. hmatatelného designu je Stefan Sagmeister,
ktery jako jeden z prvnich zacal vytvaret své typografické instalace. Jiz ve svych
pocatecnich pracech nalézal cestu jak se dostat nad limity média, které zrovna pouziva pfi
dané praci. Pravé tyto limity se staly pro ného inspiraci. Ve svém New Yorském studiu
spolupracuje jen s klienty se kterymi dokdze navazt urcity vztah pochopeni mezi sebou.
Vybira si zakazky, které jsou pro n¢ho zajimavé a do kterych mlize v naprosté volnosti
vnuknout sviij rukopis. Nechavé se vzdy inspirovat svymi pocity a momenty, které jsou
v jeho zivotn¢ dilezité. ,, Jeho obsedantni neurozy se stavaji soucdsti jeho pracovni
metody. Dlouholeta potieba délat si poznamky a sestavovat jakési ,, rekordni listiny “ svych
meznich pocitii u neho vyustila v krédo slasti, podle néhoz je mozné cilené konstruovat

konkrétni situace. Z jeho poznamek mimo jiné vyplyva, Ze nejstastnéjsim umélcovym
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Zivotnim okamZikem byl pohled na maminku radujici se z jeho uspésné slozené maturity
(¢islo 1 v poradi deseti vyjmenovanych stastnych okamzikii). DalSimi takovymi momenty
(bez uvedeni poradi v zZebricku) byly jizda na bratrové motocyklu, poslech tehdy nove
vydané desky Synchronicity skupiny The Police nebo treba pobyt v Alpach. S pomoci
takovych informaci je mozno slast vedomé ndsobit: staci si napriklad vyjet na motocyklu
do hor se sluchatky walkmana s uvedenou nahravkou na usich. Dobré je pritom myslet na
to, ze mamincina radost z maturitniho uspéchu dosud nevyprchala. Podobné pocitové
hody, jaké je Sagmeister schopen vytvorit pro sebe, chysta ovSem i pro adresaty svych
praci. Neskryva, ba zduraziuje, Ze preferuje neotielost, osobitost, Ze chce svou praci
vzbuzovat silné emoce, se v§i vehemenci zapojuje do hry télesnost a sexualitu a v tomto
smyslu se ve své praci i osobné angazuje. Jeji vyznamnou soucdsti jsou rovnéz rizné
optické hry, banalita, svérdzny humor a cudnée skryvana lyricnost. Zdiraznuje, Ze
nadrazuje jednoduchou formu, ktera divakem otrese, nad snadnost a nezavaznost
pocitacovych animaci.*? Jedna z jeho praci, kterd byla inspirovdna jeho emocemi a
vzpominkami z minulosti méa ndzev Art Grandeur Nature - Trying To Look Good... V této
praci se nechal inspirovat svym dédeckem, ktery vytvaiel na dievénych panelech tradi¢ni
kaligrafii pomoci zlatych platki. Sagmeister se snazi pokracovat v tradici a ve své praci
chece vice pribliZit to co se v zivoté naucil. Prace je rozdélena do péti casti, které tvofi
jednotliva slova snazim se / hledat / dobré / limity / mého Zivota, kterd jsou sefazena za
sebou jako jednotlivé billboardy a funguji jako vytvarnikovo sentimentdlni ptani.
Seigmeister ve svych pracech vzdy pracuje se zcela osobitou a emoc¢ni slozkou, ktera déla

jeho dila 1idstéjsi a smysluplné;si.

41. Napis vytvoreny z minci

40. Trying To Look Good...

2 Revolver Revue €. 58/2005
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Nejen u Stefana Sagmeistra, ale i u ostatnich grafickych designérii se staly plakaty
a s nim spojena typografie zakladnou pro experimentovani a vyjadfovani svych idei.
Vytvareji scény do kterych implementuji typografii vytvofenou z rtiznych materiald a
snazi se nalézt cestu jak nejlépe zaujmout divaka. Tvorba trojrozmérné typografie do
instalaci pfinasi hravost tvarii pismen, které¢ v zdkladé navazuji na klasicky tvar, ale jejich
odliSnost a vzhled jim proptjcuje volba materidlu. Tim se typografie stdva vice osobitou.
I kdyz pfi instalacich designéfi pouZzivaji pouze obyCeny list papiru, v zavéru mizeme
sledovat pfeménu kterd jakoby piekracovala jeho moznosti vizudlna. Pti vytvareni
vizudalnich scén se pouzivaji vSechny moznosti ru¢ni prace jako naptiklad skladani, lepeni,
vystfihovani a zavéSovani. Tvorba trojrozmérnych prostiedi se stala soucasti novodobého
tviir¢iho procesu. Vytvarnici se snazit najit v médiich moznosti, které diky nim mtizou byt
pieneseny do zcela paranormativnich vizualnich podob. Pro divaka tento novy pohled na
zcela obvyklou véc pfinasi neofekavany prozitek. Grafickd designérka Shaz Madani ve
svych dvou projektech pouzila pouze jednoduchého klasické média papiru. Nechala ho
v jeho bilé pfirozenosti a pouze si pohravala s jeho objemem, jednoduchou tvarnosti a se
svétel a stinem. Diky tomuto trividlnimu ztvarnéni byla vytvoiena prace ptlisobici zcela
svobodnym a ¢istym dojmem. Jini vytvarnici jsou zase zcela otevieni pouzivanim rtiznych
médii, které najdou okolo sebe a neboji se je navzdjem kombinovat. I kdyz se zda, ze
material hraje hlavni roli pfi vytvafeni urcitého pocitu z celé instalace, neni tomu Uplné
tak. VSe také zdvisi na spravném kombinovani aktualniho média, které ma neocekavané
proporce daného objektu. Napiiklad fotograficky pfistroj vytvoieny z barevnych papirt,
krajiny naaranZzované z cukru, viny, nebo sladkosti...ptivab v nahrazovani riznych objekt
ma v sob& neurCitou podivnost a neotfelost. Kombinovanim riznych materidld se
kompletné ni¢i originalni funkce prezentovaného objektu a nové vytvorena identita véci
v nas provokuje pfirozenost nad smysSlenim o danych objektech. Kreativita se tedy stdva
hlavnim pfinosem vSech instalovanych véci. Je to kreativita vytvarniki, kteti vkladaji svou
energii do hleddni unikatnich propojeni s prostorem a objektem, novych vysledkd,
piekvapeni a nenapotobitelnych kreaci. Cely tento proces se odéhrava v riznych oblastech
tvorby od jiz zminénych plakatl a typografie, ptes slozité vnitini a venkovni instalce, az po

vytvareni absurdnich objekti, volného uméni a animce.
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42. S. Madani — kampan pro

Artic Paper

44. Chrissie Macdonald
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V dne$ni dobé si skoro kazdy graficky designér vyzkousSel vytvéret trojrozmérné
ilusionistické prostory. Chtéla bych na nasledujich fadcich zminit jména designérii Ci
grafickych studii, které se odliSnym ptistupem zabyvaji tvorbou instalaci a pfispivaji tak
do velkého mnozstvi vizudlnich her. Jako prvni bych chtéla uvést némecké studio Hort,
které vzniklo v roce 1994 pod ndzvem Eike's Grafisher Hort. Eike Konig je tedy hlavnim
tvircem dnes uz grafického studia pouze pod nazve Hort (utoCist¢). Hlavnim krédem
tohoto studia je vytvofit kreativni zdzemi. Misto, kde se naskytd moznost pracovat a hrat
si. Jejich misto k praci je 1 mistem, kde vznika prostor k vytvaieni ideii, které se stavaji
zivymi. Tym pracujici ve studiu rad informuje lidi kreativné, nebo zplisobem, ktery jim
pomiize informace snaze pochopit. Pracuji pro spolecnosti, které teprve vznikaji a
vytvaieji pro né vizualni styly, které se snazi odliSit od standartnich forem propagace.
Nasledujici rozhovor s Eikem Konigem pfiblizuje tvirci proces pii vytvareni
trojrozmérnych instalaci. (Parafrdazuji rozhovor, ktery byl provaden v roce 2009 Sophii

Muckle s Eikem Konigem)

Pane Konig, své studio jste zaloZil pred patndcti lety pod nazvem Eike's Grafisher Hort
(Eikovo grafické utocisté). Navzdory tomu, Ze se jméno studia zménilo pouze na Hort
(utociste), zustalo vérné svému piistupu, vidét samo sebe jako svobodny prostor, kde
mohou navrhari vyvijet a rozvijet své ndapady. V mnoha vaSich pracech je ziejmy hravy

design a zabavna idea. Jak kontrolujete kreativni proces?

Cesta, kterou pracujeme, nema nic spolecného s kontrolou. V prvé radé diveruji svemu
tymu. Ve skutecnosti, se vSech ptam jestli me prdace prekvapi. Jinak zalezi na mé, Ze
designéri muzou u nds vyvijet a rozvijet své napady. Prirozené to neni mozné s kazdym
projektem. Mame velke projekty, které se zabyvaji korpordatni identitou, kde je méné mista

pro hru, ale jen tak dlouho jak to projekt dovoluje, nas pracovni proces je zcela svobodny.
TakZe zakaznici jdou spolu s vasi koncepci, nebo jakou roli ve vasem piistupu hraje
briefing?

Nasi zdkaznici si na to zvykli, nebo k nam prichazeji prave proto, Ze se snazime prijit se
svym vlastnim pohledem na véc na rozdil od briefingu. Nebot zdakaznici maji naskok svych

predstav z jinych zakazek a pro nas je dulezité se od téchto predstav odpoutat a objevovat

sveé vilastni moznosti. Nastésti, nasi zakaznici jsou ochotni to vyzkouset.
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A jak jsou vytvdaieny prostorové prdace ve vaSem studiu?

V podstate pracujeme v tymu. Pak mluvime o idedach dokud nesplynou v obraz. A pak
zacneme vse zkouset. Prirozené je v této fazi Sance si hradt. Ale vsechno je délano v tymu,

nejsou nastavena zZadnda pravidla.
Pracujete se skicami nebo modely?

My pracujeme se skicami v nasi hlave, tak mluvime. Scénare mohou byt obvykle dobre
popsany slovy, po tom viem. Zbytek je zkouseni véci, a to hlavné v prostorové tvorbé mdate

tu vyhodu, Ze jste schopni primo navrhovat a spolecné rozhodovat.

Libilo se vam udélat na pocdtku védomé rozhodnuti, Ze pii tvorbé budte pouZivat redlné

materidaly namisto pocitaci?

Samozirejmé my také pracujeme s pocitaci. Ale ja jsem studoval graficky design v dobe,
kdy vse bylo delano rucné. Pak prisli pocitace, a prirozené jsem se zajimal o moznosti
Photoshopu. Ale tenkrat to travlo docela dlouho nez Photoshop proved! néjakou operaci.
Kdyz jste chteéla nekam posunout letadlo, nejprve jste o tom musela premyslet kam ho
chcete posunout. Posouvani véci z mista na misto zabralo mnoho casu — malé presipaci
hodniny mé délaly silenym. Tenkrat pracovani na pocitaci mélo stale co delat s vedomym
rozhodnutim. Dnes mi to chybi, kdyz vyucuji: nékteré uvahy nad viastnim navrhem. Dnes
miizes sedét u pocitace, posouvat véci zpatky a vpred, dokud nevypadaji dobre na néjakém
misté. Nikdo se vice neptd proc to zrovna vypadd dobre na tom daném misté, ale misto

toho vesele posouvaji vécma tam a zpét, nebo se vraceji ctyricet kroku zpét drzenim Apple

Z.
TakZe navrhovani v redlném prostoru je vice uvédomély zpiisob prace?

Je to uvedoméla a vice intenzivni prdce, protoze je bezprostiedni. A je to také o primém
spojeni s praci — pocit zZe nic nemiiZe byt simulovdno na obrazovce. Je to o formatech,
barvdch, nastaveni priorit. Pocitac je sam o sobé médium bez formatu. Miizete v ném
priblizovat a oddalovat, ale zikate zkusSenosti s redalnym prostorem pouze, kdyz mate objekt
v ruce. Myslim si, Ze je to stdle dilezité, jako kdyz dratenik pracuje rucné, je to o tom si
vyzkouSet rozmeéry. Ja stale verim, zZe navrhovani v realném prostoru je rychlejsi nez
pracovat v pocitaci. Pokud pracujete vylucné s pocitacem, musite mit predstavu co chcete.

Jinak se ztratite mezi vSemi moznostmi.
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46. Hort

OF ALL THE

Dalsi tvlirci ze studia Hvass&Hannibal nasli zalibeni v multi-disciplindrnim umeéni.
Studio ve svych pracech pro klienty z Evropy, USA a Asie prochédzi riznymi vytvarnymi
sméry. Jejich prace jsou postaveny n¢kdy na ilustraci nebo na trojrozmérné instalaci. Pro
zakladatelé studia Nan Na Hvass a Sofie Hannibal je dilezité vzdy vytvotit mimotfadnou
praci, bez ohledu na to jak velky nebo maly kol to je. Pracuji na projektech velice
intuitivné, vytvafeji scenérie plné spontanosti a expresionismu. Vyhravaji si s tvary a

pouzivaji nepfeberné mnozstvi barevnych kombinaci. Svlij smysl pro kreativitu uplatnuji
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nejen v komercni sféte, ale vytvari také své osobni vytvarné projekty, které jim pomahaji

udrzet spravnou rovnovahu pii tvorbe.

47. Hvass&Hannibal

H
il
i

 TURBOWEEKEND

NEW ALBUM "NIGHT SHIFT” OUT NOW

STORE ON CD AND DOUBLE VINYL AND

AVALABLE IN YOUR RECORD on
MYSPAGE COMTURBOWEEKEND
o e ﬁ
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Kretivni nizozemské studio IJM se zabyva produkovanim piibéhd v magazinech
(nabytek, dekorace, moda), aranzovanim jidel, vytvafenim konceptualnich instalaci. Své
scenérie vytvareji v prostfedich, které jsou usazeny do poeticky interiérii ¢i exteriéri a
obklobeny surrealnymi objekty piisobici domacky. Ve svych projektech vytvari pokazdé
velice originalni prosttedi pro dané téma. Do svych instalaci implementuji scenérie
klasického filmového prostiedi, které n¢kdy rozzaii barvami inspirovanymi padesatymi

lety.

48. IIM
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Vytvarny par Gerda Steiner a Jorg Lenzlinger, ktery pracuje spolu od roku 1997, vytvaii
kouzelné vznasejici se zahrady, které jsou unikatni svou kiehkosti, kvétnatosti a
vzdusnosti. Jejich velkolepé instalace maji sviij pfirozeny vyvoj v prostoru a obklopuji nas
vécmi, které jsou mnohdy pro nas v piirod¢ neviditelné. Nékteré jejich projekty svou
velikosti, ale zaroven pouzitim drobnych objektl, piisobi jako nervovy systém samotné

piirody.

49. Gerda Steiner a Jorg Lenzlinger
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Svymi jednoduchymi a barevnymi instalacmi vyniké také studio Pixelgarten, které bylo
zalozeno v némeckém Franfurktu dvojici Catrin Altenbrandt a Adrian Niessler. Jelikoz oba
maji zéklad ve volném vytvarném uméni ze Skoly, coz jak sami ftikaji, ovliviiuje jejich
praci. Jejich projekty jsou ¢asto na hranici mezi volnym uménim a designem. I kdyz maji
studio, které se zabyva grafickym designem a illustraci, stile pracuji na svych osobnich

projektech a jsou soucasti vystav po celém svéte.

50. Pixelgarten
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Graficti designéti vytvarejici 3D scény, se je pokusili i rozhybat a prevést je do zivého
svéta. Animacni techniky umoznuji objektim stat se zivymi. Jedine¢né kouzlo stopmotion
animace tkvi v postupném odhalovéni iluze a predstavy vytvarnika. Ackoli v dokoncené
animaci neuvidime jednodlivé zasahy do objektii v priitbé¢hu animace, i tak kazdy pohyb ve
filmu dokazuje vyvoj jednotlivych objektd. Kazdy z vytvarniki do animace vklada svoji
energii se kterou ji vytvaifi a mnoho hodin prace vétSinou pfinédseji kvalitni a hravy
vysledek s ojedin€lym rukopisem. Naptiiklad Julien Valée dokdzal ve své animaci
DanseDance ukazat, jak se kazdodenni pfedméty, které nas obklopuji na naSem pracovnim
stole, privadéji k zivotu. Vytvofili interaktvni video u kterého si mizete sami
rozpohybovat véci, které chceme. VSechny jeho prace jsou o hrani a premysleni nad

obyc¢ejnymi vécmi, které se daji transformovat do zcela novych neottelych situaci.

51. Julien Valée
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II. PRAKTICKA CAST
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3 EXPERIMENTALNI GRAFICKY DESIGN V PROSTORU

3.1 MIMO - sdruZeni pro presahy fotografie

Ve své praktické praci jsem se zabyvala vizudlnim stylem pro sdruZeni Mimo, které
sdruzuje tvirci osobnosti se zajmem o vytvarné uméni. Hlavnim cilem je nejriznéjSimi
zpusoby podporovat tvorbu mladych autorii v oblasti fotografie a novych médii. Sdruzeni
se bude zaobirat také poradanim raznych vytvarnych akci, vystav, besed, piednasek,
tvircich diskusi, studijnich zajezdl atd. Tudiz pti zpracovavani vizudlniho stylu jsem se

nechala inspirovat zejména fotografickou oblasti.

Pii tvorbé loga jsem se zaméfila na jednoduchost ndzvu a na stavbu jednotlivych
pismen. Pismena jsou vytvoiena z jednoduchych horizontél a vertikal, az na pismeno O,
které predstavuje Cerny pieskrtnuty ctverec. Tento preskrtnuty ctverec odkazuje na
netypi¢nost sdruzeni, které seskupuje neobvyklé vytvarniky vydavajici se neklasickou
cestou a hledanim novych zptsobil vizudlnich ztvarnénich. Logo je mozno také pouzivat
s doplitkkovym texte ,,sdruzeni pro ptresahy fotografie*. U tohoto doplinkového textu jsem
doporucila netypické umisténi pod logem, kde ho ukotvuje maly ¢tverec. OvSem na vSech
tiskovinach je dovoleno text umistovat libovolné po formatu, kdy je odprostén od
doporucené¢ho navrhu a je mu ponechéna experimentalnost. Barevnost loga je ponechdna
pouze v ¢erné barveé, coz koexistuje s celym vizudlnim stylem. Celd identita sdruzeni je
ladéna do Cerné a oste zelené barvy. Pro¢ jsem zvolila zrovna tuto barevnou kombinaci?
Cerna barva je soucasti fotografie od nepocéatku. Symbolizuje predstavu tmy a celkovy
princip fotografie. Jelikoz fotografie mohou vznikat diky zékladnimu principu svétla
a tmy, vytvaii tento proces protikladné a navzajem se dopliiujici charaktery. Cernou barvu
a jeji odstiny dopliiuje ostie zelena barva. Symbolika této barvy je odeddvna spojovéna
s rustem, vyvojem ale i nad¢ji. Ve starém Egypté naptiklad symbolizovala svézest a mladi.
Tudiz obé barvy jsou spjaty s ideologistickymi ptedstavami sdruzeni, které se zabyva

podporou mladych umélect.

Hlavnim tématem mé prace bylo vytvofit experimentalni graficky design v prostoru.
Celou svou praci jsem zapocala jiz pii hledani inspirace pro korporatni identitu sdruzeni.
Snazila jsem se nachdzet v obycejnych vécech spojitosti a nékdy az abstrakni detaily véci

jsem pienasela do grafické podoby. Pii navrhovani plakatu jsem pouzivala objekty, které
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ve vysledku plsobi jako abstraktni, ale jejich podstata je prevzata ze soucastek
fotoaparatu. Pouzivala jsem objekty jako byla zévérka, natahovaci packa pro film, rizné
otvory pouzivajici se pro zapojeni kabeld. Tyto objekty jsem poté pokryla zvétSenymi
negativy cernobilych film a barevnym dopliikem se staly zelené trojuhelniky vzniklé
z rozdéleni pfeskrtnutého pismene O. Instalace, které jsem vytvarela pro finalni
prezentacni fotografii, byly komponovany v poloze prostorové. Chtéla jsem, aby na
plakatu byl vytvofen prostor prezentujici hmatatelnost a transparentnost objektii. Aby se
soucasti celé instalace stala hra se svétlem, stinem a okolnim prostorem. Jednu instalaci
bych také chtéla prenést na zed, jako redlny hmotny plakat. Tato piima konfrontace
s pozorovatelem a instalaci, umoziuje divakovi v redlném prostoru vnimat vizuadlné

jednotlivé detaily celé instalace (rozdilnost materialu, hra se svétlem a stinem).

Dalsi instalace se zabyva prezentaci sdruzeni. Instalace ma nazev ,,filmolapky* a jeji
soucasti jsou kinofilmy zavéSené ze stropu na kterych jsou umisténa sytlizovana kiidla
much. Tyto ,,kfidla* na sob& uchovavaji informaci (jméno, telefon, email, webové stranky)
o konkrétni osob¢ prezentujici sdruzeni. Jednotliva ,filmolapka™ se stylizuje do podoby
mucholpky, ovSem ne v negativnim smyslu. Nemda na sebe pfilepit neptijemny hmyz,
nybrz jednotlivé ,kiidla* prezentuji lidi, ktefi se pfidali ke sdruzeni, aby podporovali
z4djem o fotografické uméni. Cilem instalace je také prezentace sdruzeni u rGznych
prilezitosti (napf. na festivalech, vystavach, besedach). Navstévnik si z instalace miZze
odloupnout jednotlivé ,kiidla®, které si ponecha jako kontaktni a prezentacni material
(kfidla jsou néco jako maléd vizitka). Jednotlivé ,filmolapky” mohou byt instalovany

v rizném mnozstvi a rozlozeni. Vzdy zalezi na prostoru, kde bude instalace umistovana.
Vizualni styl sdruzeni by se mél vzdy po urcitém obdobi nebo k urcité vetsi prilezitosti
menit. Stale by méla byt zachovavana hlavni Cernozelena kombinace barev, ale neni

vylouc¢eno tuto kombinaci dopliiovat i jinymi barvami. Plakaty a instalace by mcly

pokazdé experimentovat s novym piistupem ztvarnéni a podporovat tim cile sdruzeni.

60



I1II. PROJEKTOVA CAST
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MERKANTILNI TISKOVINY
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PROPAGACNI MATERIALY
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. INSTALACE FILMOLAPKY
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INSTALACE V PROSTORU
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ZAVER

Jak teoreticka, tak i1 prakticka ¢ast prace pro mé bylo objevovanim novych moznosti v
oblasti environmentalniho grafického designu a grafického designu. Jelikoz je toto odvétvi
v neustdlem vizualnim a technologickém vyvoji, je zfejmé jak rok od roku nabyvaji
jednotlivé projekty vet$i dokonalosti ve zpracovani. Studia a designéti se predhanéji v
novych experimentech s materialy a vizualnich zpracovanich, tak aby zaujali co nejveEtsi
spektrum lidi. Néktefi z nich ovSem nepotiebuji pro ohromeni publika pouzivat slozité
technologické vydobydky, ale postaci si s jednoduchymi médii a vtipnym konceptem.
Novodobym designérim nestaci sedét pouze za pocitacem, ale navraceji se zpét k rucni
tvorbé a sami se mnohdy stavaji soucasti projektd. Potifebuji onen piimy kontakt s
materidlem a do vytvaieni prostort vkladat svou osobnost a rukopis. V praktické Casti jsem
si sama vyzkouS$ela slozitost a nalézdni kombinaci vhodnych materidli pro dosazeni
ur¢itého mé vyhovujiciho vysledku. Je to neustale zkouSeni a hledani a mnohdy ndhoda je
pricinou urcité vhodné kombinace. U kazdého projektu designér nabyva novych zkusenosti
diky mezioborové spoluprici. Zjistuje jak se ur¢ité materialy chovaji v prostoru a jak
reaguji v riznych kombinacich mezi sebou. Je to vyvoj a experimentovani, které potiebuje

trpélivost a hravost kazdého designéra.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

EGD  Environmentalni graficky design

SEGD Spole¢nost pro environmentalni graficky design
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