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ABSTRAKT

Teoreticka cast bakalarskej prace skiima smerovanie grafického dizajnu s néstupom
osobného pocitaca a expanziu online priestoru. Priblizuje, rovnako, sucasné trendy a riesi
problematiku prepojenia vizudlnej identity s webom a socidlnymi sietami. Konfrontuje
a syntetizuje obsah vizualnej komunikécie vybranych znaciek. V praktickej ¢asti nam praca

pontka ndhl'ad a pribliZzenie znacky Dusha, a to jej koncept a popis novej vizualnej identity.

KTIacové slova: vizualna identita, znacka, online priestor, internet, graficky dizajn, vizualna

komunikacia, udrzatel'nost’, trendy, e-shop

ABSTRACT

The theoretical part of the bachelor thesis examines the direction of graphic design with the
introduction of personal computer and expansion of online space. It analyzes current trends
and addresses the issue of connecting visual identity with the web and social networks. It
compares and analyzes the visual communication of selected brands. In the practical part is

presentation the Dusha brand, its concept and a description of the new visual identity.

Keywords: visual identity, brand, online space, internet, graphic design, visual

communication, sustainability, trends, e-shop
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UVOD

Hlavnou témou tejto bakaldrskej prace je problematika vizudlnej identity znacky v online
priestore. Jej ciel'om je pochopit rozdiely a potreby firmy pre online a mat’ na zreteli otazky,

ktoré nastavaju pri tvorbe vizualnej identity pre koncept firmy na digitdlnom trhu.

V sucasnej dobe sme ako l'udia vystaveni mnohym zmendm a vyzvam, ktoré ¢lovek musi
prijat’ bez ohl’adu na to, ¢i na to isté kompetencie spiiia alebo nie. Vyrazne zmeny sa vo svete
diali v priebehu poslednych rokov, kedy sme boli a stidle sme svedkami neuveriteI'ného
rozmachu online priestoru. Mozeme konstatovat’, Ze k rozmachu online priestoru prispela
najma celosvetova pandémia koronavirusu, kedy vsSetky sluzby vratane obchodov a firiem,
museli ostat’ pre verejnost’ zatvorené. Pocas tohto obdobia museli mnohé znacky radikalne
zmenit’ svoje fungovanie a vstipit’ do online podoby, aby dokazali tito nepriaznivi dobu
prezit. Pandémia v dostatocnom zmysle zvyraznila potrebu digitalizacie vo firmach, ¢im
navzdy zmenila systém podnikania vo svete. Dosledkom toho je, Ze firmy uz ¢oraz mene;j
potrebuju mat” svoje kamenné obchody a showroomy, pretoze vicSine z nich staci
prezentovat' svoje produkty ¢i sluzby na webovych strankach a socialnych sietach.
S néstupom firiem na internet nastava problém prepojenia vizualnej identity pre fyzické
potreby s digitalnou sférou. Pri navrhovani vizudlnej identity znacky pre online priestor je

potrebné mysliet’ na mnoho aspektov a zaoberat’ sa vel'kym mnoZzstvom otazok.

Cielom prace je preto pochopit’ rozdiely, zhrnat’ rieSenia a mat’ na zreli otazky, ktoré

nastavaju pri tvorbe vizudlnej identity pre koncept firmy na digitdlnom trhu.

V praci skimam vsetky nastolené otazky a rovnako aj vplyv novych technologii na graficky
dizajn. Venujem sa a popisujem najrozsirenejSie trendy a Styly. RieSim tému smerovania
grafického dizajnu a vizuélnej identity. Taktiez porovnadvam vizualnu identitu a vizualnu
komunikaciu niekol'’ko oblibenych udrzatelnych konceptov znaciek. V neposlednom rade

prepajam ziskané vedomosti a predstavujem koncept online second handu Dusha.
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I. TEORETICKA CAST
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1 SMEROVANIE GRAFICKEHO DIZAJNU
S NASTUPOM OSOBNEHO POCITACA

Graficky dizajn ma r6znorodu a bohatu histériu. Pojem ,,graficky dizajn* sa objavil na scéne
az v roku 1922, kedy William Dwiggins vytvoril pojem na opis umenia, ktoré sa spaja
s dizajnom a grafikou. V prvych dioch grafického dizajnu museli profesionali tohto odboru
takmer vSetko ru¢ne spracovavat’ a ich praca bola zaloZena v nemalej miere na remeselnych
postupoch. Na zaciatku vzostupu tohto tvorivého odboru stali dizajnéri - umelci, navrhujici
svoje koncepty, ktoré boli viditeI'ne zalozené na vtedajSich trendoch, a to pod vplyvom
umeleckych smerov na zaCiatku 20. storocia. Ked’ sa priemysel zasadnejSie prepojil
s technoldgiou a zacali napredovat’ inovativne ndstroje, oblast’ grafického dizajnu
zaznamenala prvé kroky v svojom vyvoji. S iou sa museli rovnako vyvijat’ tvorivé postupy
umelcov a dizajnérov, ktori boli nliteni objavovat’ nové §tyly a techniky, a to z dovodu, aby

sa rychlo dostali do reklamy a brandingu. (Zikanni, 2019)

Podstatnym mil'nikom, nielen v dizajnérskej komunite, sa stalo predstavenie a nasledna
popularita osobného pocitaca, ktory poskytol novu platformu pre dizajn a reklamu na §irenie
grafickych posolstiev. V roku 1984 Apple predstavil pocitac Macintosh, dovtedy prvy
osobny pocitac, ureny pre masovlu produkciu bez nutnosti osvojovania si pocitacového
jazyka. S priaznivou cenovkou tohto modelu a dobre navrhnutym jednoduchym
uzivatel'skym rozhranim sa rychlo rozsiril do sveta. Uz vo vtedajSej dobe tento pocita¢
obsahoval mimoriadne jednoduchy graficky program, v ktorom bolo mozné pracovat’ so
sadzbou a pismom. Jeho zaujimavostou bolo rovnako aj to, Ze obsahoval kniZnicu s ClipArt

obrazkami.

Obrazok 1: Macintosh 1984
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S postupnym a rychlym vyvojom osobnych pocitacov vznikali stale novsie a novsie verzie,
vdaka ktorym pribudali d’alSie grafické softvéry. V devitdesiatych rokoch, sa v ramci
tvorby v digitalnom priestore a vplyvom intenzivnej akceleracie technologického vzostupu
eSte viac roz$irili moznosti dizajnérov. Vznikli tym revolu¢né programy ako PageMaker
(1985), Ilustrator (1987), FreeHand (1988) ¢i Photoshop (1990). Jednalo sa prevazne
o rastrové, sadzacCské a vektorové programy. Ak sa pozrieme na rok 2000, prave ten bol
svedkom predstavenia Adobe Creative Suite (2002) a zaniku FreeHand spolocnost'ou Adobe
(2005). Vdaka tymto prelomovym grafickym softvérom sa spolo¢nost Adobe Systems
postarala o pociatky desktop publishingu (DTP), teda pripravy stiborov a dokumentov do
tla¢e pohodlIne v prostredi pocitaca. Spociatku vSak viaceri graficki dizajnéri mali odmietavy
postoj k tymto novym technolégiam. No vzapéti vSak doslo ku vSeobecnému akceptovaniu,
a to aj prostrednictvom vplyvu vyrazného ul'ahcenia, urychlenia a skvalitnenia prace za
pomoci pocitaca. Prichod internetu a worldwide webu, spéjajucim sa s osobou Tim Berners
Leeho, vyrazne ovplyvnil a transformoval cestu, akou boli 'udia schopni komunikovat’
a prijimat’ informécie. Philip Meggs, americky graficky dizajnér, profesor a autor
niekol’kych publikécii o grafickom dizajne, dokonca hovori o revolucii, ktord na magnitide
prekonala Gutenbergovu revoluciu a zmenu, ktorti priniesla knihtla¢. Medzi hlavnych
pionierov v praci s novymi technologiami mézeme zaradit’ dizajnérku z Los Angeles April
Greiman, expresionistického dizajnéra Davida Carsona, editora a dizajnéra ¢asopisu Emigre
Rudyho VanderLansa a dizajnérku pisma s Ceskoslovenskymi korefimi Zuzanu Licko.

(Meggs, 2012)

Obrazok 2: Obalka ¢asopisu Emigre
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S néstupom revoluénych grafickych programov sa otvorili mnohé d’alSie moznosti, ktoré
umoznili vytvorenie uplne novych inovativnych pracovnych miest v oblasti grafického
dizajnu, ako je webdizajn a medialny dizajn. Hoci dizajn médii vyuziva iné technické
zariadenia, obe tieto Ulohy zédvisia vylucne od pocitaca. Pocitac priniesol d’alSie zmeny ako
napriklad pocitaové pisma, ¢im sa roz$iril vyndlez typov pisma. Predtym sa pismo
vytvaralo ru¢ne, rylo sa do kamena a vyrabalo sa na jednotlivych doskéach. Dnes existuju
programy na tvorbu pisiem, ktoré napoméhaji typografom pri vytvarani novych fontov.
Existuju aj baliky pisiem, ktoré sa dodavaju s osobnymi pocitaémi, alebo ktoré sa daji 'ahko
nakupit’ za nizke ceny. Néklady za graficky dizajn sa s istotou znizili aj vd’aka existencii
pocitacového softvéru. To spdsobilo, ze namiesto odosielania alebo dorucovania vzoriek
zakaziek po meste, krajine ¢i svete je teraz mozné tie isté zakazky odoslat’ kliknutim na
myske, vratane potreby, kedy chceme okamzite poslat’ poStu kamkol'vek po celom svete.

(Bell, 2016)

1.1 Pésobenie novej technolégie na tvorbu v grafickom dizajne

Ak nadviazeme na spomenuté znalosti, v priebehu nasledujicich rokov sa pocita¢ stal
prevratnym vynalezom ale aj prekazkou vo svete grafického dizajnu. Zatial ¢o
profesionalnym grafickym dizajnérom pocita¢ umoznil vyvijat’ nekone¢né mnozstvo novych
dizajnérskych pristupov, ako aj zvysit’ efektivitu koncep¢nej a vyrobnej fazy, tym sa nasytil
trh aj neefektivnym a zavadzajiicim dizajnom, ktory vytvaraju l'udia s malym alebo Ziadnym
vzdelanim v odbore. (The Macintosh Computer) Prave tuto problematiku spolu s nastupom
desktop publishingu, Meggs porovnava s prichodom fotoaparatu Kodak, od Georgea
Eastmana. Rovnako ako Kodak spristupnil fotografovanie amatérom, toto obdobie ponuklo
podobné moznosti 'ahkého pristupu k programom i pre neprofesionalov do oblasti
typografie a grafiky. (Meggs, 2012) Tento zretel’ vyrazne narusal profesiu dizajnéra, pretoze
teraz mohol kazdy vytvorit’ letdk alebo brozuru. Mienka o postaveni dizajnérov sa tym
z pohl'adu spolo¢nosti zmenila a bola vo¢i nim zaujata aj mierna kritika. Dizajnérov odvtedy
zacala verejnost’ vnimat’ uz nie ako vynimocnych, ale ich sluzby sa ¢iasto¢ne stali mene;j
hodnotnymi. Znalost’ nastrojov grafického remesla sa stala dolezitejSou, ako ziskavanie
skuto¢nych zru¢nosti dizajnéra. V dosledku toho sa excelentnost’ v grafickom dizajne stala,
do znac¢nej miery, irelevantnou alebo az tplne prehliadanou. (Goddart) Na druhej strane vSak
, Vstup neskolenych dizajnérov na scénu mal aj pozitivne dosledky. Narastol zaujem

sirokého publika o problémy, nedavno rieSené¢ vyhradne v tzkom kruhu zasvitenych.
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Amatérski vyrobcovia webovych stranok a ich konzumenti sa zacali zaujimat’ o problémy
pismovych fontov, farebnych a kompozi¢nych rieSeni usilovali sa ziskat' asponl zakladné
poznatky o grafickom dizajne. Nové média, ktoré vstapili do okruhu aktivit grafického
dizajnu, si vyziadali nekonvencné rieSenia, pri ktorych sa nezatazenost’ tradicnymi
pravidlami tvorby neraz premietla do vitalnych a produktivnych rieseni.” (Kolesar, 2006,
s. 207) Uz na prelome 20. a 21. storo¢ia niekol’ko zndmych mien, vratane Marka Farrow
pomahali definovat nové kontary grafického dizajnu a pritom nikdy neabsolvovali

profesiondlne dizajnérske Skolenie. (Kolesar, 2006)

Napriek tomu, vyrazne neprijemnym faktom je, Ze moznost’ kohokol'vek publikovat
cokol'vek, pomocou tlaciarni ¢i cez webové stranky, bez primarnych dizajnérskych zru¢nosti

a vedomosti, smeruje takmer do dizajnérskej anarchie.

Vychéddzame ztoho, Ze sucasnd technologickd doba si vyzaduje stile novSie anovsie
nekonvencné grafické pristupy, a tak poskytuje obrovsky priestor vstupu na toto pole
mnohym zainteresovanym novacikom. Oblast’ grafického dizajnu sa neustale rozsiruje
a vystupy mnohymi spésobmi roznia. Od digitalnych malieb, 3D rendrov, motion designu,
dizajnu rozhrania v aplikaciach az po prostredie virtudlnej reality. Vetvy grafického dizajnu
sa rychlym tempom inovuju a s tym rovnako rastie zaujem o pdsobenie v nich. Avsak vo
vysledku sa tieto nové odnoze stale v zédkladoch sa stretavaji. Pre mnohych novacikov
a experimentatoroch je nanajvys potrebné sa oboznamit’ aj so suborom zakladnych pravidiel
a principov v grafickom dizajne. V tejto suvislosti mézeme hovorit, Ze neprofesional bez
zakladnych znalosti, pokladajuci sa za opak, vyrazne podkopava profesiu grafického
dizajnéra. Dizajnér ako znalec musi mat’ kompetencie na to, aby chapal fundamentélne
grafické principy, primarne semiotiku — procesy a vztahy odohravajice sa pri vnimani
a vyklade vyznamu vizualneho a slovného materiadlu. Rovnako tak by mal byt’ expertom na
tok informadcii, vizualizaciu dat, zrozumitel'nost’ a funk¢nost,, na kognitivne usporiadanie
a hierarchické rieSenie problémov, a zaroven chapat’ zakonitosti tvorby pisma a ¢itania.
Tvorba designu, vyzaduje analyticky itechnicky zvladat proces tvorby obrazov, tym
myslime schopnost’ rozpoznat a identifikovat’ tvary, farby a textury, ktoré sa podiel’aju na
spracovani myslienok, vediet docielovat estetické jednoty a dynamiky, predavat,
oznamovat’ a vyvolavat’ silné emotivne reakcie. Co sa tyka povinnosti grafika, viac nez
klasicky by mal byt oboznameny s psycholdgiou a histériou s ohl'adom na kultarne hodnoty,

symboliku a poznat’ aj komer¢nejSie, ndkupne orientované impulzy a reakcie (€o sa Casto
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oznacuje ako marketing). V neposlednom rade patri medzi kompetencie grafika excelentne
pouzivat’ a Casto aj detailne prakticky poznat mnoho technologii, nutnych pre realizaciu
navrhnutého rieSenia: tlaCové média a postupy pre film a video, digitalne programovanie,

priemyselnu a architektonicku vyrobu atd’. (Meggs, 2012)

,,Rozumiet’ zmyslu dizajnu znamena chapat’, akl rolu hra jeho forma a obsah a uvedomovat’
si ze design je tiez komentar, nazor a postoj ale aj spolo¢enska zodpovednost’. Tvorit’ design
obnasa omnoho viac nez jednoducho zostavovat’, triedit’ alebo iba usporadiivat’ — znamena
to tiez vytvarat’ hodnotu a zmysel, vysvetlovat’, zjednoduSovat, ozrejmovat’, upravovat,
pozdvihnut, dramatizovat’, presved¢ovat’ a snad’ aj bavit. Anglické slovo ,,design“ je
podstatné meno aj sloveso. Je to pociatok aj koniec, tvorivy proces aj produkt

predstavivosti.“ (Rand, 1985, s. 2)

Z tychto spomenutych tvrdeni je zrejmé, Ze mnoho novacikov sa mylne domnieva, ze nestaci
si len prezriet mnozstvo ndvodov, ako pracovat’ v zlozitych grafickych programoch. Ale je
potrebné mat’ predovsetkym dostatocné znalosti k tomu, aby bolo mozné vyprodukovat’
kvalitné vystupy zodpovedajliice profesionalnej sticasnej scéne grafického dizajnu. AvSak
s rastom zaujmu mnohych amatérov o vstup do tejto oblasti, m6Zeme konstatovat’, Zze média

a verejné priestory su zahltené neprofesionalnou tvorbou viac ako kedysi.

Viac nez isté je, ze nastup novych technolégii na scénu dizajnu je spajany predovsetkym
s pozitivnym dopadom. No medzi dalSie menej negativne javy spojené s touto
problematikou mdzeme zaradit aj dojem obmedzenosti grafickych programov kvoli
prehladnosti a uzivatel'skému rozhraniu softvéru pocitacovej grafiky. Tento Cinitel
spdsobuje, ze dizajnér menej vyuziva schopnosti svojej kreativity. Napriklad v dizajnérskom
softvéri, aj ked’ existuje vela funkénych nastrojov, ktoré pomahaji dizajnérovi vytvarat
svoje diela, v grafickych programoch nachddzame neustale absenciu niektorych nastrojov
a moznosti. Technoldgia sa opakovane vyvija a eSte vi¢Smi napreduje, ¢o znaci ze s kazdou
d’alSou aktualizdciou programov sa snazi tim profesiondlov a vyvojarov tieto grafické
softvéry vylepSovat. Z toho vyvodime fakt, a to ten, ze s kazdou aktualizéciou pribudaju

ustredné vylepSenia, ako aj nové moZznosti procesu tvorby aké nikdy predtym neboli.

Ak si priblizime vysledky vplyvu novych digitdlnych technologii na graficky dizajn,
moézeme konstatovat’ najma to, ze vd’aka nim sa povysila pozicia grafického dizajnu na uplne
int uroven. ,,Digitalne technoldgie vyznamné rozsirili akény radius grafického dizajnu.

Z prevazne statického média orientovaného dominantne na tlacené materidly sa stava
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dynamicka disciplina charakteristicka interdisciplinarnymi presahmi. Zahina pohyb a zvuk.
Casové média prinasaju eréziu hmotnej podstaty dizajnu. Definitivnu charakteristiku
dizajnérskych produktov spochybiiuje ich interaktivna podstata. Ked’ze produktovy dizajn
¢oraz viac zahffia oblast’ softvérového dizajnu. Syntéza roznorodych informaénych formatov
prinaSa znejasiiovanie hranic medzi volnymi a Gzitkovymi vytvarnymi disciplinami, medzi

grafickym dizajnom, filmom, literatirou a hudbou.“ (Kolesar, 2006, s. 207)
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2 VIZUALNA IDENTITA V SUCASNEJ DOBE

Vizualnu identitu mdzeme chépat’ ako stbor vizudlnych prvkov, ktoré slizia na
reprezentaciu a odliSenie znacky. ,,Je to hlavne vizudlny prejav firmy, jednotny systém
aplikacie vsetkych prvkov firemného designu na prezentovanie informéacii a zaroven
koordinacie vSetkych zloziek propagacie a prezentacie firmy.“ (Horny, 2016, s. 71)
Konkrétnejsie sa to tyka komponentov, ako je logo alebo farby znacky, ktoré pomadhaju
zékaznikom identifikovat’ danu znacku. Konsolidaciou kazdého prvku znacky do stdrznej
estetiky sa rozvija povedomie o znacke. Zvyc¢ajne vizualna identita s pravidlami pouzivania
je nacrtnuta v design manuali. Urcené vizualne pravidla a vztahy posiliuju zékladné
hodnoty a prisl'ub znacky prostrednictvom vsetkych viditelnych médii. Tieto konzistentné
a strategické pravidla vyznamne pomahajii znacke pri neverbédlnej komunikécii. Silna
vizualna identita tiez napomaha efektivne podat’ pribeh o znacke. Neustéla expozicia znacky
dokaze podporovat’ zakaznikove asociacie a vytvarat emocionalne reakcie, ktoré su casto

vyvolané vizualnymi podnetmi. (Goldstein, 2021)

Aj ked mnohi l'udia veria, Ze potreba jasnej firemnej identity je neddvna myslienka,
v skutocnosti sa jej vyvin datuje na 60. roky minulého storo¢ia. No az v poslednych rokoch
si vizualna identita firemnej znacky nasla svoje miesto v rozvoji takmer kazdého podnikania
a kazdej oblasti v ramci dneSnej spolo¢nosti. Priemyselna revolucia uvolnila cestu velkému
mnozstvu novych korporacii, ktoré vznikli po celom svete, a preto si mnoho spolo¢nosti
muselo osvojit’ pristup k prezentacii svojich firemnych identit. Nielenze sa vytvorenie
obchodného loga stalo skuto¢ne dolezitym, ale jasné Standardy znacky, ktoré sa musia
dodrziavat’, sa stali sicastou kazdodenného zivota a zamestnancom presne ukazuju, ako
chce byt’ spolo¢nost’ prezentovand na verejnosti. Pocas 60. a 70. rokov 20. storo¢ia mnoh¢
znaCky prepracovali svoj vizudlny imidZ v snahe prispdsobit’ sa spolo¢nosti novému
zameraniu na technologické inovacie v oblasti komunikécie, zdbavy a cestovania. V tom
¢ase uz bolo mnoho firiem presvedcenych o vyhodach prezentacie profesionalnej firemnej
identity znacky, z toho doévodu bolo od grafickych dizajnérov pozadované vytvérat’ loga
a Standardnu prirucku, aby sa zabezpecilo, Ze logo bude spravne replikované vSade tam, kde
sa pouzije. Vizudlna identita sa da vel'mi 'ahko pomylit, ak nie je v dostato¢nej miere dobre
spracovana. Od toho zavisi uspech spolocnosti, ktory je cCasto zavisly od efektivity

vizualnych materidlov, ktoré pouziva na svoju prezentaciu.
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Ked’ze je dnes vonku vytvorenych uz mnoho zaujimavych vizualnych podnetov, nie je
prekvapenim, ze znacky potrebuju vyvinat silntl vizualnu identitu, ktorda dokaze vyniknat
a vydrzat. Ako raz povedal Paul Rand, ikonicky graficky dizajnér a umelecky riaditel:
»Dizajn je tichym vyslancom vasej znacky.”“ A prave preto je potrebné starostlivo zvazit
kazdy jeden vizualny prvok, a to od spdsobu vytvarania vlastného loga az po vyber farebnej

palety.

,Dnes si pracovnici marketingu uvedomuji, ze pojem vizualna identita neznamena len
oznacit’ obchodnou zndmkou vsetko, ¢o sa hybe. Znamena to aj ako komunikovat’ s mnoho
P'ud’mi prostrednictvom celého zastupu réznych kandlov. Méme sice aj nad’alej k dispozicii
tlacové technologie, ale mézeme taktiez vyuzivat internet, televiziu, tele-marketing, zivé

akcie a d’al$ie prostriedky.* (Neumeier, 2008, s. 87)

V sucasnej dobe srychlym rozSirenim digitdlnych foriem prezenticie firmy okrem
klasického pristupu ako je oznacenie produktov, obalovin, tlacovin, reklamnych predmetov
a miesta posobenia firmy sa rozSiruju aj sposoby a formy umiestnenia a prispdsobenia
prvkov vizualnej identity. Ci uz sa jedna o grafické elementy na webe alebo titulky vo videu,
je potrebné udrziavat jednotny vzhlad a vyuzivat rovnaky princip farebnosti, pisma
a vizualnej kompozicie. Rovnako sa kladie vysoky doraz na zjednotenie vizualneho vyrazu
znacky naprie¢ celému spektru médii. V tomto smere existuje pomerne Siroka skala aplikacii
pre digitalne publikovanie — socidlne médid, prezentacie, e-mailové bulletiny... Integracia
pravidiel vizudlnej identity do webovej stranky, pripadne mobilnej aplikacie, je rovnako
nevyhnutnd ako aj do uctov na socidlnych sietach. VSetky prvky znacky by mali na
socialnych sietach, firemnom webe a inych médiach dobre a kvalitne spolupracovat’.

Z pohl'adu zakaznika to evokuje prvu vec, ktoru si vS§imn1, ak sa zoznamia so znackou.

Vseobecne, okrem vlastnej spokojnosti firmy z kvalitnych grafickych vystupov je pocit
uzivatel'a na prvom mieste. ,,Cielom vSetkych inovécii v oblasti brandingu ¢i uz sa jedna
o webové stranky, obal, produkt, marketingova akciu alebo reklamnu kampan, by malo byt’
dosiahnutie prijemného zazitku uzivatela. Cely trik spoc¢iva v tom, vediet’ to predom, ktory

zazitok bude ten najprijemnejsi.“ (Neumeier, 2008, s. 99)
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2.1 Trendy v grafickom dizajne a v online prostredi

Grafickému dizajnu dnes dominuje nielen jedna metdda, ale kombinacia viacerych
dizajnérskych technik a $tylov. Trendy sa objavuju z roka na rok — a niekedy aj z mesiaca
na mesiac. V skutocnosti sa nové Stylistické pristupy a trendy v dizajne vyvijaju tak, ze si
vezmu kuasok z obdobia a §tylu, ¢o bolo v minulosti popularne a vela z toho, ¢o sa
v stcasnosti v okoli deje, ¢i uz v umeni, filme, mode, politike, hudbe alebo v spolo¢nosti
vSeobecne. Historicky je generovanie novych §tylov dizajnu cyklické. S vyvojom grafického
dizajnu je zna¢né, Ze niektoré hlavné styly ako Svajciarska moderna dlazdia cestu dizajnérom

dodnes. (Gardner, 2020)

Sucasné trendy v grafickom dizajne st pohanané rdéznymi podnetmi, od dostupnych
technologii na vytvaranie putavejSich snimok az po nakupné spravanie konkrétnych
zakaznikov. Koniec koncov, ako sa menia preferencie publika, vyvija sa aj vizual, ktory sa
pouziva na budovanie konkrétnej znacky. Aj ked’ nie je dobry napad upravovat’ svoju
identitu vzdy, ked’ sa objavi novy trend, je nevyhnutné drzat’ krok s odvetvim. Zakladna
znalost’ aktudlnych trendov v grafickom dizajne pomaha prezentovat' relevantnejsi
a profesiondlnejsi imidz znaCky. Zalezi len na rozhodnuti, ktoré trendy je potrebné
nasledovat’ a ktoré ignorovat’. (Peate, 2021) S rozhodnutim nasledovat’ trendy pri dizajne
znaCky nastava paradox. Trendy sa neustdle menia, ale znacka musi zostat’ rovnaka,

zachovat’ si svoju podstatu, hodnoty a imidz.

Vo vizudlnej identite znac¢iek mozeme v poslednych rokoch sledovat’ vel'mi rozsireny trend
zjednoduSovania loga. Sme svedkami prechodu k jednoduch$im a prepracovanej$im
dizajnom, ktoré su rozpoznatel'né¢ v malych aj vel'kych velkostiach, na obrazovke aj mimo
nej. MenSie detaily su vynechané v prospech plochych vektorovych tvarov a farebnych paliet
obmedzenych na jeden alebo dva tony. Vysledkom je CistejSie a mladsie logo a novy dych

pre znacky. (Rimmer, 2021)
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Obrazok 3: Volkswagen zjednoduseny redizajn loga

[lustracie v grafickom dizajne sa tiez teSia velkej obl'ube. Implementacia na mieru
vytvorenych ilustracii do vizudlu znacky si vybudovala svoje miesto. Poslednych par rokov
bol v mimoriadnej obl'ube plochy S§tyl s texturami a prevladala najméd Stylizacia figur
s malymi hlavami a rozmernym telom. VicSinou sa vo firemnej identite s ilustrdciami
stretdvame ako sucast’ loga alebo ako doplnkovy prvok, ktory sa méa pouzit v mnohych
réznych materialoch ako su: webové stranky, socidlne médid, papiernictvo, reklama, obaly
a pod. Ilustracie su, v tomto pripade, silnym nastrojom na odlisenie znacCiek od konkurencie
a vytvorenie silného spojenia s publikom. Vyznamny prerod nastal aj v dizajnérskych
konceptoch zalozenych na podpore ekologii, odkazujicich na prirodne zloZenie svojich
produktov. Vyrazni zmenu baddme najmid na znaceni a v obalovom dizajne pri
kozmetickych znackach, kedy sa tieto firmy rozhoduji ¢oraz viac upustit’ od typickych
zelenych a hnedych odtieniov a vzd’al'uju sa od klasickych rastlinnych ilustracii. Namiesto
toho mnohi definuji svoju znacku osobnej$im, koncep¢énej$im a pulzujucim umeleckym

dielom, ktoré zaujme ekologickych kupujucich.
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Obrazok 4: Ukazka minimalistického rieSenia obalu na kozmeticky produkt

OsobnejSie koncepty sa rozsirili aj s prudkym vzrastom nezévislych podnikatel'skych
projektov, a preto sa Coraz viac stretivame s monogramami pre drobné biznisy
a freelancerov. Tento poznatok neznaci ni¢ nové, pretoze monogramy sa pouzivali na
gréckych minciach uz v roku 350 pred Kristom. Dokonca ich mame moznost’ vidiet
v mdédnych znackach ako Louis Vuitton a Chanel. Nehovoriac o tom, Ze st dostato¢ne
vSestranné na to, aby sa vlozili do stredu vizitiek alebo na okraje webovych stranok. Niektoré
znacky si naopak vyzaduji mat’ v logu svojich provokativnych maskotov, ¢o evokuje navrat
do minulosti, no tentoraz je to prostrednictvom Sikovnych navrhov, ktoré su plné
prefikaného humoru a osobnosti. Ak nahliadneme do aspektu farebnosti, casto sa mnohé
navrhy odputavaji od klasickych farieb. Dominuje lomena farebnost’ a ako néprotivok
kombinacia jasnych fluorescenénych farieb. Casto sa dnes stretivame aj s jednoduchym
konceptom, ktory sa dizajnéri rozhodli dotvorit’ veselymi roztrasenymi a necistymi
perokresbami, alebo jasnymi ilustrativnymi prvkami pdsobiacimi ako nalepky. Tie
technickejSie znacky vyuzivaju vo svojej identite Coraz viac futuristické a dynamické
parametricko-geometrické motivy, polo-CGI efekty, trojdimenzionalny dojem, a rozne

prechody. (Team 99designs, 2022)
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Za uplynulé¢ obdobie sa v grafickom dizajne zaznamenal znaCny narast pozitivne
ucinkujuceho trendu pouzitia vyraznej a odvaznej typografie. Odvazna, mimoriadne
napadna typografia, uz zaznamenala pozornost’ od dizajnéroch urcujucich trendy a stale
nejavi ziadny upadok tohto trendu. Coraz viac je pismo samo o sebe dizajnom, stojace
vpredu v strede a vyZzaduje si pozornost. Co sa tyka rozloZenia, pismo sa odputava od
klasického rozlozenia na baze mriezky. Ide o vSestranny typograficky dizajnovy trend , ktory
sa da s priaznivym efektom pouzit’ v r6znych typoch dizajnu. A tym, ako sa svet stava
globalnejSim a online, nemdézeme sa vzdy spoliehat’ na slova, ktoré prenesu vyznam
z kultary do kultiry. Mnohi dizajnéri to povazuju za prilezitost’, vytvarat' napisy, ktoré
posuvaju hranice l'ahkej Citatenosti a vytvaraji formy, ktoré su samy o sebe vyrazné.
(Brown, 2019) Vo svete webdizajnu zazivame exploziu kreativity zaclefiovania
typografickych efektov do strdnok s najroznej$imi animéciami, ¢o bolo pred par rokmi

technicky nemozné.
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Obrazok 5: Aplikacia vyraznej typografie v etikete a webe omacky Mama Joyce

Rovnako aj estetika ,,menej je viac* naberda v poslednych rokoch na intenzite a ani

v sucasnosti nejavi zndmky toho, ze by sa nieckam pominula. Bertic do ivahy, Ze dizajnové
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trendy maju ¢asto tendenciu posiliiovat’ seba a svoju vlastnu popularitu. Rast popularity je
do urcitej miery ovplyvneny pouzivanim smartfonov a tabletov, pretoze Cisty a prehladny
vizual je eSte potrebnejsi na prezeranie obsahu na mensich obrazovkach. Webové stranky
musia byt responzivne pre mobilné zariadenia viac ako kedykol'vek predtym, takze
jednoduchost’ je na dennom poriadku. Minimalisticky dizajn sa stal ovela viac ako
jednoduchym trendom. Vo svete presytenom informaciami a vizudlmi je to nevyhnutnost.
Vytvorenie poriadku uprostred chaosu, odstranenie vsetkych rusivych vplyvov, zdoraznenie
toho podstatného — to vSetko je pri budovani znacky prvoradé. Tato estetika je Coraz viac
cielom mnohych dizajnérov, aby koncept €o najpresnejSie odpovedal myslienke a pdsobil
prehl'adne a jednoducho. A aj vd’aka neustale narastajucemu vizualnemu smogu v nasom

okoli a uliciach je cesta Cistoty v dizajne a estetike tou spravnou cestou. (Brown, 2019)
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Obrazok 6: Ukazka minimalistického dizajnu e-shopu

Plochy dizajn, nazyvany aj flat dizajn, bol v priebehu rokov dominantnym trendom pri
ikonkach a v pouzivatel'skom rozhrani. Tento koncept na scénu priniesla spolo¢nost’
Microsoft a v roku 2012 bol vyuzity v systéme Windows 8. Cielom tohto jazyka spojenym

s minimalizmom, nachddzajucim sa v jeho jadre je odstranit’ vSetky Cisto dekorativne prvky
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a urobit’ dizajn Cisto Uzitkovym. Vyuziva dvojrozmerné prvky, vyvazené a jasné farby
a jednoduchu typografiu. Microsoft nastolil trend plochého dizajnu, ktory odstrafiuje
akykol'vek trojrozmerny dojem. Odstranuje akékol'vek Stylistické detaily, ktoré sa snazia
napodobiiovat’ skutocny svet. VSetko, o je stiCastou plochého dizajnu, vyzerd, ako keby
lezalo rovno na jednom povrchu. Tento trend presahuje ramec dizajnu rozhrania a zahtiia
ilustraciu, reklamu, dizajn loga a mnohé d’alSie. Plochy dizajn je neodmyslite'ne spojeny
s minimalizmom, vd’aka ¢omu je uzitocny pre mnozstvo potrieb, v oblasti grafického dizajnu
a znacky. Plochy dizajn mé vSak velkt chybu v rdmci dizajnu pouZzivatel'ského rozhrania.
Je skvely pre sktisenych pouzivatel'ov, ktori st vysoko naladeni na digitdlnu interakciu, no
nie je to prave najintuitivnejsi jazyk pre pouzivatelov, ktori s digitdlnymi interakciami
nemaju prili§ vela skusenosti. Ked'ze plocha estetika znizuje vSetky detaily vizualneho
dizajnu, kone¢ny dizajn mé slabé vizudlne znaky. To moZze spoOsobit’ vela problémov
s pouzite'nost'ou, pretoze pouzivatelia musia uhadnut, ¢i je uréity prvok interaktivny alebo
nie. Preto sa Coraz viac zacali aplikovat’ do ¢isto plochych foriem jemné tiene alebo
prechody. To vyustilo do stale viac obl'ibeného neumorfného dizajnu. AvSak tento smer sa
nesnazi napodobnovat’ skutocné predmety, ako tomu bolo v pripade skeumorfného dizajnu,
ktory bol predchodcom tohto Stylu. Teraz uz nevyuziva rozne typy materiadlov alebo textur,
ale svetlo a tiene, ktoré pouziva ako stavebné prvky na dodanie trojrozmerného vzhladu
prvkov. Pri ikonkach v digitalnom prostredi sa Coraz viac vyuzivaju mikrointerakcie. Pri
prejdeni mySou sa ikonka zvyrazni, zmeni farebnost’ alebo sa uplne inak modifikuje.

(TechCrunch Brand Studio, 2021)

Obrazok 7: Flat design vo Windows
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Obrazok 8: Aplikécia navrhnuté v $tyle neumorfizmu

Za posledné desatrocie vyvoj dizajnu digitalnych aplikécii nasledoval a podporoval prisne
Casto presne definované dizajnové konvencie zamerané na pouzitelnost’. Hoci to vytvorilo
rozhrania, ktor¢ moéze kazdy priemerny pouzivatel T'ahko pochopit, viedlo to aj
k homogenite v digitdlnom prostredi. Mnoho kreativcov sa snaZzilo Coraz viac ohybat
pravidla. Preto sa tak sa vyrazne rozsiril trend v kontraste s jednoduchostou - Antidizajn
(suvisiaci, ale nie uplne synonymny s brutalizmom). Antidizajn sa zvykne burit’ proti Cistej
a plochej grafike digitdlneho veku. Vyhyba sa tradi¢nym principom dizajnu a konvenénému
estetickému vkusu. Od inych $tylov sa odliSuje najma asymetriou, konfliktnymi farbami,
tazko pochopitelnymi rozhraniami, preplnenymi plochami a vel'mi vyraznou typografiou.
Pracuje na vytvarani navrhov, ktoré su oslobodené od klasickych Standardov krasy, ktoré
vytvoril niekto iny. Hoci tento trend najcastejsie vidime v digitalnej sfére, jeho rebelsky duch

sa uplatiiuje v akomkol'vek kontexte dizajnu. (Team 99designs, 2022)
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Obrazok 9: Plagat v Style anti-design

Rovnako, ako na zaciatku zrodu grafickych programov, tak aj v sucasnej dobe je vacsSina
tradiénych aplikacii pocitacovej grafiky dvojrozmernd. AvSak softvér a nastroje na graficky
dizajn sa neustale vyvijaju bleskovou rychlostou a s rozsirenim 3D aplikacii sa vyrazne
zvysuje zaujem aj o vystupy z nich. Je to spdsobené vyraznym pokrokom v rieseni dvoch
vzajomne suvisiacich problémov: modelovanie trojrozmernych scén a produktov
s vytvaranim ¢o najrealistickejSieho obrazu. (A Brief History of Graphic Design Software,
2019) Okrem navrhovaniu 3D produktov sa rozsiril tento realisticky ton aj na tvorbu
ilustracii, a preto v sucasnej dobe ¢oraz viac dizajnérov vyuziva 3D ilustraciu. Tento trend
je o experimentovani a prechode od plochych vektorovych ilustracii k detailnejSiemu Stylu,
uprednostiiujuceho hibku a rozmer. Vidime, Ze dizajnéri do svojich 3D prac za¢lefuju
animaécie, fotografie a ploché ilustracie, ¢o vedie k vytvorom, ktoré pritahuju pozornost. Od

neuveritelne realistickych az po putavo abstraktné su tieto navrhy idedlne pre webovy
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dizajn, branding a obsah na socidlnych médiach. Aj ked’ 3D existuje uz nejaky Cas, teraz sa

integruje hladsie do navrhov.

Obrazok 20: Anti-bullying kampan pre Instagram

Okrem ilustracie sa tento trend rozsiril aj na typografiu a najroznejsie scény vymodelované
v 3D softvéri. Abstraktny surrealizmus v scénach, ktory ponuka unik z reality, postiva
futuristicka estetiku na uplne novu uroven. Obsahuje fantastické ilustracie, evokujuce
obrazky a bizarné krajiny, ktoré vyzeraju ako nieco zo sna — alebo mozno dokonca z no¢nej

mory. (Rimmer, 2021)

Aktuélne najviac rastie potreba rozhybat’ vSetko ¢o sa dd. Mat’ animované logo sa postupne
viac stava skor nevyhnutnost'ou ako trendom. Takéto logo okamzite uptita pozornost’ divaka
a udrzi si ju na isty Cas, o je kI'iCové pre zapamétanie. Animované loga posobia vel'mi
dobre na mobilnych zariadeniach, a tak prave stranky s animovanou grafikou pritiahnu
pozornost’ publika ovel'a rychlejSie. Animaciu mozno pouZzit’ na rozpravanie pribehu znacky
roz$irenim myslienky obsiahnutej v statickom logu. V priebehu niekolkych sekiind sa
prezentuju aktivity znacky, principy prace a dokonca aj hodnoty. Medzi uspesné priklady
patria LinkedIn a FedEx. Okrem animacie loga sa tesi popularite aj kinetickd typografia
alebo pohyblivy text. Jednoduchy text moze vyvolat’ silné emocie a silné asociacie ak je
v kombin4cii so spravnym ténom, tempom a Stylom typografie. Kinetické typografia moze
pouzivatel'ovi pomdct’ zamerat’ sa na to, ¢o sa hovori na webovej stranke, a pochopit’ to na

réznych urovniach vnimania. Na poli webdizajnu sa rozsiril trend vznésajuceho efektu
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roznych predmetov a stalo sa to akousi klasikou webovej pohyblivej grafiky. Ide
0 najpouzivanejsi typ animacie webovych stranok, ktory je aj dnes jednym z najvacSich
trendov animac¢ného priemyslu. Popularny je pravdepodobne kvoli 'ahkej implementacii
a vzruSujucej pouzivatel'skej skusenosti, ktorti vytvara. UmoZiluje dosiahnut’ pozitivne
dojmy na webovej stranke s minimalnym usilim. Majstrovsky sa pouZziva a vytvéra taky

magneticky efekt, ze je tazké odtrhnit’ zrak od levitujicich predmetov.

Dr.Dabber.

Obrazok 31: Levitujice objekty vo webovej stranke experience.drdabber.com

Takéto hravé interakcie s webovymi strankami mozu pouZzivatel'om priniest’ poteSenie
a uspokojenie. Animécia uz preukazala svoju stalost’ vo webdesigne a v poslednych rokoch
sa stala jednym z najpopularnejSich trendov. Od animovanych log, tekutého pohybu
a kinetickej typografie az po animaciu naditavania a efekty vznaSania stale existuje pocetné
mnozstvo moznosti, aké sa mozu pouzit’ vo webovom dizajne a vdychnut’ vzhl'adu webovym
strankam Zzivot. Popularne st rovnako aj animécie ilustracii. Dnes obrazky GIF a iné
animacie rychlo nahradzaji ploché ilustracie na webovych strankach, v mobilnych
aplikéaciach, blogoch ¢i socidlnych médiach. Ilustratori a motion dizajnéri navzajom
spolupracuju CastejSie ako kedykol'vek predtym. Digitdlna animacia zohrava doleziti ulohu
pri vytvarani modernych zékaznickych skiisenosti s integrovanymi technolégiami AR a VR.
Umoziuja dizajnérom robit’ nové kreativne experimenty a ndjst’ fantastické spdsoby, ako sa
zapojit' do ilustracii v redlnych prostrediach. Animované postavy a prvky v dizajne
pouzivatel'ského rozhrania vytvaraju mikrointerakciu medzi pouzivatelom a postavou.
Spojenie vynikajicej ilustracie s neuveritelnym pohybovym dizajnom predstavuje

v sti€asnosti jednu z najpopularnejSich technik digitalnej ilustracie. (Fireart studio, 2022)
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3 INTERNETOVA PREZENTACIA FIRIEM

Online pritomnost’ firmy, bez ohl'adu na odvetvie, m6Ze mat’ obrovsky vplyv na jej uspech.
V dnesnej dobe si niektoré firmy stale neuvedomuj, Ze vicsina ich zdkaznikov navstivi pred
nakupom ich webovu stranku alebo sa ich snazi dohl'adat’ na socidlnych sietach. Kto nie je
na internete, ako by ani nebol. Veta, ktora v dobe koronavirusovej pandémie ziskala eSte
vi&si rozmer ako kedykol'vek predtym. Casy sa pre podnikatel'ov menia. Pred dvadsiatimi
rokmi nebol digitalny svet az taky potrebny ako je dnes. No dnes je kl'icovy pre uspech
akéhokol'vek podnikania. Dokonca aj kamenné prevadzky sa musia otvorit’ online svetu,

inak zostanu v pozadi, v dosledku neustdle sa meniacej dynamiky trhu. (Kaplan, 2020)

Digitalny priestor ddva znacke idealnu platformu na komunikaciu so spotrebiteI'mi. Pontka
prilezitost’ rozpravat’ pribeh o firme a odlisit’ sa od konkurencie. Internet moze byt pre
podniky cennym nastrojom; poskytuje prilezitost’ rozsirit dosah a komunikovat' so
spotrebite'mi v celosvetovom meradle. Webova stranka, socidlne média a d’alSie digitalne
média poskytuju platformu na vzdeldvanie spotrebitelov o znacke a zdoraziuju jedinecné
vlastnosti alebo hodnoty. S lahkym online pristupom sa spotrebitelia mdézu stcasne
dozvediet mnoho o spoloc¢nosti a zapojit’ sa do znacky na osobnejsej urovni. (Paun, 2020)
Rozsirenie povedomia o znacke dokaze podporit’ dobry online marketing. Tradicny offline
marketing, ktory vystupuje napriklad ako reklama v televizii, na billboardoch alebo v tlaci
je pro vac¢sinu malych a strednych firiem prili$ finan¢ne zlozity. Na socidlnych sietach alebo
na Googli je cenovka nastavena podstatne nizSie. Vyhodou propagdacie v online prostredi je
aj to, ze vysledky st meratel'n¢, kdezto takmer nemozné je to v tlaci. Dobry marketing
nestaci, je potrebné mysliet’ predovsetkym na to, akym Stylom a spdsobom sa znacka snazi
prihovérat’ zdkaznikom v nadvédznosti na konzistentnost” vzhl'adu, naprie¢ platformami.
Mnohokrat je nutné zaangazovat’ aj viacero profesionalov zo svojich odborov na prepojenie
svojho vizualu medzi vSetkymi médiami. Aj ked socidlne siete sa to snazia trocha ul'ahcit’
najma preto, aby si laici mohli svoje prispevky tvorit’, pontikaju niekol’ko nastrojov, Sablon
a grafickych prvkov. AvSak ich ponuka je znacne obmedzend. Spomedzi vacSiny
Sabloénovych prispevkov alebo ¢asto vyskytujucej sa grafiky z bank, sa prispevky vytvorené
profesiondlom dokézu ovela viac vynimat. Je pravda, ze firmy si Coraz viac najimaju
profesiondlnych grafikov a dizajnérov, pretoze prave oni zacinaji chapat’ enormnu silu
dobrej vizualnej komunikécie. Viac nez kedykol'vek predtym sa kladie doraz na putavy

vzhl'ad a kreativne ndpady. Velmi prinosne a uzitocné dokaze byt, ak si marketingova
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stratégia dobre rozumie s vizualnou strankou firmy. Nastavit’ si ciele a svoje hranice na
internete, osobitne na socialnych sietach, je alfou a omegou kazdej firmy fungujucej
v takomto priestore. S rychlo pribtidajucimi trendmi na internete, ktoré neustale tlacia
a posobia na znacku, sa vyzaduje dohliadat’ na komunikéciu firmy, aby neziSla zo svojej
cesty, ktora bola vopred vyty&ena. Ci uz sa to tyka vizudlnej stranky alebo tej obsahovej.
Dnes je totiz veI'mi naro¢né vytrvat' v Style alebo neodbocit d’aleko od vymedzenych

pravidiel znacky.

3.1 Webova stranka a dizajn

Dizajn webovej stranky je dolezitou sucastou pdsobenia znacky z pohladu verejnosti.
Vzhl'ad webu ovplyviiuje to, ako publikum vnima znacku, a prave to posobenie ich prinuti
zostat’ na stranke a dozvediet’ sa viac o firme alebo naopak opustit’ tiito stranku a obratit’ sa
ku konkurencii. Vykonna webova stranka, ktord povie svetu o znacke, l'udom ukaze viac
ako prakticky akékol'vek iné médium. Kvalitne navrhnuté rozhranie a dizajn poméha udrzat’
potencidlnych zékaznikov na strdnke. Len na zdklade vzhladu webu moézu [ludia
posudzovat, ako sa k nim bude firma spravat. Ak je stranka jasnd, moderna a prijemna,
publikum sa na stranke citi vitanejSie. Posobi to dojmom, Ze firma je otvorend a s radostou
vita novych l'udi, ktori navstivia web. Na druhej strane, zastarany a neatraktivny web
spoOsobi, ze firma posobi chladne a rezervovane. V sucasnej dobe, plnej bohato nastolenych
Sablon pre vzhl'ad stranky je potrebné mat’ dizajn, ktory je jedinecny, sviezi a dokaze uputat’

pozorovatela.

Pri navrhovani je potreba mysliet’ predovsetkym na technické moznosti a rézne zauzivané
zakonitosti. Stranke sa musi zadat’ jednoducha Struktara, ktora by bola pre pouzivatel'a ovel'a
I'ahsie akceptovatelna. Cim je vyraznejsia hierarchia, tym lepsiu navigaciu web ma. Web by
mal byt’ hlavne prehl'adny a intuitivny. Je Ziadice udrziavat’ vizudlne podnety na minime,
pretoze zmiast’ pouzivatel'a nezvyklym rozlozenim je neziaduce. Dizajn webu mé obrovsky
vplyv na to, aké l'ahké je pre navstevnikov najst’ to, Co hladaju. Tym, Ze to posobi
jednoducho, pre pouzivatela to predstavuje omnoho jednoduh$i spdsob ndjdenia
pozadovaného obsahu. Ddlezité je zmienit' aj podstatny fakt, a to Zze ,,Na internete ¢itame
trochu inak nez sme bezne zvyknuty pri Citani kniziek alebo novin.“ (Losekoot
& Vyhnankova, 2019, s. 41) S knihou sme obvyklé zvyknuti ¢itat’ zlava doprava, riadok po
riadku a v smere zhora dole. No v digitdlnom prostredi je to skor v Style zachytnych

vizualnych bodov, v ktorom Ccitatel’ len dekdduje informacie. ,, Text tzv. skenuji a venuju
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pozornost’ konkrétnym slovam a vetdm. Bud’ v texte skenovanim hl'adaju hlavné myslienky
(tzv. skimming) alebo vyhl'adavaji kIi¢ové slova (tzv. skipping). Tomu je potrebné vas text
prisposobit’. Funk¢ény online text musi mat’ jasnu Struktaru, v ktorej sa da jednoducho
orientovat’, musi obsahovat jasné kl'i¢ové slova pre lepSiu orientdciu, mat’ zachytné body
a ist’ stru¢ne k veci.” (Losekoot & Vyhndnkova, 2019, s. 42) V spojitosti s textom v online
priestore je hlavnou ulohou grafika vizualne pozdvihnit jednoduché texty, ¢im sa vo
vysledku ziska vzacna pozornost’. Pri navrhovani webstranky sa tak velky zaujem musi
venovat' aj jasnym popisom a textom, interaktivnym tlacidlam a v neposlednom rade
prazdnemu priestoru. Predtym, ako sa za¢ne navrhovat’ skuto¢né rozhranie, sa zvycCajne

vytvara nacrt - droteny model (wireframe). (Leyland, 2017)

FloPass  Gewway  Freedom
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Obrazok 42: Ukazka wireframu webu

Pri procese navrhovania sa stdva, na prvom mieste potreba pochopenia pre koho sa web
navrhuje a kto je cielovou skupinou. V d’alSom kroku sa musi naplanovat’ Struktira. Musi
sa zvazit rozsah webovej stranky aké informacie a obsah budu jednotlivé podstranky alebo
kategérie zobrazovat'. Dalej je nutné uvazovat’ nad konzistentnost'ou a aplikovanim vizualu
zna¢ky. Webovy dizajn tieZ zohrava vyznamnu ulohu pri rozpoznavani znacky. Udrziavanie
vizualnej jednoty naprie¢ vSetkymi marketingovymi kandlmi moéze cielovému publiku

ul'ah¢it’ identifikaciu identity firmy. Niektoré znacky existuju iba ako webové stranky,
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a preto je to ich jedind vizualna reprezentacia ich podnikania. Je dblezité, aby sa imidz
znacky zvazil eSte predtym, ako sa webova stranka zacne formovat. Webova stranka by
nemala mat’ uplne iny vzhl'ad ako je nastavena vizualna identita v offline prostredi. Musi sa
starostlivo zvazit’ akykol'vek uz existujuci $tyl, alebo ak taky neexistuje, identitu znacky je
potrebné vybudovat’ od nuly. VloZenie loga, vyber pisma, farebnost, dizajnové prvky
napriklad ikonky — nad vSetkymi tymito aspektami je nevyhnutné uvazovat’. Optimalizacia
fotiek a videi je rovnako vel'mi potrebna, z dovodu aby sa stranka nenacitavala prilis dlho.
Navrhovanie webovej stranky ma rovnaké zakladné principy ako tie, ktoré sa pouzivaju pri
usporiadani plagatu alebo titulnej stranky v magazine. Délezité je stranku usporiadat’ tak,

aby ziskala dobrti rovnovahu medzi obrazkami a textom. (Craig)

V dnesnej dobe vyuzivame internet mnohymi spdsobmi, a tak si I'udia vyberaju pristup na
web z roznych druhov zariadeni, a to od smartfénov az po Sirokouhlé televizory. Existuje
vel'a moznosti velkosti obrazoviek, na ktorych sa webova stranka moze zobrazit'. V priemere
dnes uzivatelia vyuzivaju az pét’ roznych zariadeni, ¢o dava urcity pohlad na to, aké dolezité
je, aby bola webova stranka vhodna pre kazdé z tychto zariadeni. Vo vysledku responzivna
stranka zaist'uje, ze web bude vyzerat’ dobre na vSetkych zariadeniach a tak aj pouzivatel'ska

skusenost’ bude ovela lepsia. (Leyland, 2017)

S vytvorenim webu a jeho privetivého vzhl'adu grafikom dokédzu pomoct’ rézne programy.
Existuje aj niekol’ko programov na vytvorenie navrhu, ktory moze jednoducho vyustit’ do
funkénej stranky bez potreby programovania. Velmi rozsireny je systém Wordpress, ku
ktorému existuje aj obrovské mnozstvo modifikovatelnych Sablén zadarmo, ale aj za
poplatok. Dalej existuje platforma Shopify, ktora je velmi oblubena u e-shopov.
V stcasnosti sa celkom vyrazne rozsiril nastroj Webflow, ktory umoziuje aplikovat’
najroznejSie trendy a animdcie. AvSak ak sa vyzaduje navrh na mieru a spoluprica
s vyvojarmi , dokdze pomoct’ grafikovi online nastroj ako Figma, Sketch alebo program

Adobe XD.

3.2 Socialne siete a dizajn

Revolucia socidlnych médii v poslednom desatro¢i zmenila a ovplyvnila komunikaéné
prostredie ohromne. ,, Na socialnych siet’ach je dnes 45 percent svetovej populacie. Z takmer
4,4 miliard I'udi, ktori maju na svete pristup k internetu, st skoro 3,5 miliardy na socialnych

sietach.” (Losekoot & Vyhnankova, 2019, s. 15) Rastici vyznam aplikacii ako Facebook,
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Twitter, Instagram v zivotoch I'udi ovplyvnili komunika¢né navyky v nasom kazdodennom
zivote. Vo vztahu k marketingu, ked’ ide o komunikéciu tykajicu sa znacky a vystavenie
marketingovym kampaniam, sa tak ¢oraz viac presuva z tradicnych médii na sociadlne média.
LCudia sa menia z pasivaych posluchacov na aktivnych influencerov (Kozinets,
Hemetsberger, & Schau,), a tym sa uréita moc nad znackami presunula priamo na
spotrebitelov. Okrem toho sa l'udia viac ako kedykol'vek predtym spoliehaju pri
rozhodovani na svoje socidlne siete (Hinz, Skiera, Barrot & Becker,). Relativne nova
marketingova komunikacia, prostrednictvom socidlnych médii, predstavuje pre organizacie
nové vyzvy a prilezitosti. Znacky sa prispdsobili trhu a rychlo zacali vyuzivat’ siete na
komunikaciu s klientami. Odhal’'uji im svoje zékulisie, alebo ponukaju nové produkty. Siete
otvorili nové dvere pre vizudlnu komunikéciu. Rychlo nastala adapticia a dnes okrem
klasickych banerov a plagatov do tlace a fyzického sveta sa automaticky pod rukami

Sikovnych grafikov pripravuju prispevky na socialne siete.

i

(&

Obrazok 53: Ukazka grafiky pre socialne siete

Vizualna komunikdcia na sietach je vel'mi dolezita, pretoze dokédze preniest’ vel'ké mnozstvo
informécii za vel'mi kratku dobu. Siete by mali pritom pdsobit’ vizualne jednotne. Tym sa
zrychli orientacia uzivatela v prade sprav. Uzivatel ma spojenu urCitd farebnost, motiv
alebo $tyl s konkrétnou znackou a vd’aka tomu sa na sekundu méze zastavit’ a bude venovat’
tomuto obsahu pozornost’. (Losekoot & Vyhnénkova, 2019) ,,Internet je jeden velky obchod

s pozornost'ou. A ta predstavuje to najcennejSie o v onlinovom svete mame.* (Losekoot
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& Vyhnankova, 2019, s. 38) ,.Clovek je zrazu vrhnuty do priestoru, kde na fiho utoia
abnormalne stimuly bez jedinej prestavky a kde s nim ziaden reklamny expert, copywriter
alebo marketér nema zl'utovanie.* (Losekoot & Vyhnankova, 2019, s. 42) V zaplave obsahu,
ktory l'udia denne na sietach preskroluji, postrehnt vac¢sinou len tie prispevky, ktoré suvisia
s ich aktualnymi potrebami alebo sa vyrazne odliSuju od ostatného obsahu. Preto je umenie
zaujat’ tak vel'mi doélezité. Na socialnych sietach je velky pretlak a preto sa stboj
o pozornost’ d4 vyhrat’ jedine kvalitou. Treba mat’ na pamiti, Ze internetovy uzivatelia st
vel'mi roztrZiti, nepozorni, uponahlani a naro¢ni. Obsah musi byt’ kratky, vystizny a mat’
jasny ciel’.

Znacka potrebuje osobnost’, ktora by bola tispesna na socialnych siet’ach. Je to sposob, akym
sa s nou l'udia budu spajat’ a spajat, o umoznuje spustit’ konzistentnost’ v celom obsahu.
Nastolenie $tylu komunikacie a osobnosti znacky je tiez velmi dolezité. A urobi sa to tak,
ze sa urci ton titulkov, ktoré sa budu pouzivat’ v prispevkoch na socialnych sietach. Hlas,
ktory sa zvoli, by mal odrazat’ osobnost’ znacky. Zahtiia to kazdy detail slovnej zasoby, ako
su napriklad pojmy, ktoré sa zvolia formalne alebo neforméalne, osobnostné Crty, slogany
a frazy. Ak sa pracuje v time, ktory pracuje na svojich uc¢toch socidlnych médii, dobry napad
je vytvorit referencnu prirucku kvoli istote, Ze vSetci ktori pracuju na vizualnej komunikacii

firmy budu nasledovat’ vytycené pravidla a styl.

Netreba sa prili§ vzruSovat’ na sietach a hadzat’ rozne prvky do vizualnej identity znacky.
Kedze prispevky sa budu publikovat’ naprie¢ platformami je ziaduce, aby navrhy boli
jednoduché a vecné. Nemali by sa v nich prenasSat’ desiatky sprav, pretoze by to len
skomplikovalo posolstvo a zmiatlo zikaznikov. Casto tie najlepsie vizualne identity znacky
su prave tymi najjednoduchsimi. Jedinym pohl'adom na vizual by mal byt potencionalny

zakaznik na siet'ach schopny pochopit’ to, o ¢om je konkrétna znacka.

Na Facebooku sa vizudlna identita moze prepdjat’ s navrhmi v prispevkoch, v réznych
formatoch reklam. Funguju klasicky aj fotky v r6znych rozmeroch. Okrem tradi¢nej staticke;j

grafiky sa Coraz viac dostavaju do popredia najroznejsie typy videa.

Medzi video forméatmi st vel'mi oblibené ,,stories t.j. pribehy (kratke videa na vySkovy
format) dostupné na niekolkych sietach, avSak najviac populdrne na Instagrame, ktoré
efektne a rychlo zapdsobia na I'udi, ak je v nich aj nieco rozhybané. Pri ich publikovani
existuje velka kniznica najroznejSich grafickych prvkov, okrem toho sa tam nachadza aj

niekol’ko fontov na vyber s predpripravenymi efektmi. (Losekoot & Vyhnankova, 2019)
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Nielen grafické prvky, ale aj kombinécie pisma zohravaja velkt tlohu v tom, ako je znacka
vnimana. Font je klti¢om identifikujucim vizudlnu znacku. Preto sa mnoho znaciek
neuspokoji s predpripravenymi Sablonami, ale najimaji si pracu grafikov, ktori vSetky
prispevky starostlivo vopred pripravia, aby posobili jednotne. Pri tychto formach prispevkov
je vel'mi dolezite sa odliSit” a zaujat’ uz len pri prvej sekunde zhliadnutia. Preto znacky pri
komunikacii na socidlnych siet’ach stale viac uprednostnuju videa alebo motion prvky, ktoré
rychlo zaujme oko divaka. A tak sa stava, ze vo vysledku je motion grafika na neuveritelnom
vzostupe na siet’ach a internete. NajCastejSie sa mozeme stretnut’ s tym, ze niektoré znacky
vyuzivaju animéciu v logu. Tento jav sa zvykne aplikovat’ najmé v tvodoch alebo v zavere
videa. Na ostatnych prispevkoch je logo tiez vzdy pritomne a tak byva umiestnené v kazdom
jednom prispevku znacky. Odlisitel'nost’, $tyl vizualnej komunikécie a konzistentnost’, ale aj
copywriting su na socialnych sietach rozhodujice aspekty ¢i sa znacka bude tesit’ obl'ube

alebo naopak.
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4 ASPEKT UDRZATEINOSTI V GRAFICKOM DIZAJNE V
SUCASNOSTI

Postoj k prirodnému prostrediu a jeho vyuzivaniu sa stava celosvetovym problémom.
Klimatické zmeny a suvisiace prirodné katastrofy vyvolali dopyt po odlisnych postupoch pri
vyuzivani prirodnych a environmentalnych surovin dlhodobejSim a udrzatelnejSim
spdsobom, aby sa znizili Skody spoésobené r6znymi ekonomickymi a 'udskymi aktivitami.
Vo vysledku sa ekologické problémy Coraz viac posuvaju do centra pozornosti, a tak aj rastie
povedomie a zaujem o Zivotné prostredie. Je viac nez zrejmé, ze environmentalna situacia
v ktorej sa nas svet nachddza je alarmujuca. Preto mnoho I'udi zmenilo svoj spdsob Zivota
na taky, ktory je Setrnejsi k zivotnému prostrediu. K tejto myslienke sa pridava stale viac
a viac znaciek a firiem, ktoré chcll svoj postoj vyjadrit’ najavo a svojim vplyvom byt
skuto¢ne prirode ndpomocny. Okrem spolocnosti, ktoré to myslia vdzne a Gprimne je vel'ka
cast’ z nich aj takd, ktord si cez marketing a ekologické nalepky populisticky buduje
povedomie a tak plni svoje kasy. Kdezto so zodpovednost'ou k prirode malokedy majt ich
produkty, sluzby alebo firemné ¢innosti nieco spolocné. S tymto javom sa spdja pojem
Greenwashing. Pod nim sa rozumie forma dezinformacie, ktord je Sirena za ucelom zvysenia
povedomia o environmentdlnom prospechu tovaru, sluzby alebo celkového pdsobenia
daného subjektu. NajcastejSie je Sireny prostrednictvom reklamy, vratane tej na obaloch
a PR. Ale vicsinu I'udi to naozajstné pozadie do velkej miery zaujima. Zaujima ich kto, kde
a ako spracovaval materialy, ktoré pouzivaju, v akych podmienkach ich vyrobky vznikaju,
ako dlho vydrzia a aj to ako budu likvidované. Zd4 sa to ako samozrejmost’, ale v skuto€nosti
je mnohokrat vel'mi tazké aj pre firmy cely tento proces zmapovat’ a zvazit’ vSetky vyhody
a nevyhody. Ani ekologické organizécie ¢asto nedisponuju potrebnymi datami k tomu, aby
I'udom poradili, ¢i je ekologicky menej zavadné pouzit’ zivoCisSny produkt alebo syntetickl
variantu, ¢i certifikovany material alebo nie. Kvoli rozoznaniu a s roz§irenym ekologickym
myslenim pribudlo na baleniach produktov aj mnoho novych oznaceni a symbolov, ktoré tu
pred niekol’kymi rokmi vobec neboli. Tieto symboly vicSinou odkazuji na moznost
recyklacie obalu, na prirodne zlozky produktu, biologicky odburatelné materiadly alebo
oznacuji moznost kompostovania. Okrem tychto symbolov sa uddva na produktoch aj
oznacenie certifikovanych materidlov. Graficky dizajn v tomto pripade len sprostredkovava
myslienku a oznacuje produkt. Mézeme povedat’, ze aj takto prispieva k $ireniu myslienky

o vicse] zodpovednosti k prirode. Rovnako ako je pre jednotlivcov Casovo a financne
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naro¢né sa zodpovedne a s vedomost'ami rozhodovat v otdzkach spotreby, tak rovnako pre
dizajnérov méze byt znacne frustrujuce, ked’ vlastnymi silami nest schopni s istotou

vyhodnotit’ environmentalne désledky svojich produktov. (Pelouskova, 2019)

Preco ak produkty dennodennej spotreby moézu byt Setrné k prirode, nemohli by aj konkrétne

vysledky a procesy grafického dizajnu brat’ va¢si ohl'ad na prostredie v ktorom Zijeme?

Na zaklade spytovania sa podobnych otdzok sa rozsirilo slovné spojenie ako udrzatelny
graficky dizajn. Zameriava sa predovSetkym na ekologicky dopad produktov grafického
dizajnu t.j. obalov, tlatenych materialov, publikécii, a v rdmci ich celého Zivotného cyklu
vratane: surovin, transformadcie, vyroby, dopravy, vyuzitia a likvidacie. UdrzateI'ny graficky
dizajn smeruje svoju pozornost’ hlavne na zniZenie objemu materidlu potrebného na vyrobu,
vyuzitie papiera a materidlov ziskavanych z recyklovaného odpadu, tla¢ ekologicky-
privetivym atramentom a pouzivanie vyrobnych a distribuénych metod, pri ktorych je

potrebné ¢o najmenej dopravy. (Latcham)

Grafickym dizajnérom sa ponuka niekol’ko moznosti ako znizit' nepriaznivy dopad ich
vyrobku na prirodu. Medzi prvé otazky, ktoré si moze graficky dizajnér klast’ je ¢i je vobec
potrebné pristipit’ ku kroku tlacenia. Je vhodné zvazit, ¢i digitalne rieSenie dosiahne rovnakeé
alebo lepsie vysledky. A tam, kde je to mozné, je vhodné celkovo prejst’ na digitalne
technologie, pretoze to vyrazne znizi dopady produktu na zivotné prostredie. Je vhodné aj
prisposobit’ viac svoj dizajn do digitdlneho marketingu, ktory komunikuje cez socidlne
média, SMS a e-mailové reklamy. Ziadtce je aj pozriet sa na velkost' svojich navrhov. Cim
vicsia je velkost’ obrazka a stiboru, tym vécsia je spotreba energie. Aj pri obrazkoch, ktoré
sa budu prezerat’ iba elektronicky, si spojené naklady na emisie uhlika. Zmensenie vel'kosti
navrhu je mald zmena, ktora moze mat’ kumulativne pozitivny vplyv na spotrebu energie.
Ak sa pristapi ku tlacenym navrhom, tak aj v tomto smere je niekol’ko moznosti ako vyrazne
znizit' uhlikova stopu dizajnového kusu. To znamena dopad na menSie mnozstvo emisii
a efektivnejSie vyuzivanie prirodnych zdrojov. Doélezitym krokom je vybrat si
najudrzatel'nejSiu tlacovli spolo¢nost’, ktord riesi otazku svojich emisii. Mozeme zistit’ ¢i
zvolena tlaciarenské spolocnost’ ma zavedentl environmentélnu akreditaciu pre tlac a opytat’
sa, aké kroky podnikd, pokial’ ide o udrzatelnost’, ¢i maji zavedené aj opatrenia na znizenie
emisii do ovzdusSia a vody a do akej ¢innosti sa zapajaju v SirSom svete, ako napriklad
prepojenie svojich aktivit s environmentalnymi organizaciami. Okrem toho graficky dizajnér

moze vo svojom tlacenom navrhu vyrazne znizit’ potlacent plochu, a tak sa usetri mnozstvo
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farby. Méze tak ucinit’ pri vybere pisma, kde nastava niekol’ko otdzok. Je vyber pisma
s minimalnou spotrebou atramentu najlepsim spdsobom vyberu pisma? Bolo by lepsie
aplikovat zhustené pismo, ktoré zabera menej miesta (ispora papiera pocas tlace, vystavenie
tlaciarni chemikaliam)? Je najtenSie, najkondenzovanejSie a najl'ahSie pismo s minimalnym
pokrytim atramentom najudrzatelnejSie? (Bjornard, 2021) Tieto otazky st do vel'kej miery

sporné, ale nanajvys mézeme nad nimi uvazovat’.

Sustainable Sustainable Sustainable

Sustainable  §stqnghle

Obrazok 64: Ukazka rdznych rezov pisma a ich vplyv na plochu

Okrem pisma je vhodné uvazovat aj na mnoZstve farebnych ploch a zlozeni farieb.
Atrament, pouZzivany pri tlaci, obsahuje zneCistujuce latky a niektoré tlaciarenské farby
obsahuju prchavé organické zluceniny (VOC), ktoré prispievaji ku globalnemu otepl'ovaniu
a zmene klimy. Okrem toho sa emisiec VOC mieSaju s vyfukovymi plynmi vozidla
a vytvaraju fotochemicky smog. Atramenty moézu obsahovat toxické tazké kovy ako
barium, kadmium a olovo. Aby sa zniZilo znec€istenie produkované tlaciarenskymi farbami,
atrament by sa mal pouzivat’ rozumne, aby sa znizil odpad a malo by sa rovnako aplikovat’
sktisené hospodarenie s atramentom. (Elmansy, 2015) Tlacit’' s atramentami na baze vody,
soje a zeleniny je urCite lepSie ako ich ndprotivky na béaze ropy. Ak sa vSak dostaneme
k recyklacii papiera, tieto farby tiez niekam musia ,,ist*. Graficky dizajnér, ktory chce
vytvarat’ dizajn, zodpovedny k prirode dba uz pri jej priprave na vyssie spomenuté namety.
Snazi sa o dizajn, ktory vyzaduje o najmensiu potla¢ plochy, nepouziva ¢asto aj Specialne
povrchové Upravy, metalické farby a urcité Pantone farby, ktoré su na zozname agentury

EPA vedené ako Skodlivé a nebezpecné. (Starion, s. r. 0.)
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INKS CONTAINING POTENTIALLY HAZARDOUS METALS!?

The following spot color inks contain relatively high levels of metals.

PMS # Barium Copper PMS # Barium Copper

347 8 2376

354 64 2680

213 34 136 471 53 15
259 69 952 492 100 712
327 7 3325 534 81 2036
3272 24 3675 5463 5 2764
3275 67 3363 5535 57 2252
5747 20 603

3405 72 3096

Obrazok 75: Pantone farby obsahujuce nebezpecné zlozky

Graficki dizajnéri Setrni k zivotnému prostrediu vedia, Ze aj sposobom tlace sa da chranit’
zivotné prostredie. Najviac Setrné sposoby tlace st: knihtla¢, suchotla¢, digitalna tlac
a flexografia. Tieto sposoby tlace viac ako iné Setria papierom, mdZzeme pri nich vyuZivat’
atramenty bez pridavku ropy a vyuzivaju metody suSenia, ktoré si menej nebezpecné pre

persondl a zivotné prostredie. (STARION, s. r. 0.)
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Pri tlacenych vyrobkoch by mal graficky dizajnér zvazit’ to, na aky material sa tla¢ vykona.
Rozumnou vol'bou je uréite zamenit’ plastové materialy za papierové. Pri papieri je vhodné
sa aj zamysliet' nad rozumnym pouzitim mnozstva a rozmeru. Aby nevznikal prebytocny
odpad je vhodné tlacit’ na Standardné formaty papiera. Velké mnoZstvo papiera ma
negativny vplyv na Zivotné prostredie, a to na stromy, ked’ze sa povazuju za zdroj papiera
pre tla¢. Okrem toho papierensky priemysel vyzaduje spotrebu paliva, elektriny a ocele,
ktoré pouzivaji rozne stroje. Preto je vhodné si vybrat’ Setrny papier k Zivotnému prostrediu.
Priaznivy vplyv ma aj rozhodnutie vyhnit’ sa papieru, vytvorenému z toxickych procesov —
zdrojovy papier (ktory bol vytvoreny bielenim buni¢iny pomocou procesu s neelementarnym
chlérom), namiesto pouzitia bieleného papiera, ktory sa vyraba pomocou chloru méze vol'ba
padnut’ na papier bez obsahu chloéru. Materialy st zname dvojako, a to: uplne bez chloru
(TCF) alebo bez chloru v procese (PCF). Ich znalost’ a znalost’ dopadov na Zivotné prostredie

je krokom k udrzatel'nosti. (STARION, s. r. 0.)

Okrem tychto znaceni si mozeme vSimat ¢i ma papier urCité certifikaty. Napriklad
akreditované¢ oznaCenie FSC — Trvalo udrzatelné obhospodarovanie lesov (Forest
Stewardship Council). (Latcham) PouZitie recyklovaného papiera je tieZ dobrou volbou. Pri
flom je vhodné sledovat’ vysku percenta recyklovaného obsahu. Vyska gramdze papiera ma
tiez uréity dopad. Cim je niZsia, tym sa papier I'ahsie recykluje. Grafika vytladena na papieri

s najvysSou gramazou mdze byt rovnako jasna aj pri pouziti papiera s niZSou gramazou.

FSC

www.fsc.org

RECYCLED

Made from
recycled material

FSC® C000000

From well- From responsible
managed forests sources

FSC® C000000 FSC*® C000000

Obrazok 86: FSC symboly
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5 ANALYZA VIZUALU UDRZATEIENYCH ZNACIEK
ZAMERANYCH NA MODU V DIGITALNOM PROSTREDI

V poslednych rokoch sa koncept klasického second handu uplne pretvoril. Dnes doni l'udia
chodia ovela radSej nakupovat’ ako kedykol'vek predtym. Postupne vznikli aj u nas znacky,
ktoré sa inSpirovali zahrani¢im, kde predajne takéhoto typu boli voniavé a pdsobili priam az
luxusnym dojmom. V Cesku st dnes celkom zname zna¢ky ako Almovintage, 1981 Second
Hand, Kuzmarkt, Homeless Prague a Leepa store. Doba popularity socialnych sieti dala
moznost’ poskytnut’ platformu pre mnoho samozvanych obchodnikov s modou z vlastnych
Satnikov. A to dominuje obzvlast’ na Slovensku. S G¢tami s predajom pouZitého oblecenia
sa roztrhlo vrece najmé pocas koronavirusovej pandémie. Napriek tomu, ze na trhu sa
pohybuje uz velké mnozstvo znaciek, malo z nich funguje aj v podobe kamennej prevadzky.
V digitalnom prostredi sa snazia tieto znacky komunikovat vac¢sinou cez oku lahodiace
fotky, no dobre fungujiicu komplexnu vizualnu identitu pokrytu naprie¢ médiami pri tychto

konceptoch znaciek tazko najdeme.

Rozhodla som sa rozobrat’ a analyzovat’ vizualnu identitu znaciek, ktoré maju na internete
dlhodobo stabilné miesto a taktiez z ddvodu ich vyraznej viditeI'nosti naprie¢ médiami. Tieto
znacky sa dotykaju svojou hlavnou myslienkou konceptu znacky, ktorej vizudlnu identitu

rieSim v praktickej Casti tejto bakaldrskej prace.

Z Ceského prostredia nahliadneme na vizualnu komunikaciu mladej znacky Back2Grand. Zo
Slovenska sa pozrieme na vcelku zndmu znacku Nosene so zaujimavym konceptom.

Rovnako analyzovat’ budeme aj vizual londynskej znacky True Vintage.

5.1 Cesky trh
BACK2 GRAND

ZnacCka pochadzajiica z Ostravy, bola zaloZzena v roku 2020, ako internetovy obchod
zamerany na vintage oblecenie a doplnky. Nazov znacky vyjadruje, Ze kazdy kus oblecenia,
ktory ndjdeme, nemusi pre niekoho znamenat' ni¢, no pre nieckoho moze mat osobnil
hodnotu. Ich cielom je ponukat’ vysoko kvalitné oblecenie, ktoré je odlisné od vSetkého, ¢o

uvidime na ostatnych.

Logo znacky je vytvorené z jednoduchého sans-serifového pisma v tu¢nom reze doplnené

o motiv pripominajuci recyklaény symbol, a to pripomina hlavne pouzitie Sipok
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komponovanych do kruhu. Graficky symbol stoji tesne pred pismovou &astou. Co sa tyka
farebnosti, ta je primarne Cierna s bielou. Viaceré pastelové vyrazné farby vyuzivaji v pozadi
fotografii v hlavnych kategoriach tele stranky. V nadpisoch a vyznamnych zmienkach je
Casto vidiet’ sans-serifové pisma v efekte s viacndsobnym t'ahom po obvode. Aj tu sa strieda

niekol’ko fontov.

BACK2 GRAND

{_Ssack2cRAND

ABATHING APE, STUSSY, THE HUNDREDS & MORE.

Mickey Fleece Sweatshirt — L

INSTAGRAM FEED
€36 €15

ADD 2 BAG

Nike Grey Fleece Sweatshirt~  Nike Blue Fleece Jacket-XL  Mickey Fleece Sweatshirt L Seat Sport Fleece Sweatshirt -
L M

€35 €46 36 3

Obrazok 97: Logo a web znacky Back2 Grand

Ich web www.back2grand.com je vytvoreny vo Wordpresse s pluginom Woocommerce pre
e-shopy, ¢ize vizudlne je vyskladany z urcitej Sablony. Koncept znacky je pri prvom pohl'ade
hned’ zjavny, nakol'ko sa hned’ v hlavicke ponuky webu na nas nahrni muzské typy
oblegenia. Zenské strihy v ponuke je marne hl'adat’. Avak zna¢ka na ivodne;j stranke webu
ma promo fotografie aj so zenami. Javi sa to ako zbyto¢ne matuce. Velkost hlavicky na

webe je vitanym prekvapenim. AvSak v podkategériach je mierny chaos. Strieda sa tam
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tucné pismo vo vacsej velkosti s mensSim pismom v tenkom reze. Az po niekolkych
pozretiach si zakaznik v§imne, Ze sa jedna este o d’alSie delenie produktov. Naviac kategorie
nie st usporiadané v abecednom poradi, ¢o by az tak nevadilo ak by hlavné nadpisy boli viac
vizualne oddelené od konkrétnych typov. Fotky produktov st vd¢Sinou bez pozadia, kde
pozadim sa stava biela plocha webu. Vizudlne neposobia vel'mi ldkavo, st pretmavené
a inStalacia triciek a mikin sa javi nedbanliva. Vybornym krokom je rozsiahly filter, ktory je
vizualne kontrastnym prvkom webu a je umiestneny na l'avej strane. Rovnako prijemny je
aj priestor medzi jednotlivymi fotkami a popismi produktov. Prijemnym prvkom je aj
vyuzitie hover efektu. Pri prejdeni mySou na produkt sa zmeni uhol fotky alebo sa nan
priblizi. Nie vel'mi §tastnym rieSenim je prili§ nizke umiestnenie ceny od fotky a buttonu
s vyrazom ,,ADD 2 BAG*. Tento vyraz mdze zmiast nakupujtcich. Clovek si moze mysliet’,
ze pridava dva kusy urcitého produktu do kosika. Aj ked’ sa znacka snazi prepojit’ tento pocin

s ¢islom 2 v ich logu, nie je to uplne najvhodnejsSie rieSenie.

Znacka v hlavnej fotke na Instagrame vyuziva kruhovy element so Sipkami oddeleny z loga.
V highlightoch najdeme jednoduché sans-serifové napisy v tu¢nom reze na bielom pozadi.
A v niektorych aj ciernobiele fotky s vyraznou typografiou. Vo feede Instagramu
back2grandvintage najdeme vicsinou jednoduché fotografie oble¢enia na modeloch, ktoré
sa striedaji s mnozstevnymi fotkami produktov. Grafické prvky prili§ nevyuzivaju.
Typografiu s niekol’konasobnym obt’ahom vyuzivaju iba pri oznameniach o pop-up predaji.

Celkovy vizudl znacky naprie¢ médiami pdsobi nie uplne jednotnym dojmom.

< back2grandvintage

129 2536 16
Prispevky Sledovatelia Sledované

BACK2 GRAND Vintage
i

back2grandvintage

Sledovat Napisat spravu

Obrazok 108: Instagram znacky Back2 Grand
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5.2 Slovensky trh

NOSENE

Znacka Nosene je slovenskd znacka noseného obleCenia aj s kamennou predajiiou
v Bratislave, ktord vznikla v roku 2015, ked’ sa Jakub Ptacin dopocul o peticii proti vzniku
domu pre tyrané zeny. V rovnakom obdobi rozmyslal nad zaloZzenim sekacu, aky poznal zo
zapadnej eurdpy — pekné a vonavé veci prezentované vkusne a so Stylom. Second-handy
Nosene su miestom, kde I'udia najdu ekologické alternativy naprie¢ réznym tovarom. Je
mozné u nich najst’ aj kozmetické produkty, topanky, Sperky a pouzité alebo upcyklované
oblecenie. Starému obleCeniu davaju nova Sancu. N4jst’ nahadzany textil, v ktorom sa musi
Clovek prehrabavat’ je nemozné. ZnaCke zalezi na prijemnom pocite z prostredia
a v neposlednom rade aj na cCistote svojich produktov. Tymto popieraju klasicky koncept
second handu a davaji tomuto pomenovaniu novy charakter. Spolupracuju aj s niekol’kymi
neziskovymi organizaciami. Ak urc€itii vec nevedia umiestnit’ v predajni, putuje ako hmotna

pomoc pre obCianske zdruzenia alebo na recykléciu.

Koncept znacky pdsobi veelku minimalisticky, Cisto, s dorazom na kvalitu. Logo tvori Cisty
jednoduchy napis z geometrického sans-serifového pisma s nazvom Aftika. Pouzité su
verzalky s vel'kym kerningom medzi pismenami, ktoré st v jemnom reze. Farebnost’ nie je
vidiet’” aby bola ur€ena, no prevazne sa stretivame s kombindciou bielej farby a Cierne;.

Naopak v prispevkoch na socidlnych sietach prevladaju zemité lomené odtiene.
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N OSENE

NOSENE
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ONas -HAND PREFIRMY ~ KONTAKT >  BLOG.

Saty & Overaly Blizky & Hritks Sukne Nohavice & Diinsy

FILTROVAT PODLA FARBY. Svere & Mikiny Saké Kabéty & Bundy Doplaky

Obrazok 119: Logo a web znacky Nosene

Web je vytvoreny vo Wordpresse s pit'stipcovou mriezkou v $abléne. Vizual webu sa opiera
o biele pozadie s ¢iernym doplnkovym jednoduchym sans-serifovym pismom. V uvode nad
hlavickou sa nachddza jemny ruzovy pas informativneho charakteru. V Stvorcovych
formatoch sa nachddzaju ateliérové fotografie na modeloch s bielym pozadim, obc¢asne
s vyraznym ruzovym sfarbenim pozadia. Fotografie maju prili§ velka vignetaciu, a tak
mierne rusia ¢isty vzhlad stranky. Popis tovaru je privel'mi malym pismom, kedy sa zda byt’
uz popis tazsie ¢itatelny. Cislovanie stranok a button ,,pridat’ do kosika* je v prijemnom
modrozelenom odtieni. Navigacia je tazSie pochopitelnd, ale filtrovanie produktov je
prijemnym osviezenim, kedy sa na mieste fotografii produktov objavia biele symboly 0sdb

na farebnych plochéach v pastelovych tonoch. Typy oblecenia st tiez parafrazované hravymi
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bielymi ikonkami na farebnom pozadi. Na stranke sa nachadzaju okrem vlastnych fotiek

oblecenia aj profesionalne produktové fotky iné¢ho tovaru.

Instagram pdsobi ovela profesionalnejSim a prijemnejSim dojmom. Vo feede prevazuju
kvalitné fotky zamerané na detaily, ale aj osoby. V apelacnej kampani na kompostovanie
vyuzivaji rovnaké pismo ako v logu, ktoré je umiestnené na bézovom pozadi. Inde vyuzivaju
niekol’ko sans-serifovych fontov vo frazach alebo citatoch, ktoré st umiestnené na pozadiach

v zemitych tonoch.

< nosene o nosene

2045 26TIS. 079
Prispevky Sledovatelia Sledované

Nosent
Oc

NOSENE oble&enie nosf

Obcho

ﬁﬂ' Sledujd to mxsabo, diana.richnavska a
ST & dalsi (12)

® Zobrazit obchod

Sledovat Napisat spravu Kontakt

Obrazok 20: Instagram znacky Nosene

Predajne v Bratislave su viditeI'ne ozna¢ené bud’ bielym napisom na Ciernej ploche alebo
naopak a tak znacka vynika uprostred farebnych oznaceni d’alSich firiem. Predajne posobia
ako obchody s luxusnej$im tovarom a nie klasickym dojmom second-handu. V interiéri
prevazuje kombindacia bielej farby s Ciernou a drevenymi doplnkami. Celkovo vizualny

koncept navodzuje prijemny dojem s odkazom na svoje posolstvo a kvalitu.

5.3 Zahranicny trh
TRUE VINTAGE

ZnaCku True Vintage vytvoril v roku 2014 Rory Westbrook, Student s laskou k mode.
Vyplynulo to z jeho vasne pre vyrazné vzory a myslienky nosit’ oblecenie, ktoré sa lisi od

vsetkého bezného. Oblecenie, s ktorym sa stretdval na uliciach sa stalo trochu fadnym
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a chybalo tomu, podl'a neho, trocha vintage kvality. Znacka ma za sebou bohata minulost,
kedy spolupracovala aj so zndmymi odevnymi firmami. Maju aj vlastnu predajiu v Londyne.
Teraz sa True Vintage povazuju za poprednu znacku na globalnom trhu s vintage oble¢enim.
Zakladné hodnoty ich konceptu sa za tie roky nezmenili. Snazia sa hlavne ponukat’
vysokokvalitné vintage oblecenie od roznych znaciek a to aj vzacne a ikonické ktsky, ktoré
je tazko najst niekde inde.

Logo znacky tvori jednoduchy ¢ierny ru¢ny napis s liniou pod vyrazom. Logo je umiestnené
na bielom pozadi. Ako doplnkové pismo k logu vyuzivaju kondenzované sans-serifové
pismo prevazne vo verzalkach. Cierna a biela farba je hlavna farebnost, ktora znactka

vyuziva. Okrem toho s inou farebnost’ou pracuju len vo fotkach.

HANPION
. Champion T-Shirt Orange Women's XS

A A A A .
Keree-66 KC299.00
F AR Y oy .

Obrazok 212: Logo a web znacky True Vintage
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Web znacky ma klasicku sucasni kompoziciu. Tvori ho vyrazna tvodna slideshow,
nasleduje niekol’ko produktov a okna s fotografiami s vyzvou na otvorenie. Znacka sa zrejme
zameriava na predaj hlavne muzského oblecenia, pretoze v kategoriach zenské oblecenie
najdeme az po dlhSej dobe a to ako posledny bod pod kategoériou vel’kosti oblecenia. Text je
najmi vo verzalkach. Casto sa strieda len rozna hrubka rezov. Cierne elementy s bielou
plochou a fotkami farebného obleCenie dodavaji vyrazny nadych vizualu. Na webe sa
v niektorych vizualnych prvkoch objavuje aj jasna modra farba a na zdoraznenie vyuzivaji
cervenu farbu v pisme. Fotografie produktov su profesiondlne vytvorené. Avsak je vidiet,
ze nie vSetky fotky boli vytvorené v ateliéri za rovnakych svetelnych podmienok s rovnakou
postprodukciou. K obleceniu vo fotkach sa pridava vela prazdneho priestoru, ¢o posobi
vzdusne v kombindacii s bielym pozadim webu. Dojem webu je v miernom kontraste

s uvol'nenym a hravym logom,

Na Instagrame znacka nevyuziva prili§ vela grafickych elementov. Nanajvys je vidiet’ iba
rozmerné sans-serifové pismo v hrubom reze v niekol’kych prispevkoch, tykajucich sa zliav.
Skor sa znacka snazi komunikovat’ cez fotky oblecenia v roznych prijemnych kompoziciach,
ale aj vo vyraznych farebnych tonoch. Ndhl'ady v highlightoch st tvorené prevazne z fotiek.

Avsak v jednom okienku najdeme symbol, ktory vysvetl'uje moznost’ ndkupu z celého sveta.

truevintage truevintage

29TIS. 430TIS. Yl

Prispevky Sledovatelia Sledované
/ VINTAGE

on, United Kingdom

& rouzivatela sieduje renove.sk

® Zobrazit obchod

Sledovat Napisat spravu  Poslat e-mail  +2

Obrazok 22: Instagram znacky True Vintage

Celkovo znacka posobi, Ze si na vybere obleCenia davaju zalezat’ a svojim vzhl'adom sa snazi

vzbudit’ profesionalny dojem.
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6 ZAVER TEORETICKEJ CASTI

V teoretickej Casti som sa zaoberala prinosom osobného pocitaca do sféry grafického
dizajnu. Predstavila som zmeny, ktoré nastali pri procese tvorby s nastupom osobného
pocitaca a aké moznosti tento vynalez ponuka grafickym dizajnérom v sucasnosti. Nasledne
som priblizila problematiku vizuélnej identity v rdmci online prostredia, kde som ujasnila
pojmy a predstavila som vhodny pristup grafiky v online priestore. Sledovala som aj
najvyraznejSie trendy v grafickom dizajne pocas poslednych rokoch. Rozoberalo sa
niekol’ko vyrazov, napriklad flat design, neumorfizmus a anti-design. Dalej som poukézala
na dolezitost’ a vyhody internetovej prezentacie firiem. Predstavila som aj vhodny pristup
pri rieSeni grafickej podoby webovej stranky a prezentacie na socialnych sietach. K zaveru
som rozoberala Setrné a udrzateI'né kroky v grafickom dizajne, ktoré moézu dizajnéri
uskutocnit’. Cielom v tejto Casti bakalarskej prace bolo predstavit’ vhodné rieSenia a ujasnit’

skuto¢nosti, ktoré sa dotykaju hlavnej témy.
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II. PRAKTICKA CAST
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7 VIZUALNA IDENTITA ZNACKY DUSHA

Prakticka cast’ tejto bakalarskej prace riesi vizualnu identitu novovzniknutej znacky Dusha,
ktora sa zameriava na predaj noseného obleCenia. Svoju ¢innost’ by znacka ststred’'ovala len
v online prostredi, ¢o by zahffialo komunikéaciu na Instagrame a spravovanie vlastného webu

s e-shopom.

Koncept vizudlnej identity, zahffia navrh loga, zvolenie farebnosti, vyber pisma, rieSenie
balenia a visaciek na obleceni, ndvrh webovej stranky s e-shopom a vizualnu komunikéciu

na Instagrame.

7.1 Predstavenie znacky

Dusha je odevna znacka zo Slovenska, ktora preddava second hand mddu najvyssej kvality.
Trh orientuje predovietkym na Slovensko a Cesko. Ale na inzertnych portaloch s predajom
nosen¢ho obleCenia funguje v ramci celého sveta. VSetky ich kusky st rucne vyberané
a vyzeraju ako nové. Mladi zakladatelia chcu poskytovat najmddnejSie oblecenie trvalo
udrzatenym sposobom. Kazda ich polozka je individudlna a rozprava svoj vlastny pribeh.
Ponukaji ruéne vyberané kusky s nadasovym Stylom a odolnost'ou, ktoré maju exkluzivny
nadych. Zaroven ako znacka propaguju udrzatel'ny spdsob spotreby, ktory presahuje trendy
jednorazovych vyrobkov. Zalezi im na tom aby nielen ich obleCenie, ale aj balenie
a komunikacia boli udrzatel'né. To je dovod, preco by chceli pouzivat iba ekologické papiere
a materialy, ktoré st biologicky rozloziteI'né. Charakter znacky ma byt’ nervozny, blaznivy
a nebrat’ sa prili§ vazne. Znacka svoje aktivity smeruje do online priestoru. Zo zaciatku by
cheeli fungovat’ najmé na Instagrame, kde by bolo mozné si ich oblecenie zaklpit’ cez spravy
a neskor sa rozsirit’ o e-shop. Ciel'ovou skupinou znacky su tinedzeri a mladi I'udia do 30
rokov. Oblecenie, ktoré Dusha ponuka sa vyznacuje najmi streetwear a vintage Stylom.
V buducnosti by svoju pozornost’ chceli koncentrovat’ viac na ponuku drahsich znackovych

kuskov a jedine¢ného oblecenia v charakteristickom $tyle 80. rokov.

7.2 Koncept a reSersS podobnych rieSeni

V teoretickej Casti tejto bakalarskej prace v kapitole s analyzou znacdiek zameranych na
predaj nosené¢ho oblecenia sme sa dozvedeli o niekol’kych podobnych stabilnych znackach.
Predstavena bola ich vizudlna komunikécia na webe a Instagrame. Celkovo sme sa dozvedeli

ze podobné firmy maju vybudovant slabu vizualnu identitu naprie¢ médiami. Na zaklade
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toho som sa rozhodla vytvorit’ koncept, ktory bude vyrazny a bude trvalo fungujuci v rychlo
sa meniacom online svete. Styl obledenia, ktory znacka predava a uréeny vek primarnych
nakupujicich mi naznacil uvolnenejs$i smer akym sa vizudl bude uberat. V navrhu som
chcela vychadzat’ z charakteristickych znakov pre streetwear kulturu, spojit’ to s atmosférou
minulého storocia a farebnymi 80. rokmi. Na zéklade ponuky znackového oblecenia som
cheela aj cely vizual zlahka prepojit’ s pocitom exkluzivity. Z celkového konceptu som
musela mysliet' aj na prepojenie grafiky na obrazovke s fyzickym oznacenim balenia
produktov, ktoré smeruju priamo zédkaznikovi. Pri ndvrhu balenia som mala v imysle vyuzit’
ekologické materidly a jednoducht potla¢ jednou primarnou farbou. Pre celkovy vizual
v digitalnom smere som sa rozhodla navrhnut dynamicky koncept, ktory by mal najma
v komunikécii na socialnych sietach vicSie mnozstvo variacii a stale by charakteristicky

reprezentoval znacku v dlhodobom zreteli.

Obrazok 23: Modda priznacna pre Styl znacky

Na zéaklade tychto myslienkovych usmerneni som sa snazila najst’ vizudlne komunikécie
roznych znaciek, ktoré sa zhruba dotykaju mojej predstavy. Zamerne som hladala firmy,
ktoré so svojou identitou pracuji dynamicky a prindSajii aj zaujimavé napady. Jednou
z prvych vizualnych identit, ktord mnou zarezonovala bola identita pre firmu Coalesce
s bizutériou z Barcelony (coalesceben.com, instagram.com/coalesceben). Zaujal ma napad
dynamického logotypu, ktoré je zakazdym iné, no zaroven jeden typ je stdle primarne
vyuzivany. Pomedzi vSetko to mnozstvo klasickej internetovej prezenticie firiem som

objavila zopar d’alSich znaciek fungujicich na podobnom principe. Myslienka animovat’
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niektoré prvky vizudlnej identity mi tiez prisla vhodna aj do mdjho konceptu. Vizudlna
identita Porter & Sail mi ukézala ako sa dd jednoducho pracovat’ s obmenovanim jedného
prvku v logu a tento prvok nasledne mat’ animovany. V tomto pripade sa stdle meni ru¢ne
kresleny ampersand a zvySok loga stdle zostava rovnaky. Logo vyuZzivaju v rdznych
varidciach vo svojich prispevkoch na Instagrame. Znacka Yummy Vintage z Berlina
orientovana viac do off-line prostredia, avSak postavena na podobnej myslienke ako znacka
Dusha, tiez vyuziva vo svojej vizualnej identite viacero variacii loga, ktoré aplikuje rozne
podl'a potreby. Ba dokonca vyuziva vo svojom dizajne az niekolko fontov. Znacka
Povement, ktord sa zaobera rastlinnou tematikou podobne pracuje vo svojej vizudlnej

identite s roznym stvarnenim loga, ktoré stale svojou formou odkazuje na nazov.

¢ ©
COR(ESCE-PIECE N
©2021 2000 [ 47 1

Obrazok 24: Vizualne prvky znacky Coalesce
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Obrazok 26: Vizualne prvky Yummy Vintage
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Obrazok 27: Web a vizualne prvky znacky Povement

Na zéklade tohto Coraz CastejSieho fenoménu dynamického loga a dalSich doplnkovych
vizudlnych elementov mézeme predpokladat’ smerovanie vizudlnej identity v blizkej
buducnosti v digitdlnom priestore. Vizualna identita tak bude pravdepodobne viac
orientovana na dynamiku grafickych elementov a na SirS§i rozsah mozZnosti uplatnenia
uréen¢ho Stylu. Vysledkom toho je umoznenie znackam mat stile zaujimavi vizualnu
identitu s viacero alternativami. S mnohopocetnymi vizualnymi variantmi vystupov, ktoré

su pohl'adom charakterovo prepojené so znackou, sa divak zaruCene nebude nudit’.
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7.3 Sudasti vizualnej identity

Dizajn je vel'mi flexibilny, o je nevyhnutnost'ou, ked’Ze znacka vyuziva prevazne digitalnu
komunikaciu cez socidlne siete a web. Je odvazny, dynamicky a zabavny, tym, Ze uchovava

vlastni osobnost’ tejto perspektivnej a udrzatel'nej znacky.

7.3.1 Farebnost’

Farebnost’ vizualnej identity je vyvazena klasickymi farbami ako Cierna, biela, siva a jemna
bézova v kombindcii s vyraznou, ba az nednovou zelenozltou a jemnou fialovou farbou.
Tieto dve farby, sa majui vyuzivat iba v online prostredi a odkazuju primarne na blazniva
modu poslednych dekad minulého storocia. Pri tlacenych vystupoch sa vyuziva v grafickych

prvkoch iba kombin4cia ¢iernej farby s bielou.

30% 30% 15% 10% 10% 5%

#:000000 #:ffffff #:f5f0ed #:dBff32 #d4ab7f9 #:999999

Obrazok 28: Farebnost’ a pomer farieb vizualnej identity znacky Dusha

7.3.2 Logo

Logo znacky je postavené na charakterovo skriptovom pisme s dojmom plochého hrotu fixy.
Vychadza z pisma Sharpie v reze Bold od obl'uibenej indickej typografickej spolocnosti
Indian Type Foundry. Sharpie font je neformalna skriptové rodina pisma. Zahina pat
roznych rezov. VSetky pismena tohto fontu st naklonené a nespajaju sa so znakmi, ktoré st
pred nimi alebo za nimi. Tahy st svojim vzhl'adom vel'mi hranaté. Kontrast tahu je pri nizkej
hmotnosti rezu pomerne skromny, ale pri reze Bold je vel'mi vyrazny. Malé pismena nemaju

prilis vysokt x-vysku. Horné dot’ahy malych pismen, verzalok a ¢islic stipaju priblizne do
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rovnakého bodu. Pismo navrhol konkrétne Théo Guillard. Z pdvodného pisma v logu
vychadzam iba konstruk¢ne, inak je pismo do velkej miery mnou pozmenené a doplnené
o niekol’ko tahov a vyraznych Uprav. Napis dopliiuje koncova bodka, ktora je cisto
estetickym prvkom. Logo je nasledne umiestnené v hlavicke webu, v profilovej fotke uctu
na Instagrame, na krabic¢ke, d’akovnej karte a na visackach. Figuruje hlavne v Ciernej farbe

alebo pripadne v bielom variante.

Onucha, Oncha, §//L10

Oucha, Oucha,  Onsha,

Obrazok 29: Logo s farebnymi varidciami

7.3.3 Pismo

Pismo, ktoré bolo v navrhu zvolené ako primarne na nadpisy a text sa nazyva Titilium Web.
Vzniklo ako didakticky projekt Studentov a pochadza z Accademia di Belle Arti di Urbino.
Tento font je geometrické sans-serifové pismo so Sirokou Skalou vah a Stylov. Hranaté tvary

dodavajt pismu mierne technologicku atmosféru.

Titilium web  Titilium web
[itilium web  Titilium web
Titilium web  Titilium web
Titilium web  Titilium web

Titilium web
Titilium web
Titilium web

Obrazok 30: Zvolené pismo Titilium Web vo vizualnej identite
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7.3.4 Vizualne prvky

Vizuélne elementy v podobe niekolkych stvarneni napisu Dusha alebo odkazom nan
a strucné popisy su ustrednym vizualnym doplnkom celého konceptu. Tieto prvky sa svojou
kresbou inSpiruju z kresebnych vlastnosti znaceni, ktoré boli typické pre oznacenie roznych
predajni v minulom storo¢i. Vintage obchod Dusha sa orientuje najmd na znackové
oblecenie. Preto tieto grafické prvky ideovo parafrazuju tato skuto¢nost’ a v neposlednom
rade odkazuji aj na mnozstvo odevnych znaciek, ktoré¢ Dusha ponuka. Prvky pracuju
prevazne s kruhovou alebo elipsovitou konstrukciou a s usporiadanim sti¢asnej typografie.
Vyskytovali by sa najmé na oznaceni prispevkoch na socialnych sietach, baleni produktoch
a ako vizualny doplnok na webovej stranke. Tieto motivy mozu fungovat vo viacerych
kombinovanych kompoziciach, alebo samostatne, kedy sa mézu striedat’ aj v jednoduche;j
animécii ako putavy doplnok vizudlnej identity. Farebnost’ tychto symbolov v tlacenych
vystupoch je obmedzend na Ciernu, avSak v online prostredi je SirSia a vychddza z ur¢enych

farieb vizualnej identity.

DUSHA
VINTAGE STORE
EST. 2020

DUSHA

EST.2020

Oucha,

Obrazok 31: Dopliujice vizualne prvky

Celkovo bol vytvoreny §tyl ktory sa opiera o vyjavy zo sveta grafity a inSpiruje sa sprejovym
charakterom s jemnymi destrukciami. Tento vizudlny chaos zjemniujem vzdusnym okolitym

priestorom a jednoduchymi prevazne centralne umiestnenymi pismovymi kompoziciami.
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Onshal, Onshal, - Oushal,

Obrazok 32: Charakteristicky motiv vizualnej identity

7.3.5 Webova stranka

Vo webovej stranke vyuzivam striedanie trojstipcovej mriezky s menej alebo viac stipcami
na docielenie dynamiky. Doraz kladiem aj na prazdny priestor. Drobné grafické interaktivne
prvky st kolorované vyraznou zelenoZltou farbou a Cierne tlacidla pri prejdeni mySou
zmenia svoju farbu na fialovii. K webu boli navrhnuté aj 4 ikonky ato taSka, ktora
symbolizuje nakupny kosik s variantom pridat’ do tasky, symbol pre ucet osoby a Sipky do
oboch stran, ktoré¢ vo webe casto uplathujem. Tieto ikonky svojou ostrou kresbou
vychadzaju z loga znacky. V uvode webu sa nachddza vyrazne zlozenie grafickych prvkov.
Pribuzne motivy st aplikované aj v sekcii, kde znacka informuje o svojom posolstve.
Navrhnuté bola aj infografika s vyznamom miery opotrebenia oblecenia, ktord ma takmer
vzdy v zavere svoje miesto na fialovej ploche. Viacnasobné grafické prvky odkazujice na
nazov znacky sa vyskytuju samostatne ako doplnok v sekcii o smerovani svojho posolstva,
spoloc¢ne v zavere webu pod Instagramom na uvodnej obrazovke, kedy by sa mohli ako pés
animovat’ a posuvat. Najdeme ich aj ako putavy animovany prvok s pozadim videa na
stranke o nds. Pismo je prevazne umiestnené v centralnych kompoziciach alebo zarovnané

na stranu.
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Zamilovani do médy,
udrzatel'nosti a jedinecnosti

NAKUPOVAT >

Obrazok 33: Nahl'ad avodnej obrazovky webovej stranky

<O

Obrazok 34: Ikony a symboly k webovej stranke
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Zamilovani do mady,
udrzatetnosti a jedinsénosti
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Obrazok 35: Nahl'ad webu s e-shopom

7.3.6 Instagram

Na socialnej sieti Instagram by znacka mala svoj profilovy obrazok pozostavajtci z bieleho

logotypu na ¢iernom pozadi. Prispevky by sa Casto oznacovali striedavo réznymi variantmi

motivov vychadzajlicich z ndzvu. V stories by sa vyuzivala vyrazna farebnost’ vizualnej

identity. V prispevkoch by sa kombinovala typografia s fotkou, d’alej Cisto typografia
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s vyraznymi grafickymi motivmi alebo iba fotografia s neinvazivnymi grafickymi motivmi.

K nahl'adom do formatu stories som vytvorila aj ikonku srdca pre recenzie.

@ 1533 2123 526

dusha com

/ am
NEW 8 UNIQUE CLOTHES
THIS WEEK

@ & = D =

Lorem ipsum

h Q © e A

Obrazok 36: Ukazka prispevkov na Instagram s grafikou
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Obrazok 37: Prispevky na Instagram s grafikou

5/ 08 / 2022
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Obrazok 38: Prispevky vo formate stories s grafikou
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7.3.7 Balenie a visacky

Balenie oblecenia je rieSené klasickymi krabicami z kartonu, ktoré su prelepené lepiacim
pasom papiera s kompoziciou grafickych prvkov odkazujucich na znacku Dusha. Vnutri je
krabica oznacena peciatkou loga Dusha. Oblecenie je zabalené v papieri nizSej gramaze.
Balenie je doplnené¢ o d’akovnu kartu a papierové nalepky grafickych prvkov, ktoré maju
funként Glohu, aby drZali kartu na svojom mieste pri preprave. Uzke visatky na obledeni
pozostavaju z vertikalne umiestneného logotypu a textu, ktory odkazuje na web a Instagram.
Doplnené su o l'anovy Spagét v prirodnej farbe s malym ciernym spinacim Spendlikom.
Grafiky su tlacene na certifikovanych eko-friendly materidloch. Vyuzivam vynimoc¢ny
nenatierany papier Crush v odtieni Corn. Papiere Crush su certifikované FSC, neobsahuju
GMO, obsahuji 40% recyklovaného odpadu a st vyrabané energiou z obnovitelnych
zdrojov, ¢o ma za nasledok 20% zniZenie uhlikovej stopy. Vyrobny proces aj vyrobok st
chranené eurdpskym patentom. Tento papier z talianskej papierne Favini je autenticky
svojimi Skvrnami v Struktire, ktoré su sposobené priddvanim zvyskov ovocia alebo orechov
do papiera pocas vyroby. Odtieit Corn bol ziskany primesou organického zvySkového
materidlu ziskaného zo spracovania kukurice. [https://www.favini.com/gs/en/fine-

papers/crush/all-about-crush/] V mojom navrhu vyuzivam graméaze 120gm2 a 250 gm2 .

Obrazok 39: Riesenie balenia a visacky na obleceni
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7.3.8 Fotografie

Fotografie oble¢enia a modelov, ktoré su obsiahnuté v navrhu fotila Petra Karamanova,
Studentka ateliéru reklamnej fotografie na FMK UTB v Zline. Ideu a koncept fotografii,
ktoré som navrhla, mi Petra pomohla docielit’ svojim odbornym a zodpovednym pristupom.
Fotky su fotené v ateliéri na pozadi v tmavSom sivom odtieni. V zavere som fotografie
editovala sama. Fotky v nahl'adoch umiestnené na webe sa svojim uhlom zaberu striedaju
a tak neunavuji oko divaka. Okrem jednotlivych samostatnych kompozicii oble¢enia sa
fotili aj zloZené subory, ktoré su umiestnené aj na webe. S tymito fotografiami pracujem aj
v navrhu na socialnu siet’ Instagram. Jednoduché produktové fotky vizudlne dopinaji aj

fotografie s modelkou.

Obrazok 40: Ukazka fotografii

7.4 SKkice a postup

Postup navrhovania, po sumarizacii projektu, zacal skicou s rozlozenim webu a uréenim
farebnosti, sibezne s tym sa navrhol aj logotyp a potrebné ikonky pre web. Nasledne som
vytvorila niekol’ko skic grafickych motivov spojenych s ndzvom znacky. Snazila som sa
navrhnit’ motivy, ktoré budu prijemne spolu ale aj samostatne komunikovat’. Postupne som
aplikovala tieto motivy na stucasti obalového rieSenia. Nasledne som pracovala aj sich
komponovanim do webovej stranky a Instagramu. Vytvorila som farebné Struktury a vyjavy,

ktoré su umiestnené vo webe ale aj v Instagramovych prispevkoch. Fotografie som dokladne
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upravila v programe Adobe Photoshop a Adobe Lightroom. Medzitym boli vytvorené
skasky tlacovych vystupov, ktoré mi ukazali o funguje a Co treba zmenit'. Zaroven som
pracovala na koncepte grafickych vystupov pre socialnu siet. V zavere som navrhla

jednoduché animécie, ktoré st umiestnené na webe a Instagrame.
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Obrazok 41: Myslienkova mapa
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Obrazok 42: Skice loga, symbolov a r6znych motivov
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Obrazok 43: Wireframe e-shopu
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Obréazok 44: Uprava pisma v logu
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Obrazok 45: Fotenie obleCenia v ateliéri a v exteriéry
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8 ZHODNOTENIE PROJEKTU

Zamerom bolo vytvorit vyrazny a $irSie fungujlici Styl vizudlnej identity charakterovo
odkazujuci na produkty ktoré znacka ponuka. Na zéklade prevazne digitadlneho pdsobenia
znacky som rozhodla svoju pozornost’ smerovat’ predovsetkym na vizualny koncept, ktory
bude vyhovujuci pre potreby online priestoru. V dizajne loga av dalSich grafickych
motivoch som sa snazila vychadzat’ zo §tylu oblecenia, ktoré¢ znacka pontka a smerovat’ cely
vizual do uvol'nenej atmosféry opierajucej sa o mladi cielova skupinu. Navrhla som web,
ktory je svojim rozloZenim a napadmi jednoducho navrhnuty a v skuto¢nosti by sa mohol
lahko sfunk¢nit. Pre Instagram som navrhla niekol’ko moZnosti uplatnenia vizualnych
prvkov, ktoré by mohli byt pre znacku prinosom. Pri obalovom rieSeni som sa snaZzila
aplikovat’ vizualne prvky spojené s navrhnutou identitou a vyuzit’ ekologické materidly,
a tak splnit’ jednu z hlavnych myslienkovych aspektov znacky Dusha. Celkovo som chcela
vytvorit’ jasny a konzistentny vzhlad, ktory je lahko rozoznateI'ny medzi ostatnymi

podobnymi znackami.
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ZAVER

Ciel'om teoretickej Casti bakalarskej prace bolo predstavit’ nevyhnutné kroky, ktoré graficky
dizajnér musi ucinit’ pri vytvarani vizudlnej identity pre potrebu v digitdlnom priestore.
Okrem toho som poukazala aj na vyznamny prinos technologickych zariadeni. Konstatovala
som smerovanie grafického dizajnu od doby vyndlezu osobného pocitaca a vysvetlila som
niekol’ko pojmov spojenych s najvyraznejSimi sucasnymi trendami. Venovala som sa aj
problematike grafického dizajnu na socialnych sietach a firemnych webovych strankach.
V zavere som upozornila na udrzatelné rieSenia v grafickom dizajne a analyzovala som

niekol’ko vizualnych identit udrzateI'nych znaCiek zameranych na modu.

Jednym z mojich cielov v praktickej ¢asti bolo vyuZzit’ vedomosti predstavené v teoretickej
Casti bakalarskej prace a vytvorit’ vizualnu identitu plne fungujiucu predovsetkym v online
prostredi. Predstavila vlastny koncept vizualnej identity znacky Dusha, kde som sa snazila
vizualne odkéazat’ na produkty a filozofiu znacky. Tato vizualna identita moze sluzit’ ako
ukéazka toho, ako je mozné v dnesnej dobe vytvorit’ konzistentnu vizualnu identitu firmy,

ktora funguje vyhradne na internete.
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Ikony a symboly k webovej stranke (Vlastny zdroj)

Néhl'ad webu s e-shopom (Vlastny zdroj)

Ukazka prispevkov na Instagram s grafikou (Vlastny zdroj)
Prispevky na Instagram s grafikou (Vlastny zdroj)

Prispevky vo formate stories s grafikou (Vlastny zdroj)

Riesenie balenia a visacky na obleceni (Vlastny zdroj)

Ukazka fotografii (Vlastny zdroj)

Myslienkovéa mapa (Vlastny zdroj)

Skice loga, symbolov a r6znych motivov (Vlastny zdroj)
Wireframe e-shopu (Vlastny zdroj)

Uprava pisma v logu (Vlastny zdroj)

Fotenie obleCenia v ateliéri a v exteriéry (Vlastny zdroj)
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