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ABSTRAKT

Prace se zabyva porovnavani procesu grafického designu pred a po globalni digitalizaci.
Ukazuje novou roli grafika v digitdlnim svét€¢ a zménu v jeho praci. Analyzuje zmény ve

spolecnosti souvisejici s poc¢itacovou grafikou.

Klicova slova: Digitalni éra, discipliny grafického designu, digitalni polygrafie, grunge

typorafie, interaktivni zdbava

ABSTRACT

The work compare graphic design process before and after global digitalization. Present
new role of graphic designer and chaneges in his work. Analyze changes in sociality con-

nected with computer graphic.

Keywords: Digital era, graphic design disciplnie, digital polygraphy, grunge typography,

computer games



Dékuji mému vedoucimu teoretické 1 praktické casti bakalatské prace za trpélivost, rady a

vécné pripominky. A také mym rodi¢tim za vypomoc a moralni podporu.
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UvVOoD

Téma moji bakaldiské prace je v odborné literature stale jeSté nedostatecné zpracova-
né.Kvili nedostatku informa¢niho materidlu jsem byl nucen postupovat spise esejistickym
zpusobem. Na pocatku kapitol se snazim definovat stavajici situaci, tu pak analyzovat.
Znacna cast se zabyva prognosami budoucnosti, jenz jsou odvislé od vyvoje soucasnych

technologii.

Snazim se postihnout vSechny oblasti grafického designu a zmény které probéhly po digi-

talizaci vSech téchto oblasti.

Dotknu se také tématu hybridizaci grafického designu a vznik novych disciplin a oblasti
zajmu v grafickém designu. Disciplin jako motion graphic design nebo interactive design.
Oblasti kterou jsem se dikladngji zabyval byla interaktivni zabava. Cast pojednavajici o
propojeni mezi grafickym designem a interaktivni zdbavou povazuji za jednu
z nejpiinosnégjSich. Nejenom kvili zavérim ke kterym jsem dospél, ale také kvili téméer
nulové frekventovanosti tohoto tématu v odborném tisku. Druhym stézejnim tématem by
mohl byt ,,princip dokonalosti a neomylnosti“ v pocitacovych technologiich. Tato latka je
rozebirana jak v kapitole o typografii tak 1 v kapitole o spolecnosti ovlivnéné grafickym

designem.

Praktické ¢ast je vénovana nonkonformnimu a autorskému pojeti corporate identity alter-
nativniho biografu Art kino. Vysvétluji ditvody proc¢ jsem fesil vizudlni styl pomoci kresby

a jaké ma toto konani dusledky.



I. TEORETICKA CAST



1 DIGITALNI ERA

Pokud ¢teme odbornou literaturu pojednavajici o sou¢asném obdobi, mizeme si povS§im-
nout, ze je ¢asto nazyvano jako digitalni éra. Slovo digitalni nabyva na popularité a setka-
vame se s nim stale Castéji. At uz je to digitalni televize, digitalni komunikace, digitalni
radio, digitalni hudba atd. Nelze se tedy divit, Ze slovo digitalni se ¢asto dostava i do sou-

vislosti se souslovim graficky design.

Proc€ je ale toto slovo tak Casto frekventovano? Odpovéd’ je nasnad€. V soucasném svéte je
nejcennéjSim zbozim informace a mezi informaci a digitalizaci existuje pfimé spojeni.
Vzdyt piece digitalizace nabizi nejsnazs$i moznost jak nahravat, prendset a prohlizet data,
tedy informace. Spole¢né s vyzkumem a néslednym pokrokem v oblasti pocitacovych
technologii se ptenos dat neustale zrychluje a velikost dat zase zvétSuje. Pokud jsou tato
data vizualniho charakteru nabizi se okamzité spojeni s grafickym designem, nebot’ grafic-
ky design vizudly kultivuje a povznasi jejich estetickou uroven. Kvalitni design ve své

podstaté nedéla nic jiného, nez Ze zkvalitiiuje prezentaci informaci.

1.1 Zmény pro graficky design v digitalni ére

Co miizeme pozorovat, pokud empiricky srovname praci grafika v digitdlnim véku a praci
grafika bez pocitaCovych technologii? Nepochybné digitalni technologie zrychlily prabeh
tvorby. Grafik ma také vétsi moc a prehled nad celym projektem, protoze prakticky cely
proces grafického designu je uz plnohodnotné digitalizovan, od tvorby navrhi, az po jejich
findlni realizaci v tisku. Digitalni prostfedi také mulze zménit zplsob komunikace
s klientem. Otazkou vSak zlstava, je-li komunikace pouze ptes e-maily a internet opravdo-
vou vyhodou. Domnivam se, ze takovouto vyhodou se miize stat pouze v kombinaci se
stykem v realném svété. Kde bezesporu sehrdla komunikace prostiednictvim digitalnich
médii pozitivni roli je komunikace s tiskarnou. Prostiednictvim FTP serveri a internetu je
komunikace s tiskdrnou mnohem snazsi a dynamictéjsi. Predani dat do tisku je neskonale
pohodIngjsi, nez v preddigitalni éfe. Za tuto zménu nevdécime pouze digitalni komunikaci,
ale také digitadlnim softwarovym formatim jako je PDF anebo pocitaCovym vydobytkiim

v oblasti tisku, jako Compter To Plate tiskova deska.

Pokud budeme vnimat zmény grafického designu optikou praktikujiciho grafického desig-
néra, nikoliv pouze optikou technologa, miizeme si vSimnout nékolika zmén. Tou snad

v

nejzasadnéjsi je to, ze graficky design je stale vice hybridni, nebot’ zacind prosakovat do



novych oborl a absorbuje nékteré nové discipliny, at uz je to programovani napf.
v souvislosti s webdesignem nebo znalosti animace v souvislosti s motion graphic
designem ¢i dokonce stale CastéjSim uzivanim psychologie pii tvorbé reklam. Pokud pfi-
jmeme za fakt, ze graficky design se stal, feknéme v poslednich dvou dekadéch, opravdu
mnohonéasobné hybridnéjs§im, nemizeme byt piekvapeni tim, Ze v tomto oboru nastava
silnd specializace v riznych smérech. Je tedy naprosto ptirozené, ze se setkavame
s grafikem, jehoz napli prace tvofi stoprocentné webdesign anebo obalovym designérem,
ktery se nezajima o véci jako jsou kompozice, typografie apod. V diverzifikaci grafického
designu mtizeme najit jak klady tak zapory. Zaporem je urcité to, Ze na grafika jsou klade-
ny stale vétsi ndroky. Zejména v technické oblasti jsou tyto naroky mnohdy az netinosné.
Kladem pak naopak je to, ze prace se stava vice riiznorodou a tim padem i zajimav¢jsi.
Grafik ziskava nové zkuSenosti, které se nakonec mohou promitnout do celého spektra

jeho tvorby.

1.2 Divody hybridizace grafického designu v kontextu digitalnich tech-
nologii

Prorustani do jinych oborl je ndm nabizeno prostiednictvim softwarového vybaveni, nebot’
pocitaCovy software je stale bohatsi v ramci svého vyuziti. Uzivatel grafického softwaru se
tak setkdvd nejen s dvourozmérnou grafikou, ale také s tfirozmérnou grafikou,
s projektovanim obalti, popf. s tvorbou animaci a filmt. Nyni, uz dostate¢né propracované
a Casem ovéfené programy ndm nabizi zna¢nou automatizaci prace, a to predevsim u sa-
ze¢skych programil. Casto se pii uzivani poéitadovych programi setkavame s funkcemi
jako makro, akce a skripty, které omezuji manualni, monoténni a nekreativni praci. Je za-
jimavé, ze opakujici se jednoduchou praci u rucni tvorby vnimame casto jako relaxacni a
uvolnénou, zatimco u digitalni tvorby jako nudnou a ubijejici. Peclivy piistup ke tvorbé
grafického softwaru a zdjem o koncového uzivatele vede k vytvoreni tzv. User friendly
prostiedi, tedy prostfedi, které je uZzivatelsky pifijemnéjsi a jednodussi. Toto uzivatelsky
jednoduché ovladani neni vyhodou ptedevsim pro grafika profesionala, pro néjz je grafic-
ky design obzivou, ale pro grafika laika, ktery nema vzdélani v tomto oboru. Dostupnost
téchto jednoduse ovladatelnych grafickych programi ma pak za nésledek narast podilu
amatéri v pracovni sféfe grafického designu. Néktefi odbornici se dokonce domnivali a
jeste stale domnivaji, Ze stale nizsi naroky na tvorbu vizudlniho materialu povedou az

k zaniku designérské prace. Mame vSak pravo odsoudit tyto vyroky jako bezprecedentni.



Ptikladem nam mtize byt obdobny obor jako napi. profesionalni fotografie. V dobé¢, kdy
nastala amaterizace fotografie a ndklady na potizeni fotografické¢ho aparatu se snizily nato-
lik, ze si jej mohl koupit kazdy, se prorokoval zanik profese fotografa. Samoziejmé postu-
pem casu se tyto tivahy ukdzaly jako liché a naopak rozdily mezi fotografem amatérem a
profesionalem se jesté vice vystupniovaly.

Z predeslych tadkii by se ndm mohlo zdat, Ze disponovani technickymi znalostmi je nejda-
s nejveétsi pravdépodobnosti neni. Existuje totiz stale dostatek aspektli, na néz nemaji nové
technologie prazadny vliv. At uz je to vytvafeni a zpracovavani novych napadf, prace
s kompozici, prace s typografii, nebo kreativni feSeni problémii. Toto mohou byt klicové

schopnosti, které odliSuji grafického designéra od ostatnich profesi.

Myslim si, ze ptes pocatecni iluze o vSemohoucnosti novych technologii, nyni tyto tech-
nologie vnimame mnohem stfizlivéji a s vétsSim porozuménim. Bylo by samoziejmé chy-
bou, vnimat pocitace jako hrozbu grafického designu. Je duilezité uvédomit si, ze digitalni
technologie nam nabizi prvotiidni nastroje. Nastroje k objevovani, realizovani a rozsito-
vani ideji a ndpadl. A k jejich rychlejsi, flexibilnéjsi a casto také finan¢né vyhodné&jsi rea-
lizaci.

Milovnici starych technik Casto spilaji pocitacim a upozoriiuji na to, ze mlada generace
designérii Casto nema ponéti, jak se diive tvofilo bez tohoto néstroje. Pocitacové nastroje
ale musime brat jako nutnost, jako pokrok na néjz jsem v tomto oboru uz dost dlouho
uvykly. Vzdyt graficky design si to zplisobil sam. Zda se mi vhodné citovat vyrok nezna-
mého autora z publikace The Complete Guide to Digital Graphic Design, cituji: ,,Graficky

design se udrzuje ve stavu permanentni revoluce.



2 POCITACOVA GRAFIKA

Pokud je naSim tématem vliv pocitacovych technologii na realizace v grafickém designu,
je predvidatelné, Ze dominantni ¢ast této mé prace bude tvofit rozbor pocitacové grafiky
z n€kolika ohnisek a v oborech uzce souvisejicich s grafickym designem. Nez k tomu pfi-

stoupime, bude nejspiSe vhodné ujasnit a definovat, pfedmét naseho zajmu.

2.1 Co je to pocitacova grafika?

Definice nam fika, ze pocitacova grafika je obor, ktery pouziva pocitace na syntetické vy-
tvareni umélych snimk a také na Gipravu zobrazitelnych a prostorovych informaci, nasni-
manych z realného svéta (napiiklad digitalni fotografie a jejich uprava). Obor pocitacové
grafiky mizeme délit na n€kolik hlavnich podoblasti: editace obrazki, pocitacova anima-
ce, video, stiih specialnich efektli (¢asto vyuzivané ve filmu a televizi), 3D rendering v
realném case (Casto vyuzivany v pocitacovych hrach), a 3D modelovani (¢asto pro inZe-
nyrské nebo Iékaiské ucely). Jak je z vyctu téchto podobort patrno, poc¢itacova grafika

neni uzivana pouze v grafickém designu, ackoliv s nim uzce souvisi.

Zpocatku se pocitacova grafika rozvijela kvili akademickym zajmim podporovanym vla-
dou a armadou, pozdéji vSak zacala pronikat do televiznich a filmovych studii, kde se

osvédcila jako nahrada za tradi¢ni specialni efekty a animacni techniky. Filmové efekty ve
velkych trhacich hollywoodské produkce se spoleéné s progresivnimi poc¢itacovymi hrami

staly nejvétSimi podilniky na neuvéfitelné prudkém vyvoji v pocitacové grafice.

Pocitacovou grafiku leze diverzifikovat do dvou zakladnich skupin, podle poc¢tu prostort,

na plosnou (2D) a prostorovou (3D).

2.1.1 2D pocitacova grafika
Jsou dva zékladni mozné ptistupy ke 2D grafice: vektorova a rastrova grafika.

Bitmapova grafika (rastrova grafika) je jeden ze dvou zékladnich zptsobi, jakym
pocitace ukladaji a zpracovavaji obrazové informace. V bitmapové grafice je cely obrazek
popsan pomoci jednotlivych barevnych bodu (pixelit). Body jsou usporddany do mtizky.
Kazdy bod ma urcen svou ptesnou polohu a barvu. Tento zpiisob popisu obrazki pouziva
napf. televize nebo digitalni fotoaparat. Kvalitu zdznamu obrazku ovliviiuje predevsim

rozliSeni a barevna hloubka. Nevyhoda bitmapové grafiky je velky narok na zdroje (pfi



velkém rozliSeni a barevné hloubce miize velikost obrazku dosahnout mnoha megabytl) a
také to, ze zména velikosti vede ke zhorSeni obrazové kvality obrazku. Diky tomu je zvét-
Sovani obrazku mozné jen v omezené mite, nebot’ pii vétsim zvétSeni je na vysledném ob-
razku patrny rastr. Pfednosti pfi tvorbé bitmapové grafiky je pak snadné potizeni za po-

moci fotografie nebo skeneru.

Vektorova grafika je zptusob ukladani obrazovych informaci v pocitaci. V ptipad¢ vekto-
rové grafiky je obraz tvofen matematickou rovnici a reprezentovan pomoci geometrickych
objektt (body, ptimky, kiivky, polygony). Zajimavé je zjisténi, jak clovek vizudlni podné-
ty zpracovava: zatimco vektorovy obrazek je slozen z jednoduchych geometrickych objek-
ti jako jsou body, ptimky, kiivky a mnohothelniky, lidské oko pracuje na principu bitma-
pové grafiky, nebot’ sitnice predstavuje bitmapovy rastr. Mozek pak ale naopak zpracovava
obraz jako grafiku vektorovou. K vyhoddm vektorové grafiky patii pfedev$im moznost
jakychkoliv zmén velikosti obrazku, aniz by to mélo vliv na jeho kvalitu (toho se vyuziva
naptiklad u vektorovych map). Mezi dalsi vyhody patfi moznost pracovat s jednotlivymi
prvky obrazku nezavisle na prvcich ostatnich, uréity vyznam ma i mala datova velikost
vektorové grafiky. Vektorova grafika se pouZziva zejména pro pocitatovou sazbu, tvorbu
ilustraci, diagramt a pocitacovych animaci. Pro praci s vektorovou grafikou se pouzivaji
zvlastni vektorové editory jichz je uz celéd fada napt. Adobe Illustrator, Corel Draw, Zoner
obrazku. V rastrové grafice 1ze obrazek snadno potidit pomoci fotografie, zatimco vektory
se musi dlouze rysovat. Proti vektorim mluvi také to, ze ptekroci-li slozitost grafického

Vv

fika bitmapova.
Bézierova krivka

Jak bylo feceno, zakladem vektorové grafiky je matematika. Obrazek neni slozen z jednot-
livych bod, ale z kiivek - vektort. Kiivky spojuji jednotlivé kotevni body a mohou mit
definovanou vypli. Tyto ¢ary se nazyvaji Bézierovy kiivky. Nazev dostaly po francouz-
ském matematiku Pierru Bézier, jenz vyvinul metodu, diky které byl schopen popsat po-
moci ¢tyt bodl libovolny tsek kiivky. Kiivka je popsana pomoci dvou kotevnich bodu a
dvou kontrolnich bodu, které pak urcuji tvar této kiivky. Spojnice mezi kontrolnim bodem

a kotevnim bodem je te¢nou k vysledné kiivce.



Striktni rozdé€leni formath na vektorové a rastrové uz neplati, ¢asto kombinuje rastrova a

vektorova grafika v souborovych formatech jako PDF ¢i SWF.

2.1.2 3D pocitacova grafika

Se zrodem vykonnych pracovnich stanic jako Quantel paintbox nebo Silicon Graphics pfi-
Sla 3D pocitacova grafika zalozena na polygonové grafice. Namisto toho, aby pocitac
ukladal informace o bodech, ¢arach a kfivkach na dvojrozmérné plose, uklada pocita¢ po-
zici bodd, tsecek, a ploch v trojrozmérném prostoru. Kazdé zobrazované téleso v 3D sys-
tému se sklada z polygoni. Proto vétSina z nich uklada body, usecky, plosky mezi témito
useckami a sekvence plosek, které dohromady tvoti 3D polygon. Déle se pro zobrazeni

tyto tvary stinuji, texturuji a rasterizuji.

2.2 Chronologické serazeni udalosti vedouci ke sou¢asnému stavu poci-

tacové grafiky

A jaka byla cesta k pocitacové grafice tak jak ji zname dnes? V roce 1950 byl vytvoren
pocitac to MIT's Whirlwind I, ktery dokazal generovat jednoduché obrazky. Po tomto typu
nasledovali jesté MIT's TX-0 a TX-2 interaktivni pocitace, jenz v padesatych letech vy-

znaéné prispély k zajmu o pocitacovou grafiku.

V Sedesatych letech se nezabyvala oborem pocitatové grafiky uz jenom firma MIT, ale 1
General Motors, Bell Labs a Lockheed Corporation. Konstruktér a designér D. T. Ross
poprvé roku 1967 uzije pojmu pocitacova grafika. V sedmdesatych letech se pocitace sta-
pokrok oproti nasledujici dekad¢ s niz ptichazi mikroprocesory a vyvoj pocitacu se rozjede
na plné obratky. Do kancelafi a domécnosti stale Castéji pronikaji osobni pocitace jako

Commodore Amiga nebo Macintosh, pozdé&ji i PC.

Moznost uzivat v pocitacové grafice 3D prostoru ptichdzi az v druhé poloviné osmdesa-
tych let spole¢né s vykonnymi stanicemi Silicon Graphics, jenz vesli do podvédomi lidi
predevsim pii vyrob¢ kratkych animovanych filmt spolecnosti Pixar. V této dobé se Ma-
cintosh stava nejoblibenéjSim platformou pro vytvareni pocitatové grafiky a zarovei nej-
obliben¢jsi nastrojem grafického designu. Grafika se etabluje jako jeden z péti klicovych
prvka multimediality, graficky uzivatelsky systém se stava samoziejmosti pro vSechny

pocitacové platformy a cely obor slibn€ vplouva do devadesatych let, kdy zejména 3D



aplikace nabyvaji na vyznamu. Vznikaji nové 3D multimedialni projekty, 3D hry a 3D
filmové animace -revoluce pfisla v roce 1995 s ptichodem filmu Toy Story. Nejmoderné;jsi
nakladné technologie, které byly vyuzity pfi tvorbé tohoto filmu se postupem Casu zacinaly
pfesunovat i do mensich studii, pokracovaly déle, az nakonec skoncily 1 v béZznych doma-
cich pocitacich. Od t¢ doby se pocitatova grafika stdvala stale vice detailngjsi, presnéjsi a
realistictéjsi. Pocitacové aplikace jak 3D studio Max nebo Cinema 4D pro tvorbu 3D pro-

jektt se staly snadno dostupné.

Popularitu v této dobé ziskavaji i SetfiCe obrazovky tzv. screensavery, jenz si ziskaly tak

velkou oblibu, az se vyvinuly témét v uméleckou disciplinu.

Nejvétsim prelomem ve spoleenské i vizualni scéné€ byl pochopitelné internet. Spolecné
s nim piisSly nové grafické formaty jako animovany GIF a komprimované obrazové forma-
ty JPEG a PNG. Pozd¢ji se objevuji multimediélni flashové soubory SWF a na pofadu dne

je také stale nedostate¢né rozvinutda VRML virtualni realita.

Zejména spolecenska, teoretickd a prezentacni funkce internetu se stala pro grafiky neoce-
nitelnd. Stava se pro n€ nejen dualezitou studnou informaci a mistem pro konfrontaci, ale

pfedevsim jim pfinasi nové klienty a nové typy zakazek.

2.3 ASCII art

Pokud bychom chtéli zmapovat historii pocitatové grafiky, musime se vratit zpét, az do
50tych let. V této dob¢ pochopitelné nemiizeme mluvit o plnohodnotné pocitatové grafice,
avsak mizeme pozorovat jeji predchtidce v podobé dalnopisu a riznych elektronickych
zobrazovacich zatizeni. Dalsi faze vedouci ke vzniku pocitacové grafiky nastupuje diky
mikroprocesortim o tfi dekady pozdéji. Uzivatelé PC computeru se snazi experimentovat

s vytvarenim a napodobovanim obrazii pomoci systému ASCII. Co znamena tato krkolom-
na zkratka? ASCII je anglicka zkratka pro American Standard Code for Information In-
terchange, tedy americky standardni kod pro vyménu informaci. V podstaté jde o kédovou
tabulku, kterd definuje znaky abecedy, ¢islice, zavorky, matematické znaky, interpunk&ni

znaménka a specialni znaky.

Kdyz se s pocitacovym textem zacalo pracovat jako s vytvarnym mediem vznikl ASCII art.
Zacaly vznikat obrazky, které se skladaji ze znakt kodu. Za pomoci lidské fantazie, ¢i zku-
Senosti, je pak mozné v nesmysIném textu spatfit smysluplnou vizualni informaci. Vznik-

nul tak typ pocitaCové grafiky, ktery nejenze pietrvaval, i kdyz byly vytvofeny mnohem



propracovangjsi a kvalitngjsi technologie, ale diky své univerzalnosti pietrval dodnes. Na-
dale se s nim setkavame snad kazdy den. Nevétite? Zkuste si prolistovat SMS zpravy ve
vaSem mobilu. Zajisté narazite na spoustu ,,smajliku* a jinych emotikont, jenz jsou také

povazovany za produkt ASCII artu.

ASCII art se pouziva kdekoli, kde se text prenasi nebo zobrazuje snadnéji nez grafika, ane-
bo v nekterych ptipadech, pokud neni pfenos obrazka vilbec mozny. To tedy znamena
psaci stroje, dalnopisy, negrafické pocitacové terminaly nebo email. ASCII art se také po-
uziva ve zdrojovych kédech programi pro zobrazeni loga firmy nebo produktu a kresleni
diagramti. Nékteti lidé se tak dokonce podepisuji do maild, maji tedy vytvoienou jakousi

graficko-textovou znacku, fik4 se tomu signatura.

Existuje vice typtt ASCII artu, ty se ted” pokusim popsat a ptidat k nim 1 ptiklady. Nejjed-
nodussi formou ASCII artu je kombinace dvou nebo tii znakl pro vyjadieni emoci, zvana
emotikona. Tento zpiisob vyjadifovani se diky elektronické komunikaci dostal do bézného
podvédomi a zdkladni varianty dokéze rozeznat témét kazdy. Napf. :-) znamena usmeév, :-(
zase zobrazuje opak, tedy mraceni, ;-) mrknuti.
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Nékteré druhy neberou v potaz konkrétni tvar znakti a pouzivaji je jako vice méné zabar-
vena poli¢ka s proménnym gradientem pro jednoduchou simulaci ditheringu. Dalsi druh

vytvaii slova pouze jednim druhem znaku na jedno pismeno. Piklad:



Existuje dokonce i pfevodnik mezi Rastrovou grafikou a ASCII artem.
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ASCII art je mozné vytvorit jakymkoli textovym editorem a vétSinou je potieba ho zobra-

zit neproporcionalnim fontem (tedy kazdé pismeno ma stejnou Siku).



V historii pocitacové grafiky na ASCII Art navazal jeste tzv. ANSI art. Byl velmi podobny

svému predchidci, ale mél vétsi Skalu znakii a umoziioval i uziti malého poctu barev.

2.4 Pixel art

V roce 1987 se k PC stanicim zac¢inaji montovat VGA karty, které kone¢né¢ dokazi zobra-
zovat pixelovou grafiku (na nékterych jinych pocitacovych platformach byla pixelova gra-

fika uz samoziejmosti).

Pixel art, otrocky a poné€kud nevhodné pielozeno do ¢estiny jako pixelové uméni, je
zvlastni druh tvorby grafiky na pocitaci s ohledem na technologii zobrazovani vytvorenych
v pravidelné rastrové miizce obsahujici jednotlivé obrazové body, nazyvané dnes jiz snad

mezinarodnim slovem pixely.

Pixel art je charakteristicky piedev§im v tom, ze jeho autor vytvari grafiku velmi precizné,
na urovni jednotlivych pixeltl — nejéastéji v nékolikanasobném, obvykle osminasobném
zvétSeni. Teoreticky pro vytvareni pixel artu postacuje jakykoli rastrovy graficky editor
umoznujici obarvit jednotlivé pixely pfi zvétSeni. Samoziejme je vSak mozné vyuzit i dalsi
kreslici a edita¢ni nastroje, které grafické editory nabizi, naptiklad voditka, psani textu a
pfedevsim praci s vrstvami. Pixel art neni viibec ndro¢ny, co se tykd pouzivanych aplikaci,
vyzaduje vSak predstavivost a pfedevsim dostatek ¢asu. Napiiklad tvorba i malé ikony mii-

7e zabrat az nékolik hodin.

Anglicky nazev tohoto zplisobu tvorby grafiky je velmi piiléhavy, protoze se opravdu jed-
na o druh uméni, pti kterém jsou autofi limitovani technologii zobrazeni na displejich,
zejména velikosti obrazovych bodi, rozliSenim a celkovym poctem zobrazitelnych barev.
Vzhledem k tomu, Ze grafické prostfedky téchto osmibitovych domacich pocitacii byly na
dnesni poméry velice skrovné (velikost obrazové paméti primérné dosahovala hodnot oko-

lo 8 kB), museli se tomu pfizpisobit i tviirci grafiky.

2.4.1 Pixel art a graficky design

Pixel art je i v soucasnosti ve velké mite aplikovan v praxi, zejména ve spojeni s osobnimi
pocitaci a dalSimi digitdlnimi zafizenimi (PDA, mobilni telefony, digitalni fotoaparaty).
V prubéhu témét tii desitek let existence pixel artu vykrystalizovalo n€kolik typickych

oblasti, ve kterych je pouzivan. V n&kolika poslednich letech zaZil pixel art, resp. cela ob-



last plos$né, ru¢né kreslené bitmapové grafiky, pomérné razantni comeback, zejména na

zafizenich s malymi displeji.

Pravdépodobné¢ nejviditeln€j$im pouzitim pixel artu v praxi jsou ikony, at’ jiz se jedna o
ikony pouzivané v grafickych uzivatelskych rozhranich opera¢nich systému na osobnich
pocitacich nebo o ikony pouzité na mnohem mensich zatizenich, napiiklad na PDA, mo-
bilnich telefonech atd. Tvorba ikon je pomérné slozitd, protoze se nejedna pouze o navrze-
ni vhodného obrazku pro jednu ikonu, ale vétSinou i o tvorbu ucelené mnoziny ikon. Pixel
art je Casto pouzivan i pii tvorbé webové grafiky, predevsim pfi vytvafeni animovanych
GIFi. Animované GIFy jsou sice ¢astecné nahrazovany animacemi tvofenymi ve Flashi,
stale v§ak maji své pouZiti.

Pravdépodobné¢ nejcastéji se pixel art pouziva pii ruénim kresleni takzvanych izometric-
kych modeli, ptesnéji fe¢eno modeld vykreslenych v izometrickém promitani. Je zde vyu-
zito faktu, Ze Gsecky natoc¢ené o thel 30° a 60° tvoii charakteristické pravidelné schody, ve
kterych se vzdy dva pixely nachézi na stejné svislici ¢i kolmici a dalsi dva pixely na svisli-
ci/kolmici sousedni. Vysledkem je hrana, kterd vypada pravideln¢ a ptitom ma dostatecny
kontrast. Kombinace kolmych tsecek a tseek o uhlu ndklonu 30° dostacuje pro kresleni
trojrozmérnych modelti v izometrickém promiténi, tj. bez pouziti perspektivy. Pivodné
svislé hrany v modelu jsou po promitnuti opét zobrazeny jako svislice a ptivodni vodorov-
né hrany jsou promitnuty na tsecky o sklonu 30° a 150°. Ve skutecnosti se (vétSinou) ne-

jedné o pravou 3D grafiku, proto se pro tento typ zobrazovani ujal termin 2,5D grafika.

2.4.2 Grafiké Studio eBoy

Témi, kdo ozivili zajem o pixelart a ptenesli ho jako novy trend do grafického designu,
byli vytvarnici ze studia. Studio eBoy bylo zalozeno Steffen Sauerteigem, Kai Vermehrem
a Svend Smitalem v roce 1998. Kolem roku 2000 se ze studia stala legenda designu a ne-
naSel se témét nikdo kdo by je neznal. Ke své tvorbé vyuzivali 2,5D tedy izometrickou
grafiku, zapIlnénou obrovskou spoustou elementii. Vysledné prace byli tistény

v obrovskych formatech. Inspiraci jim byli nejen staré 8mi bitové hry, ale také sklddanky,
hracky a populdrni kultura, pfedevsim filmy. Snadna rozeznatelnost prace studia eBoy se
neustale snizovala s po¢tem néasledovniki. Pixelart v podéni této skupiny se tak prosadil

jak ve volné, tak i v komercni grafice.






3 VSTUPPOCITACOVYCH TECHNOLOGII NA NASE UZEMIi

Zatimco u vyspélych stati mtizeme rozmach pocitatovych technologii vypozorovat jiz

v 80. letech, na izemi naseho statu néco takového miizeme vypozorovat az v letech
90tych. Do roku 1989 byla computerizace na naSem Uizemi na primitivni Grovni a jeji pro-
pojeni s grafickym ¢i vytvarnym uménim bylo témét nulové. Samoziejmée Ize najit 1 vy-
jimky. Napfi. Zden¢k Sykora tvoii n€které své prace za pouziti pocitace jiz v 60tych letech.
V 90tych letech se pocitace nejprve dostavaji do tiskaren, odtud jejich postup sméiuje do
DTP studii a nakonec jiz do nové vznikajicich reklamnich agentur. Tento postup je logic-
ky, nebot’ tiskarna jako finan¢né silny subjekt si drahé technické vybaveni mohla dovolit
poftidit nejsnaze. Pro DTP studia a prepress pak pocitace opravdu znamenaly opravdovou
revoluci. V ptedtiskové ptiprave se prace znacné zjednodusila a rychlost prace se zvedla
ve stovkach procent. AvSak piechod od analogického zpiisobu préace k digitdlnimu nebyl
vubec jednoduchy a viditelné se projevil na kvalité prace. Nedostatecnou kvalitou bylo
spojeno softwarové vybaveni a predevs§im zadné nebo nekvalitni pfevedeni fontd do Ces-
kého jazyka (lokalizace fontil). Co se tyce softwaru, uz v této dob¢ se setkdvame se dvémi
hlavnimi giganty, tj. kanadskou firmou Corel a americkou Adobe. Ackoliv jejich pozice

v této dob¢ nebyly tak pevné jako nyni, nejvice utvaiely vyvoj pocitacové grafiky na na-
Sem Uzemi. Slusi se snad zminit jesté o firm¢ Quark, ktera se svym programem QuarkEx-
press slavila velké uspéchy, svého ¢asu byl tento softwar povazovan za nejlepsi, cehoz

dikazem je, ze program si svou uroven drzi dodnes.

3.1 Vstup ameteri do grafického designu

S ptichodem kapitalismu zacinaji vznikat prvni graficka studia, DTP studia a jsou zde i
grafici a vytvarnici tzv.,, na volné noze.* Pocitac jako mocny néstroj pfinesl v nékterych
aspektech zna¢né zjednodusSeni grafikové praci. Pokud toto bylo vnimano externi optikou
negrafika, jevila se prace do zna¢né miry snadnéjsi, nez byla. Nastava zde néco, co by-
chom mohli nazvat procesem laicizace. Do odvétvi grafického designu zacind pronikat
stale vétsi mnozstvi lidi, kteti nemaji vytvarné vzdélani, ani zkuSenost s rucné délanym
grafickym designem, avSak prezentuji se jako pocitacovi grafici, kviili svym schopnostem
ovladani pocitact. Tito lidé se rekrutuji z technickych a inzenyrskych obort. Pisu tady o
jakési amaterizaci, jelikoz userfriendly ovladani a WYSIWYG grafické rozhrani dovolily

uziti grafického designu Siroké vefejnosti. Amaterizace v pejorativnim slova smyslu je



spojovana predevsim (Casto nezaslouzen¢) se softwarem firmy Corel. Corel ptiSel ke své
Spatné povésti vlastné nezaslouzené, diky své vlastni snazivosti, uzival vice userfriendly
rozhrani a byl tak vice ptistupny neodbornikiim. Ve spojeni s velkym mnozstvim vizual-
nich efektd a s nechvalné proslulymi prefabrikovanymi tzv. kliparty vytvaiely velké mnoz-
stvi variant, jenz ale uzivatele natolik zmatly, Ze ¢asto dochazelo k tvorb¢ naprostych cha-
ost a paskvill. Nutno dodat, Ze kliparty se v soucasnosti vice mén¢ premistily

z designérského sektoru do sektoru kancelarského.

Hlavni problém computerizace ptedtiskové piipravy byl nedostatek lokalizovanych ces-
kych fontii. Zahranic¢ni tviirci nepocitali s Ceskou diakritikou, z ¢ehoz vyplyva, Ze dochaze-
lo k riznym feSenim této situace: od podomacku upravenych fontt, pres dodate¢né pfi-
kreslovanych hackl a ¢arek, az k nihilistickym a experimentalnim pokustim, jako bylo
naprosté odstranéni diakritiky. Situace se zacina lepsit az v poloviné let devadesatych, kdy
uz nékteré zahrani¢ni pismolijny zacinaji pocitat s ndrodnimi diakritikami a vznikaji prvni

Ceska pisma.



4 NOVE VZNIKLE DISCIPLINY V GRAFICKEM DESIGNU ZA
PRISPENI DIGITALNICH TECNOLOGII

S ptfichodem pocitaci a digitalnich technoligii se designer musi utkavat se dvéma novymi
pojmy — interaktivitou a multimedialnosti. Multimedialnost a interaktivita vedli ke vzniku
hned né¢kolika novych pododvétvi grafického designu — web designu, motion graphic

designu, interface designu a interactive designu.

4.1 Motion graphic design

Motion graphic design je piechod mezi audiovizudlni tvorbou (animaci) a statickou grafic-
kou praci. Elementy, které¢ jsou v bézné grafice pouze statické jsou rozhybany, roztanceny,
kompozice se proménuje a ke vSemu piibyly zvuky a hudba. Typyckym piikladem tedy
mohou byt titulky k filmu nebo animované logotypy. Na rozdil od bézného animatora, gra-
fik pracuje v klipech mnohem vice s pismem a je mnohem méné narativni. Je vSak jasné,

ze v urcitych momentech se rozdily mezi motion graphic designem a animaci stiraji.

Animace se stala pro grafiky popularni a snadnou pfedevsim diky programu Adobe After
Effects. Diky tomu, ze jeho uzivatelské rozhrani vychazi ze stejného modelu jako Adobe
[lustrator nebo Adobe Photoshop, je uzivateli diivérné zndmé a ten se snadno zorientuje.
Tento software mu dava podobnou nabidku efektli a nastrojii jako bézny bitmapovy editor,
avSak navic jesté ptidava casovou linku. K plo$né praci grafika tak kromé veli¢in x a y
piibude dalsi veliCina a tou je t, neboli Cas. Sila multimedialnosti vSak netkvi pouze
v pohybu, dynamice a ptibéhu, ale v zeslieni atmosféry dila. Tu utvaii predevSim audio
¢ast vysledné prace: hudba a zvuky. Diky nim se grafikova tvorba mtlize stat mnohem vice
emotivni a nartivni, umoznuje vice se divakovi dostat pod ktizi a ovlivnit vysledny dojem

z dila.

Ackoliv by se to mohlo zdat, motion graphic design neni podminén digitdlnimi technologi-
emi. Nicmén¢ je ziejmé, Ze jeho vyuziti bez pocitaci by bylo siln€¢ omezeno a kvalita rea-
lizaci by byla nesrovnatelné nizs§i nez pti uziti analogového vybaveni. Coz samoziejmeé
neznamena, ze bez pocitaclti by néco takového nebylo mozné, staci vzpomenout jenom na
nékteré prace Saula Basse (proslavil se pfedev§im titulky k Hitchcockovym a
Premingerovym filmim) nebo Maurice Bindera (famdzni titulky k serii s Jamesem Bon-
dem). Ackoliv byli oba grafici, tvofili mimo jiné animované titulky k filmim a klipy.

V jejich dobé vsak jejich tvorba byla povazovéna za animaci. Neznalost pojmu motion



graphic design je vSak pomérné bezna i dnes, je to pochopitelné, nebot” termin je celkem
kratce uzivan. Navic touto disciplinou se zabyva téméf vyhradné nejmladsi generace grafi-
kt. Je vSak jasné, ze motion graphic design se stava pevnou soucasti grafického designu,
stejné jako typografie, tiskové dovednosti, prace s webem nebo papirovym materidlem.
Animovanou grafiku nemusime nutné¢ omezovat na televizni a filmova studia, popf. inter-

netové projekty; svoji roli sehraje 1 pii prezentaci projekt nebo portfolii.

Pokud bych si polozil otdzku, zda je motion graphic design pro grafického pozitivni no-
vinkou, zcela jist¢ bych odpovéd¢l ano. Tvlircim rozhybanych grafik se do rukou dostava
nesmirna moc, schopna mnohem silnéji a intenzivnéji komunikovat s divakem. Pro divaka
vsak tato novinka nemusi byt jenom pozitivni. Diky silngjsi pifibéhovosti a atmosferi¢nosti
muze tvirce klipu s divakem mnohem sndze manipulovat, snadn€ji mu vstipit svoje uva-
zovani a nazory. Je jasné ze audiovizudlni tvorba je siln¢j$i nez pouha plosna dvourozmér-
nd prace, a ze dojem z plakatu vzdy bude pokulhdvat za emocnim dojmem
z multimedialniho klipu. Co tedy motion design dava grafikovi k dispozici: ¢as a dynami-
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sttednictvim hudebniho doprovodu.

4.2 Interface a interactive design

Tyto dvé discipliny jsou pfimo podminény vznikem pocitacti. Na rozdil od motion graphic

designu je jejich analogové vyuziti téméi nemyslitelné.

V souvislosti s touto tematiokou je ¢asto zminovana zkratka GUI, tedy Graphical user in-
terface. Co tento termin predstavuje? Graficky znazornéné uzivatlské rozhrani, jenz umoz-
fuje komunikei s pocitacem nebo jinym technickym vybavenim. Je tvofeno grafickymi
ikonami, texty a vizualnimi indikatory. V grafickém provedeni jsou jak interaktivni tak i
informativni elementy. Prvni GUI pfinesly pocitace Mac kolem roku 1984, tehdy jeste
nazyvané¢ WIMP (window, icon, menu, pointing device). Pocitae fady PC uzivaly v té
dobé¢ jesté tzv. prikazovy tadek, ktery pracuje s textovym médem. Firma Microsoft kon-
cept WIMP ptevzala v opera¢nim systému Windows o rok pozd¢ji. S uzivatelskym rozhra-
nim se pochopitelné nesetkdvame jenom u pocitaci, ale i u mobild, bankomatti nebo u né-

které¢ domaci elektroniky.

Budoucnost GUI je v tfirozmérnych a dynamickych uzivatelskych rozhranich. Inspiraci

k takovymto projektliim nachazeji vyvojafi predevsim v cyberpunkové literatute.



Bézny grafik se zatim s témito disciplinami setkava okrajove. Je vSak jasné, ze naroky na
vizualni kvalitu v tomto sektoru zac¢inaji vzriustat. Pokud pomineme projektovani pocitaco-
vych systémul a tvorbu interface pro mobilni telefony, kdy se grafik setka s praci na in-
teractive a interface desinu? V naSem regionu, troufnu si tvrdit, Ze nejcastéji se s timto
setkd pii tvorbé DVD authoringu, nékdy nazyvaného DVD menu. I na nasem tuzemi vy-
chazi spousta DVD (hudebnich, filmovych i reklamnich), popf. je lokalizovano do ceského
jazyka, je tedy jasné, Ze se grafikovi rozkryva dostatecné velka nabidka projektii na, kte-
rych miZe vyuzit zkuSenosti s interaktivitou. U DVD authoringu je vSak interaktivita vel-
mi omezena a jedna se snad o mozna nejjednodussi zadani. Oblast, kde interaktivita jasné

kraluje je zabava, tedy v pocitacovych hrach.

4.3 Pocitacova grafika a interaktivni zabava

Za neuvétitelny pokrok v pofitacové grafice za poslednich patnact let v oblasti domacich
pocitact se vdeci hlavné pocitacovym hram. Pfijde vam to pfitazené za vlasy? Podivejte se
na sviij domdci pocitac. Jednou ze soucasti, kterou obsahuje vas pocitac je graficka karta a
graficky akcelerator. Tyto ¢asto patii k tomu, co je na vasem hardwaovém vybaveni fi-
skym préace, ba dokonce jeji vysoky vykon neni vytvofen pro praci s 2D grafikou, ale jeji
naddimenzovany vykon je zacilen na pocitacové hry. To co dnes nazyvame hrami nebo
fikejme radéji interaktivni zabava, nam dnes nabobtnalo do gigantickych rozmért a stalo

se velkym byznisem a zarovein svébytnym, plnohodnotnym audiovizualnim umeéni.

Pokud sledujem spojitost mezi pocitacovou grafikou a interaktivni zdbavou vime, ze hry
fungovaly jako hnaci motor pocitatové grafiky. Velkd kupni sila hraci a jejich naroky na
realistické €1 propracované zpracovani her se pozitivné promitla do vyvoje pocitacové gra-
fiky. Podobnym zptisobem vSak pocitacovou grafiku postouchly velké trikové filmy hol-
lywoodské produkce. Jak je to, ale mezi konvencnim komerénim grafickym designem a
interaktivni grafikou. Ackoliv by se to na prvni pohled zdéalo logické, graficti designefi
nejsou obvykle pfizvani k tvorbé pocitacovych her. V pocitacovych hrach se ptirozené
velmi Casto setkavame s funkci grafika, pod touto funkci si vSak neptedstavujme grafické-
ho designera, ale spiSe ilustratora nebo 3d modelare. Interaktivni zabava se vyviji natolik
prudce a piekotné, Ze odborné nazvoslovi se v této oblasti nestaci pfirozené vyvijet. Stava
se tedy pomérné Casto, ze odborné terminy se berou z jinych obort, jednim z téch casto

okradanych je graficky design. NaStésti se vzrustajici specializaci u projektovani her se



muzeme setkat 1 s presnéjSimi popisy fukci zaméstnancti a nazev grafik je nékdy vytlacen

konkrétnéjSimi pojmenovanimi (napf. koncept artist, texture maker atd.)

Co brani uzsim vazbam mezi grafickym designem a pocitacovou grafikou v interaktivni
zabaveé? Predevsim je to nedostatecny pocet sty¢nych bodli mezi témito dvéma obory. Ac-
koliv se v grafickém ztvarnéni pocitacovych her stejn¢ jako u grafického designu oceiiuj
kreativita a fantazie, nasledné schopnosti pro tvorbu jsou jen obtizné kompatibilni. Napf.
pocitaCovy grafik skoro nevyuziva metody typografie, sazby nebo tiskovych vystupti. Potiz
mize byt také s rozdilnym vnimanim kompozice: ta u her napodobuje 3d prostor, méni se
dynamicky v Case, ale na rozdil tfeba od motion graphic designu nebo animace, tento po-
stup neni linedrni, ale mnohovrstevny, nebot’ vysledny obraz se odviji od toho, jaky postup
hrac zvoli. U grafika pocitacovych her je zase mnohondsobné vétsi pozadavek na tymovou
praci.

Existuje tedy néjakéd komunikace mezi interaktivni zabavou a konvencnim grafickym
designem. Domnivam se, Ze ano. A to v obou smérech. Pro ptiklad toho, jak pofitacové hry
ovliviuji stylové trendy komerénim grafickém designu nemusime chodit daleko. Vzdyt uz
na prelomu tisicileti, se miizeme setkat s tendenci uzivat v grafickém designu textury, tedy
obrazy ¢i fotografie imitujici povrch materidlti. Tento trnd nepochybné pftiSel z oblasti 3D
designu a pocitacovych her. Podobné je tomu u viny Line Action Ilustraci z poloviny
90tych let a také pii zpodobiniovani riaznych cyberpunkovych siti a prostorti v celém spekt-
ru elementl grafického designu. Nebo uz diive zminovany pixelart. Obcasné naznaky
trenda piichazejici z oblasti pocitacovych her vSak nejsou ni¢im, proti tomu jak se muiize

vyvijet graficky design na poli interakce a virtualni reality.

4.4 Graficky design ve virtualni realité a poc¢itaCovych hrach

Komeréni graficky designer do oblasti pocitacovych her pronika obvykle jenom velmi
okrajove, nejcastéji to byva prosttednictvim jednoduchych flashovych her a hiicek. U ta-
kovychto her se uziva jednodussi 2D grafika a interakce neni pfili§ velka. JelikoZ naroky
na programatorskou ¢ast nejsou velmi narocné, stavaji se flash hry bézné¢ doménou web-
designert a grafikii. Tyto hry obvykle bud’ slouzi komerénim uceliim anebo si na nich au-
tor trénuje svoje schopnosti ovladani softwaru Adobe Flash, neziidka je ale také tvoii jen

pro svou zabavu.



Uplné novy svét a piistup kzhodnoceni prace grafického designera nabizi virtualni prostie-
di vytvotené za pomoci celosvétové sité. Nejzarivéjsim piikladem je hra Second Life. Tato
hra je nesmirn¢ zajimava a miize se stat i velmi lukraivni pro kreativni uzivatele (hrace). O
tom zZe si této hry zacinaji pozoroné vSimat grafici, zvéd¢i i ¢lanky v Casopisech jako
Computer Art, Digit nebo Computer Graphics World Jelikoz penize, které hra¢ obdrzi ve
vitudlni podob€, mohou byt sménény na pravé, stava se takovéto virtudlni hiist€é novym
vaznym pusobistém pro komercni grafickou tvorbu. Hrac¢ ktery ve hie prodava své grafické
navrhy, v podstaté proved obchod ktery se odehraje i v redlném svéte, nebot’ prava na uzi-
vani navrhu prechazi na kupce, za coz je prodejce odménén virtudlnimi penézi smeénitel-

nymi na realné americké dolary.

Pokud bych si mél zahrat na bookmakera ¢i na proroka nastupujicih ¢asti, vsadil bych na
tuto kartu. Za minulou dekadu se témét z nuly vyvinula oblast trhu okolo webové tvorby.
Nyni se webova oblast etablovala natolik, Ze tvofi rovnoceného partnera sfére tiSténého
designu. Nesnazim se tvrdit, ze virtudlni graficky design do deseti let zopakuje Gspéch
svého star§tho webového battika, takové tvrzeni by bylo opravdu piespiili§ spekulativni a
nadnesené, ale poukazuji na to, Ze s touto oblasti se musi zacit pocitat. UZ nyni je jasné, Ze
ptjde o novatorskou neobvyklou praci, nicméné ti jez se vydaji na tuto stezku rozhodné

neprohloupi a mohou jenom ziskat.



5 PIONYRI POCITACOVE ESTETITY V GRAFICKEM DESIGNU

Ackoliv se pocitace ve spojeni s vizualni tvorbou pouzivaly uz od Sedesatych let, jejich
nakladnost a sloZitost znemoznila jakékoliv opravdu vyznamnéjsi vyuziti. Zména piichazi
az v roce 1984 s prichodem pocitacti Apple Macintosh, které vyhovovaly praci s grafickym
materidlem a zaroven byly financné nenaro¢né. Na ptichod pocitaci reaguji zpocatku jen
velmi dynamické a zvidavé osobnosti, u kterych se predpokladala chut’ experimentovat. Je
zajimavé, ze velkou ¢ast takovychto osobnosti zac¢inaji tvofit zeny. Hledat ale souvislost

mezi naristem Zen v grafickém designu s pfichodem pocitaci, by bylo silné spekulativni.
April Greimanova

Jednou z pionyrek pocitacového grafického designu je 1 americkd vytvarnice, rodacka
z New Yorku April Greimanova. JelikoZ postgradualni studia realizovala ve Svycarsku, je
logické, ze jeji prace byly zpocatku silné podobné pracim Wolfganga Weingarda, ktery

patfil k jejim ucitelim a zarovei byl pro ni vzorem.

Zlom v jeji praci nastava v roce 1976, kdy se prest¢hovala do Los Angeles. Barevna hyfi-
vost Hollywoodu a bohatost vizualnich podnéti se pomalu zacala promitat i do jeji préce.
V roce 1982 se stava komunikac¢ni feditelkou Californského institutu uméni. Tato pozice ji
umocnila pouzivani pocitaci, jenz byly v té dobé jesté stale pouhou kuriozitou. Vytvaiela
slozité kompozice, obrazové montaze ve kterych naprosto nepopira nahodné efekty a ani
chyby, které pii tvorb& vznikly. Jeji styl je nedomyslitelné svazén s estetikou pocitact po-
loviny osmdesatych let, nelze se tedy divit, ze 1 kdyz ji soucasna technologie dovoluje

chyby odstranit, stale pracuje s nedostatky starych pocitacu.

V roce 1986 vydava knihu svych praci ,,Does it Make Sense?*, jenz sklidila nadSeny ohlas
a otrasla grafickym designem po celém svéte. Byla to jedna z prvnich a nejsilngjSich pre-
zentaci prednosti prace s pocitacem. V roce 2000 se April Greimanova stala partnerkou

studia Pentagram.
Neville Brody

Mezi dynamické osobnosti, které se nové ptizptsobily novym technologiim patii i Neville
Brody, kterého netieba pfili§ predstavovat, neb se stal jednou z nevyraznéjSich osobnosti
grafického designu 20. stoleti. Je logické, ze byl ovlivnén punkovym designem 70tych let

Jamieho Reida. Proslavil se zejména v souvislosti s tvorbou obali k hudebnim albiim a



layoutii progresivnich ¢asopisii. VSeobecné zndmym se Neville Brody stal grafickou upra-

vou casopisu Face v letech 1981-1986.

Pro tento Casopis vytvoril mnoho specifickych fontli. Zaejména jeho font Blur odstartoval
novy piistup k digitalni typografii a velké mife experimentovani, coz do jisté miry vedlo az
k vIng upadku typografie v letech devadesatych. Uspéch v ¢asopiseckém designu jesté poz-

déji suveréné zopakoval v periodikach Arena a Per Lui a Lei.
David Carson

Frajer Davida Carsona se zpocatku jako profesionalni surfaf a ucitel grafickému designu
vibec nevénoval. AvSak pouhych nékolik mésict studia grafiky z n¢j udélaly osobnost,
jenz zéfi jako jedna z nejvyraznéjSich hvézd této profese. Podobné jako Greimanova je
inspirovan kalifornskym podnebim, bohatosti barev a sluncem. U Casona se vSe jeSté na-
sobi zajmem o sport, televizni a hudebni kulturu MTV. Pravé layouty ¢asopisii o sportu a
hudbé na sebe upozornil. Od roku 1992 pracoval na casopisu Ray Gun, ktery popiel
vSechny dosavadni konvence v sazb¢ Casopist. Vyuziva potencial digitalni tvorby (Apple
Macintosh) k dekonstruovani pisma, ptekryvani fotografii a zvySuje tak ndroky na divéka,
ktery se musi vice snazit pti deSifrovani vzkazl, jez mu autor vysild. Jeho exprersionistic-
ky projev, vyrustajici z klipového uméni, byl s nadSenim kvitovén jak ¢tenafi, tak kritiky a
postupem casu nasel uplatnéni i v komerc¢ni sféfe. Vybudovani silné image a snadné roze-
znatelnost jeho praci mu zajistila nejen spoustu nasledovniki, ale také lukrativni zakazky u

nejvetsich americkych firem jako Pepsi nebo General Motors.
Johnathan Barnbrook

Johnathan Barnbrook diky velké spousté pismovych fonth prichazi ve znamost uz
v 80tych letech. Spolupracoval se spolkem ,,Why Not Asociate?*, jenz tvoii studenti Gerta
Dumbara. Siln¢ napomohli vzniku nového pristupu k pocitacovym technologiim a Gspésné

zakotvili digitalni design v evropském prostiedi.
Cranbrook College of Art

Z vyukovych center Ize nejrychlejsi a nejvyraznéjsi ptijmuti pocitacovych technik najit ve
stat¢ Michigan na Cranbrook College of Art. Majoritni zasluhu na tom maji manzelé Mi-
chael a Cathrine McCoy. Pfedevéim pak Cathrine McCoy, jenz vyucovala 2D design, se

zaslouzila o vychovu nové generace designeril, pro néz se stal pocita¢ novym nastrojem, a



to uz v druhé poloviné let osmdesatych. Jeji styl 1ze rozeznat podle dekonstruktivni typo-

grafie kombinaci s optickou mnohovrstevnosti projektu a narocnou kompozici.

Ptiblizn€ ve stejnou dobu jako dochdzi k predstaveni domécich Macintoshii vychazi ¢aso-
pis Emigré, nerozluéné spojeny se dvojici Rudy VanderLans a Zuzana Licko. Ti pfedev§im
prinesli inspiraci k tvorbé pismovych fontii a zakladani novych pismolijen. Viz. Kapitola o

typografii.



6 NOVE PODOBY KRESBY, SKICI A ILUSTRACE V DIGITALNIM
SVETE

Ma kresba skic vliv na vyslednou kvalitu grafického projektu? Je jisté, ze autor musi urci-
tym zplisobem tiidit mySlenky a memorizovat ndpady. Skica tuzkou na papir je nejtradic-
n¢j$im zpusobem takovéhoto poc¢inani. Zaroven je vSak prvnim krokem v celém procesu
tvorby. Tato prvni etapa je v soucasné dobé casto opomijena. Vyhody bézné papirové skici
jsou rychlost a intuitivnost. Pokud fazi skici piesko¢ime, pravdépodobné se budeme poty-
kat s n¢kterymi problémy, jako problémy s kompozici, pfiliSnou anonymnosti navrhu a
nekonkrétni predstavou o vysledku projektu. Diky technologii tabletu 1ze tvofit skici i

digitalné.

6.1 Dulezité rozdily v digitalni a ruéni kresbé (malbé¢)

Neni mnoho softwaru, které by se snazil simulovat ru¢ni kresbu ¢i malbu. Nejpopularné;-
Sim softwarem v této oblasti je Corel Painter. Program prosel dlouhym vyvojem a vysled-

kem je kvalitni nastroj, ktery se dokdze pomérné vérné pfiblizit k vysledkiim ru¢ni tvorby.

Zacnéme tentokrat s vyjmenovanim nevyhod jeho uziti. Pfedevsim je to otazka vnimani
media. Pti digitalni tvorbé ziskdvame podnéty pouze prostfednictvim zraku. Pfi ruéni tvor-
be samoziejme také, ale jesté pii ni pribyvaji hmatové a sluchové podnéty. Netvorime tedy
jen o¢ima, ale v malém mnozZstvi i uSima a hmatem. Zvuk §tétce je jiny jako zvuk fixy, jiny
je také jejich tichop, coz u tabletu neni zohlednéno. Otazka hmatu souvisi i s povrchem
materidlu. Textura je jeden z aspektl, jenz nemuize byt digitdlné napodoben, ani se o né-
¢em takovém do budoucna neuvazuje. Pravé nereprodukovatelnosti reliéfu prostiednictvim
tiskovych technik a zobrazovacich zatizeni vyuzivaly a vyuzivaji nékteré sméry ve vy-

tvarném umeni. Stac¢i vzpomenout tfeba na informel.

Zaroven vsak je redlné prostiedi omezeno fyzikalnimi a chemickymi déji, které musi tvlr-
ce respektovat. Je tak vylouceno kombinovani nékterych médii napft. olejovych a vodovych
barev na jednom platn€. U obdobné digitalni prace mizeme fyzikalni a chemické jevy zpt-
sobujici nekombinovatelnost takovychto technik omezit, popi. zcela zrusit. Nejenze tak
muizeme kombinovat simulace veskerych myslitelnych technik, ale miizeme vytvaret také
vlastni. Tieba vytvaret nové Stétce jejichz chovani je pfedem nadefinovano naprosto podle

fantazie tvarce.



Interakce tabletového pera neni nijak bohatd; vétSinou tablet reaguje jenom na polohu,
ptitlak a u n¢kterych nakladnéjSich typt na naklonéni pera. To je dost mélo, pokud maji
digitalni techniky dohonit realné, mélo by se toto jesté zlepsit. Caste¢né to kompenzuje ale
fakt, Ze kromé zdkladniho pera je si mozno dokoupit i pera ndhradni, napodobujici analo-
gové techniky, jako napt. americkou retus (tu lze v digitalni podob¢ napodobit opravdu

naprosto veérng). Pravé z americké retuse si nejvice bere obor nazyvany digital painting.

6.2 Digital painting

Anglicky nazev digital painting neznamena v ptekladu, samoziejmé, nic jiného nez malbu
prostiednictvim pocitacovych technologii. Takovato tvorba je realizovdna samoziejmée
nejcastéji pomoci tabletu a programu Painter. Jako nejvétsi klad digital paintingu vidim
stirani rozdili mezi kresbou, malbou, kolazovanim a grafickym designem. Autor totiz mi-

ze velmi snadno kombinova kresebné techniky s fotografii ¢i digitdlnim fontem.

Zajemctm o tento obor mohu rozhodné doporucit Casopis 2D Artist, ve kterém se lze se-
tkat se vSemi problémy ¢ihajici na digitdlniho malife a navic se mu dostane rad a ptiklada
od nejvétsich globalnich profesionali. Jelikoz je urcéen pro digitalni vytvarniky nevychazi
v papirové podobé, nybrz pouze jako pdf soubor, za jehoz stazeni se ale musi platit. Okra-
jove se digital paintingem zabyvaji 1 Casopisy Digit, Computer Art nebo ImagineFX. Dlou-

hodobé tiskne knihy o digitalni tvorb¢ australské nakladatelstvi Ballistic.



7 DIGITALNI TYPOGRAFIE

Pti ptechodu z fotosazby na elektronické formaty zpocatku hrali velkou roli velké polygra-
fické firmy a vyvojaiska studia. Pfechod od technického k estetickému zajmu v tvorbé
fontd dochazi az poté, co iniciativu piebiraji malé, nezavislé, nové vznikajici pismolijny.

Prim mezi nimi hrala Emigré.

7.1 Casopis Emigré

Ptiblizn€ ve stejnou dobu jako dochdzi k predstaveni domécich Macintoshii vychazi ¢aso-
pis Emigré, nerozluéné spojeny se dvojici Rudy VanderLans a Zuzanou Licko. Také tito

typografové (stejné jako Carson nebo Greimanova) ziji a tvoti v kalifornii.

Nazev Emigré nebyl zvolen nahodné, méli se v ném piivodné prezentovat prace pristého-
valct, jakymi byli 1 Holand’an VanderLans a slovenska rodacka Licko. Brzy se vSak Caso-
pis omezil na graficky design a stal se nositelem ideji pocitacové grafiky. Stal se vlastné
jakymsi katalogem, nebot’ vznikal kompletné na Macintoshi a prezentovali digitalni fonty
rovnéz pro Macintosh. Roku 1986 pak vznika i pismolijna Emigré Fonts. Dvojici &asto
vypomabhali i externi spolupracovnici jako Scott Makela, Jeffrey Keedy nebo Pierre di Sci-

ullo.

V 90tych letech pak jejich tvorba zacala sklouzavat i1 k tvorbé bizardnich a vystienich ob-
razkovych pisem, jenz jsou pro toto obdobi typické. Pozdéji se vSak studio opét vratilo ke

v

sttizlivéjSim podobdm pismovych znakd.

7.2 Grunge typografie, jako necekany vyvoj digitalni typografie

Vyhoda pocitacového fontu spociva v jeho naprosté presnosti a matematické ostrosti. Na
této vyhodé¢ digitalni tvorby stavi spousta font. Najdou se ale i takové, které proti tomu
revoltuji, ackoliv jsou primarné ureny pro vyuziti na pocitacich. Tyto fonty se asto nazy-

vaji grunge.

Grunge? Grunge[cti grandzi]? Odkud se takové slovo vzalo? Jako téméf vSechno, co néjak
souvisi s popularni kulturou i toto slovo vzniklo v USA a to uz v poloviné 80tych let. Pi-
vodné toto slovicko nemélo s pismem naprosto nic spole¢ného. Naopak vznika v névaz-
nosti na hudbu. V méstech Seattlu(zapadni pobiezi USA) a Washingtonu se objevuje pseu-

donovy hudeni styl, charakterizovany jako alternativni rock - inspiroval se rock&rollem,



punkem, hard corem a heavy metalem. Tento styl se stal spolecensky velmi uspéSny na
pocatku 90tych let a to predevSim diky hudebnim skupindm Nirvana a Pearl Jam. Poté co
Nirvéna vydala album Nevermind a Pearl Jam album Ten se z gardzovych skupin stala
celosvétove proslula zalezitost. Hudebni styl grunge tak byl na svété. V hudbé ho ¢eka ho

vvvvv

lasti.

Na pocatku 90tych let, ale uz i v letech 80tych zacali vznikat pisma, jenz nebyla postavena
na dokonalost kresebné ostrosti, ale naopak se proti této koncepci stavéli. Zacali vznikat
pocitatové fonty, jejichz kresebny obrazec byl imysIné naruSovana az destruovan. Kre-
sebna, infantilni, zdobnd, neprakticka nebo tipadkova pisma jsou pro 90ta 1éta velmi typic-

ka. Nektera tzv. ipadkova pisma 90tych let miizeme oznacit za grunge.

Jak tedy takové grunge pismo vypadd? Pismové znaky plsobi opryskanym, shnilym, po-
praskanym ¢i zestarlym dojmem, snad trochu jako bychom se divali na neudrzované napi-

sy na starych domech nebo tfeba vlacich.

Thomas W. Phinney, teoretik uméni, vnima typografickou vinu grunge jako jakousi synté-
zu industrionalniho funkcionalismu ¢i snad art deca s divokosti nihilismu a absurdismu
Dada. Grunge jakozto typografické/umélecké hnuti je zaloZeno na rebelii, avSak na rebelii,
kterd se nestavi proti ni¢emu predchozimu. Zaroven nam piindsi poselstvi typické pro 1éta

devadesata a totiz, ze uz samotné médium je poselstvi.

Na tomto misté by snad bylo vhodné odcitovat grunge typografa Carlos Segura z proslulé
pismolijny T-26: ,, Typografie lezi az za pismeny. Nékteré fonty jsou dekorativni, stavaji se
témer ,,vizualy* a pokud jsou pouzity v textu, vypravi ptibéh mimo slova.“ Carlos Segura
neni jedinym dulezitym grunge vytvarnikem, ackoliv jeho pismolijna T-26 hraje na tomto
poli nezastupitelnou roli.Vyborné vyuziti takovychto fonti najdeme napt. v ¢asopise Ray-
Gun nebo Bikini. V posledni dobé najdeme i1 nckolik vhodné aplikovanych pisem
v corporate identity. Proslavené je predevsim logo New school, které miizeme najit ve vét-

Sin¢€ soucasnych publikaci, zabyvajicich se o vizualni identitu.

Z ukazek pismovych fontli bych ukazal pfedev§im na Boycott, nejlepsi grunge pismo za
rok 2006, jehoz tvircem je Ryoichi Tsunekawa. Tento pismotviirce je dikazem toho, ze 1
jinak seriozni typografové zabyvajici se klasickymi pismy si radi "uleti" na grunge fontu.
Obzvlasté americti typografové se timto pristupem proslavili - Cathrine McCoy a David

Carson. Nedavno jsem na jednom debatnim foru, zabyvajici se pismem, dokonce narazil na



teorii, kterd k pfedchiidciim grunge typografie zatfazuje i naptiklad takového klasika, ja-
kym je William Caslon. Zastance této teorie se odkazuje na to, Ze uz Caslon imysIné av§ak
velmi lehce poskozoval svéa pisma, aby nepiisobila tak dokonalym dojmem a aby je jaksi
»polidstil“. A o to snad mozna pravé v destruktivnich pismech dnesni doby jde. Naprosto
ostré a dokonalé tvary, které dnesni DTP aplikace a reprodukéni techniky si vyzadali pro-
tipol v podobé destruktivnich pisem, které chapou dokonalost jako vlastnost, kterd je lidem
cizi a proto se s ni nemohou zcela ztotoznit. J& osobné vnimam tyto pisma jako piijemny
protipdl k technické typografii, nicméné nepovazuji je za zcela novy pismovy typ. Domni-
vam se, ze se jednd jen o zdobnou variantu. Zdobné varianty obvykle podléhaji modé a
nemaji dlouhého trvani. Piesto si myslim, ze se grunge pisma jesté néjaky Cas udrzi, ale-
spoii do chvile, nez se pomoci novych DTP podati vytvaret tyto pisma jesté vice autenticky

ptimo grafickych programech.

Soucasny stav je takovy, ze Grunge pisma patii v soucasnosti mezi velmi popularni, coz
dokazuje také to, ze patfi mezi bestsellery. Jsou k vidéni Casto na webovych strankach,
jeste Castéji se s nimi setkame ve filmovych ukazkach a v motion graphic designu. Tren-
dem je pouzivat je pii tvorbé vizudlniho stylu hollywoodskych filmt, obzvlasté plakatt.
Pouziti na hollywoodskych filmovych plakatech je nékdy bezprecedentni, jindy muze
dobte korespondovat s atmosférou filmu (napt. pismo které bylo vytvofeno pro film 28
Days Later vyborn¢ vystihuje atmosféru padku a destrukce). Atmosféra, ptirodnost, po-

mijivost a jednoduchy pfibéh, to je to co znamena grunge v typografii.



8 NOVA CTENARSKA MEDIA

Bézny ctenat zna knihu predevSim v papirové podobé. Ale i forma knihy se s pfichodem
digitalnich technologii méni. PfiSla s ni novd media jako e-book, pdf magaziny, webové

magaziny atd. Podivejme se na tuto tématiku blize.

8.1 E-book

Elektronicka kniha je digitalni ekvivalent knih. Tento novy fenomén ma spoustu zastancti i
odptrci, coz je samoziejme odvislé od vyhod a nevyhod tohoto media. A jaké jsou? Co se
ty¢e vyhod urc€uje je jeji nematerialnost: Setii mistem, az 3000 primérnych knih mtize byt
uloZeno na jednom DVD disku, elektronické knihy nemohou byt nikdy vyprodan a lze je
snadno zazéalohovat. Dal§imi vyhodami, které Cerpaji z nematerialnosti jsou dostupnost a
nizké potizovaci ndklady. Na rozdil od nékterych odbornikii nerozumim obhajobé ekolo-
gicnosti e-bookil. Je sice pravda, Ze na jejich vyrobu neni zapotiebi papiru a inkoustu, ale
nesmime zapominat na to, Ze ke ¢teni e-knih je potfeba elektronického cteciho zatizeni,
které samoziejmé spotiebovava elektrickou energii. Cteci zatizeni viibec miiZze byt pro
elektronické knihy hlavni zdroj problémt. Stejné tak 1 nekompatibilnost softwaru a forma-
t miize zplsobit nemilé problémy. Osobné si myslim, ze svét na elektronické knihy a Cisté
digitalni ¢tenarstvi neni pfipraven. Poukazuje na to i fakt, ze naprosto drtiva vétSina Ctena-
i dava prednost klasickému formatu knihy. Urcitou roli, ale nejspi§ ve vybéru hraje lidsky
fetiSismus, sbératelstvi upinajici se k materidlnim formam. Tedy potfeba hmatového pro-

zitku a potieba vlastnit.

8.2 PDF magaziny a flipbooky

Jesté novéjSim fenoménem nez e-booky jsou PDF magaziny. Univerzalni format PDF si
nasSel uplatnéni i mimo piedtiskovou ptipravu, zjistilo se, ze do urcitého bodu je vhodny 1
jako prezenta¢ni format. Toho se chopila spousta tvircich lidi, jenz se chtéla vyjadfit a
vykticet své ndzory do svéta, a nebo jen prezentovat své prace, popt. se zviditelnit. Zacali
vznikat ¢asopisy, jenZ jsou zadarmo distribuovany pies internet; stdhnout si je mize kazdy.
Jedna se obvykle o amaterské, poloprofesionalni nebo kompila¢ni poc¢iny. Dovolte mi pro-
sim uvést nckolik subjektivné vyselektovanych magazinu, které maji spojitost s graf.

designem.



Napft. popularni Casopis Vektorika prezentuje velké mnozstvi ilustraci, jenz byli vytvoreny
za pomoci vektorové grafiky. Siln€ nonkonformni ¢asopis Beast Thomase Shelshocka je
sestaven z autorovych riznorodych koldzi. Své misto si jisté vydobyli i pdf-magy Brainzo-
ne, Form&form, Destructed, Humus ¢i Batterie které obsahuj pouze obrazové materidly
(fotografie, kolaze a grafiku). Inspiraci pro grafického designéra muize byt tfeba obsahly
casopis Candy, trendovy DesignFlip, profesionalni ART Stuebli, nebo typograficky Regles
Zero a Typeology.

Nedavno vzniklou aleternativou k PDF knize je nyni hojné uzivany flashovy flip book. V
podstaté jde o to samé jako u pdf magazint, je vSak jeSté vice podtrzena multimedialnost a
interaktivita téchto publikaci. Stranky se animované otaceji, listovani zptijemnuje hudba a

na nékterych mistech jsou ilustrace nahrazeny ptimo videoklipem.

Mezi masoveé uznavané patii napf. turecky bilingualni Bak s velmi bohatym obsahem,
ktery uz se dockal vice jak deseti vydani. Pro grafiky stejné tak 1 pro Sirokou vetejnost neni
nejspiS§ neznamd ArtManie, ktera se svou naristajici kvalitou a silnou propagaci ziskal
velkou ¢tenarskou zékladnu.

Specialnim a velmi pfijemnym piipadem je pak americky casopis NewWebPick. Tento
Casopis vychazi v tisténé podob¢ za pomérné vysokou cenu. Méné movitéjsi Stenafi se jej
pak mohou stdhnout zdarma v elektronické zkracené podobé; ta vsak obsahuje vice jak 200

stran, papirova verze ma obvykle 800 stran.

Drtivou vétSinu flippbookli a pdf magazinl sdruzuje doména http://www.pdf-mags.com,

ktera informuje o novych cislech, tfidi je, prezentuje a odkazuje na stranky autori.



9 OVLIVNENI TISKOVEHO VYSTUPU DIGITALNIMI
TECHNOLOGIEMI

Ptedné¢ si objasnéme, co to je digitalni tisk a jaké jsou jeho vyhody a nevyhody. Digitalnim
tiskem rozumime technologie, kdy je graficka stanice spojena pfimo s tiskovym strojem a
mezi souborem v pocitaci a vytisSténym dokumentem neexistuje zadny polotovar, jako je
film nebo tiskova deska. Laik neznaly digitalnich technik se néjcastéji pii zmince o digi-
talnim tisku ptfedstavi kancelaiskou stolni tiskarnu. Od té ovSem nelze ocekavatdnou dosta-
takzvané "Cistokrevné" digitalni tiskové stroje. Ty jsou schopny tisknout ve stejném podani
a v nékterych ohledech i stejné kvalité jako ofsetové tiskové stroje. Prakticky jediné, co je
z hlediska tiskového vystupu od ofsetu odlisuje, je sloZzeni barvy a zplisob nanaseni barvy

na papir.

Nejvétsimi vyhodami digitalniho tisku jsou zcela jist¢ minimalni doba potiebna ke zpraco-
vani zakazky a také nizké celkové ndklady pfi tisku malého mnozstvi kust. Jesté daleko
zajimav¢j$im aspektem digitalniho tisku je fakt, Ze je stejné efektivni tisknout stejné stran-
ky za sebou, jako stranky rtizné. Toho vyuzivéa takzvana ,,personalizace* dokumentd, kdy
je mozné na kazdém jednotlivém vytisku pouzit specificky text nebo obrazek (napiiklad
jméno nebo logo firmy). Z praxe je zndmo, ze personalizace dokumentd zatim u nds, ale i
jinde ve svété narazi na problém velmi narocné ptipravy dat tak, aby na vyslednych doku-
mentech nedochazelo k chybdm a zdménam. Moznost tisknout efektivné bezprostiedné za
sebou ruzné stranky znamena ale jest¢ jednu podstatnou a hojn€ vyuzivanou vyhodu. Tou
je tisk mnohastrankovych dokumentt v n€kolika kusech. Pokud budete tisknout 1 000 stej-
nych letakii, mozna vas ani nenapadne vyuzit digitalni tisk a objednate vytiSténi radéji v
klasické ofsetové tiskarné. Pokud ale budete chtit vytisknout barevné stostrankovou pfi-
rucku v deseti exemplaftich, ofset na to bude kratky. Pro digitalni tiskovy stroj vSak budou
ob¢ zakazky priblizné stejné narocné. To také nabizi moznost tisknout podobné materialy

pouze v poctu, ktery pottebujete - a dotiskovat jednotlivé kusy podle potieby.

To co u digitaniho tisku vnimam, jako jesté stale nedofesné jsou barevné profily a kalibra-
ce. Znalost této tématiky je stale jesté¢ velmi problematicka a komplikovana. Doufejme, ze
nastane doba, kdy polygrafické spolecnosti dojdou k dohod¢ zajist'ujici lep§i podminky

standartizace tiskového vystupu.



10 SPOLECNOST A GRAFICKY DESIGN V DIGITALNI DOBE

»Pocitac sdm o sob&é neumi nic nového stvorit. Piesto si nékteti mysli, ze skodi, jini v ném

vidi spasu lidstva, dalsi si jeho existence dosud nepovsimli,* piSe Filip Blazek.

10.1 Principy dokonalosti a neomylnosti v konfrontaci s lidskou priroze-

nosti

V jakych aspektech se lisi pocitac od ¢loveéka? Zatimco ¢lovek je tvor vynalézavy, nedo-
konaly a omylny, pocitac je jeho pravym opakem. Pravé dokonalost a neomylnost bych u
pocitacové prace vyzdvihnul jako nejmarkantnéjsi. Jak rozumét terminu neomylnost ukazu
nazorn¢ na prikladu. Pokud pisete néjaky text na papiie a uvédomite si, ze jste napsali slo-
vo Spatné a chcete udélat néco k naprave takovéhoto stavu, mate v podstaté dvé moznosti:
bud’ vyzmizikovat text nebo jej preskrtnout. V kazdém piipad¢ po vasem omylu pii psani
zlstane na papife redlny otisk, stopa opravy, nebot’ ani mizik neodstrani dokonale to, co uz
bylo napsano. Takovyto otisk déje je naprosto prirozeny, nebot’ zijeme ve svéte, ktery je
ovliviiovan chemickymi a fyzikalnimi procesy, coz vede k tomu, Ze kazdé naSe akce ovliv-
fluje néco jiného. Jinak je tomu ale v digitalnim svété, kde funguje néco jako ,,princip ne-
omylnosti“. PoCitacovy software piedpoklada lidskou omylnost a umoziuje autorovi vratit
vSechny kroky zpét, bez toho aniz by zistala jeho chyba jakkoliv memorovana. Uzivateliv

omyl mize byt navzdy zahlazen.

Pred nékolika lety jsem vidél vytvarnou praci na toto téma, bohuzel uz jsem nedokézal
zpétné tuto praci vyhledat, abych zjistil jméno vytvarnice. V projektu §lo o to, Ze koncep-
tualni umélkyné vytvoftila softwarovou aplikaci s naprosto shodnymi funkcemi jako ma
Microsoft Word. Na rozdil od origindlniho softwaru ale tento konceptuélni pokus postradal
uziti principu dokonalosti a neomylnosti. Do vzhledu se to promitlo tak, ze cely interface
byl vytvoten ,,0d ruky*, bez rovnych €ar a pfesnych ohrani¢eni. Ve funkci se neomylnost
eliminovala uzitim funkce UNDO (Cesky pieklad je navrat zpét). Tato funkce sice byla
v nabidce pfitomna, ale pii jejim uziti se zobrazilo chybové hlaseni programu, které sdélo-
valo néco ve smyslu: ,,V opravdovém svété, cokoliv bylo u¢inéno nelze vratit.“ Namisto

dokonalého zahlazeni chyb program nabizel prosté preskrtnuti slova.



Princip dokonalosti je zvlast’ patrny pravé ve vizudlni sféfe pocitacovych technologii.
Software ndm umoznuje vytvaret geometrické obrazce jako kruh nebo elipsa, jenz bychom
za pouziti béznych technologii nebyli schopni vytvofit na takovém stupni dokonalosti. Do
o¢i bijicim ptikladem je vektorova grafika, ta je definovdna pomoci matematické rovnice,
coZ ji umozinuje naprostou piesnost v rysovani. Snadné dosazeni dokonalosti tvart pak
nardzi na roz¢arovani, pokousi-li se digitalni vytvarnik sviij vykon zopakovat bez pouziti
pocitace, pouze uzitim tradi¢nich pomucek.

vvvvvv

pografie. Chtél bych ukézat, Zze na néco obdobného miizeme narazit i u fotografie. Ackoliv
se snad uz od vzniku fotografie uzivalo retuSovani, to jakych rozméri nabobtnalo
v digitalni dob¢ je néco nevidané¢ho. Zajimava je predevsim oblast retuSe lidského jedince.
Software Adobe Photoshop umoziuje tak vérohodné a snadné retuSovani, ze do zpracova-
van¢ho fotografického snimku miizeme naprosto volné projektovat svoje predstavy a idea-
ly. Néco takového se déje predevSim v modni fotografii, kde redlny model/modelka je
vlastné jenom prvni fazi v celém procesu, na jehoZ konci zobrazovana postava nemusi byt
vibec podobna postavé pivodné snimané. V takovychto pfipadech, ale vizudlni tvorba
mimotadné ovliviiuje vnimani lidi, nebot’ plisobi na jejich estetické vnimani lidskych osob,
coz se promita i do vniméni osob v redlném svété. Idealizace vzhledu lidské bytosti byla
bézna i diive, ale nikdy ne v takové mife realisti¢nosti jako je tomu ted’ diky retuSovacim
aplikacim. BéZzné oko divdkovo, Casto ani profesiondlovo, neni schopno rozeznat klam,
neni schopno rozeznat co je pravda a co neni. [luze na takové Grovni se muze stat spole-
censky nebezpecnd. Napiiklad ¢tenafi obrazkovych Casopisii s Castym uZitim retuse mohou
mit mnohem vys$i naroky na vizualni podobu partnera pfi jeho selekci, coz mlze vést

k nenaplnénym ocekavanim.

Cely problém okolo digitalniho retuSovani miize brat jako modni vinu, jako trend vizualni-

ho zpodobniovani. Je jisté, Ze Casem se tato vina pievali a odnese oblibu v retusovani.

10.2 Vylucuje se pocitacovy optimismus s definici postmoderni doby

Zkusme nyni analyzovat dobu, ve které Zijeme v souvislosti s po¢itacovou technologii. Jak
lidé reaguji na nové technologie, na vyvoj nového hardwaru a softwaru? D4 se fici, ze vSe-

obecné se reaguje na vyvoj a pokrok v této oblasti velmi pozitivné. Mohli bychom snad



dokonce zacit pouzivat termin komputeroptimismu, tedy nadSeni z novych technologii.
V urcitych fazich se naklonnost k vS§emu novému v computerovém oboru miize, azZ nebez-
pecné prelévat v jakousi ,,technofilii.* Muze dojit k az tak bizarnim obraztim, jako hledani

spasitele pravé v pocitatovém virtudlnim svéte.

Srovnejme tedy takovéto chovani se urCenim postmoderny ve vytvarném umeéni. Postmo-
derna se ve vizualnim projevu vyznacuje vymezenim vici moderné a chapani svéta mo-
derni mentalitou. U modernich umélcti vSak miizeme pozorovat néco, co se da nazvat vira
v pokrok, vira ve zlepSeni zivot prostfednictvim strojii. Vira budoucnost, tedy kvalitnéjsi a
snaz$i zivot, jenz piijde spolecné s Casem a novymi poznatky ve védé. Neodpovida vSak
takovyto zpiisob uvazovani i dneSni spolecnosti. Pfi pozorovani soucasné vytvarné scény
muzeme nalézt n€kolik shodnych ryst napi. s modernim uvazovani futuristii. Rychlost a
dravost jsou dnes stejn¢ vyzdvihovany jako za ¢asii Marinettiho. Slovo dynamicky funguje
uz témet jako magickd formulka. Vizualni ztvarnéni stroju, jejich rozpitvavani do estetic-
kych podob je celebrovano. Takovéto zavery ndm ukazuji trhliny v zafazeni soucasné doby
do postmoderniho kontextu. Podle nékterych historikii uméni doba postmoderni ve vizual-
nim uméni uz déavno skoncila. Nékteii tento konec dévaji do souvislosti s pocitaci nebo
internetem. Ackoliv spousta dalSich znakl soucasné vizualni kultury, jako je ndzorovy
pluralismus, polystylovost, vyuziti kyce nebo eklektismus, odpovidd postmodernimu uva-
zovani, 1 ja se klonim k nazoru, Ze naSe generace zZije v novém obdobi. Virtudlni realita,
multimedialita, svétova sit’ a digitalni interaktivita jsou véci jenZ zménili vnimani divaka
natolik, ze musi pfistupovat k uméleckému materialu jenz je mu piedkladan, naprosto no-

vym zpusobem.



II. PRAKTICKA CAST



11 AUTORSKY CORPORATE IDENTITY ART KINA

11.1 Charakteristika firemniho stylu

Firemni styl je vizualni projev firmy, jednotny systém aplikace vSech prvki firemniho
designu a koordinace vSech slozek propagace a prezentace firmy. Dobie navrzeny a apli-
kovany firemni styl by mél zajistovat jednoznacnou vizualni komunikaci s okolnim sv¢-
tem a urCovat charakter propagace firmy. Firemni styl poméha budovat a posiluje image
firmy. Podstatu firemniho stylu tvofi dva zdkladni prvky: koncepce a graficky design.
Koncepce je pfedstavovana definici firemni identity, spole¢né s feSenim systému firemni
prezentace a koordinaci jednotlivych prvki firemniho designu.

Graficky design je pfedstavovan jednotlivymi grafickymi prvky a pravidly pro jejich apli-
kaci. Pravidla aplikovani jsou nedilnou soucasti designu. Diisledna aplikace firemni grafi-
ky je nezbytna pro vznik silné firemni identity a vyrazného vizualniho Gc¢inku.

Vytvoftit firemni styl nelze pouze vyfesenim dil¢ich prvka firemniho designu, ale pouze v
rdmci jasn¢ definovaného a strukturovaného projektu. Jednotlivé prvky tvoii spolecné
komplexni systém, ktery nelze budovat oddélené.Existuji mezi nimi pomérné silné vazby a
jejich névrh je nutno provadét se zametenim na jejich dokonaly soulad.

Na grafickém zpracovani firemnich konstanty zavisi celkova image firmy. Mezi tyto kon-
stanty patii predev§im: logotyp, firemni barvy, firemni pismo a jeho vlastnosti, kompozice
firemnich dokumentii a doprovodna grafika. Firemni konstanty jsou pak definovany v gra-

fickém manualu.

11.2 Zaméreni corporate identity Art Kina

Corporate identity Art kina je feSen autorsky, polemizuje a ptizpusobuje si pravidla, ktera
vykrystalizovala v CI za poslednich n¢kolik desetileti. Pfedevsim v tom, ze vizualni ko-
munikaci nestavi hlavné na logotypu. Logo je v tomto ptipad¢ jen dalsi konstantou firem-
niho stylu, mnohem dulezitéjsi je obecny princip v tvorbé materialti. Nejdilezitejsi je prin-
cip jednoho tahu, kterému je vSe podtizeno. Pravé tento princip grafické ztvarnéni ozvlast-

nuje a déla z néj dobie zapamatovatelny, snadno rozeznatelny CI.

Art kino jakoZto kulturni organizace urcit€¢ nema dostatek finan¢nich moznosti, na druhou

stranu potfebuje oslovit co nejvétsi ¢ast potencialnich divakt a informovat je o svém kul-



turnim programu. Zadani je tedy jasné: vytvofit vizudlni ztvarnéni, které je dostatecné vy-

razné, autorské a financn¢ nenakladné.

To, co ucini z plakatl vyrazné a nepiehlédnutelné je jejich format, ktery na Sitku odpovida
A0. Takovyto format je bohuzel na nasich plakatovacich plochach uz dost neobvykly. Pfi-
tom co ale dokdze 1épe adjustovat graficky navrh plakatu, nez velky nekompromisni roz-
mér. Pokud bychom méli realizovat plakat v malém ndkladu a v barevném provedeni, tak
by se tisk dost prodrazil. Predpokladame-li, ze plakatu se vytiskne cca 10 kusi (nebot’ na
malém mésté jich neni potieba vice) naprosto postaci digitalni tisk, navic v ¢ernobilém
provedeni je za velmi rozumnou cenou, kterou si bez potizi mize dovolit i mala regionalni
kulturni organizace. Omezeni na Cernobilé ztvarnéni celého CI je nejen vhodné z hlediska

finan¢niho, ale také organizace 1épe vymezi vii¢i rozjasanym kiiklavym multikintim.

11.3 Logotyp

Logotyp je podle pravidla jednoho tahu vytvoten dlouhou souvislou ¢arou, formujici se do
tvarl, jenz vytvari napis Art Kino. Pravé navaznost jednotlivych elementli na sebe pro-
stiednictvim jedné dlouhé ¢ary je u tohoto loga diilezitd. Rucni pismo ve slové¢ art napodo-
buje minusky groteskového fontu, slovo kino je také vypsano jakoby groteskem, avsak za
pomoci verzalek. U obou slov je ru¢né vytvoren 3D efekt vystouplého pisma, pficemz ve
slové art jsou do stinovani jesté vytvoreny zaiezy. Jelikoz dulezitym aspektem pii tvorbé
logotypu Art kina je kresba jednim tahem je logické, ze se vysledné logotopy budou od
sebe mirn¢ liSit. Pokud bude dodrzen zékladni tvar, kompozice loga a bude dodrzen poza-

davek rozeznatelnosti, neni mala odliSnost na Skodu, naopak miize ptisobit jako osvézeni.

11.4 Princip jednoho tahu

Inspiraci ke vzniku toho principu mi byl kol na jednom grafickém workshopu Petra Ba-
baka: zadani znélo vytvotit abecedu jednim tahem. Pozdé&ji, kdyz jsem se k tomuto ukolu
vratil, jsem nasel dal$i mozny potencial takovéhoto zpiisobu kresby. Totiz pii kresb¢ jed-
nim tahem se vyrazné¢ méni projev kreslife, jeho uvazovani a feSeni kreslitskych problé-
mu. Spletence a spojence Car zase zanechavaji ptiznivy esteticky dojem. Pfislo mi jako

zajimavé



zaexperimentovat a postavit autorsky CI na takovémto pravidle. Od pravidla jednoho tahu
se odvijeli dalsi konstanty CI: omezila se barevnost, aby vynikla kresebnost; pismo je ruc-
n¢ kresleno tam, kde je to jenom mozné, kompozice ozvlastiuje bohata doplikova grafika;
navrhy jsou rtiznorodé uz jen tim, Ze logo se neustale méni, 1 kdyz zachovava svou zaklad-
ni formu. Cely graficky styl je diirazné¢ Cernobily. Intelektualné ladéné prostiedi artovych
kin se tak lépe vymezi vi¢i rozjasanym barvam multikin. Zdkladem je maximalni kontrast
mezi bilou a ¢ernou. Tenka Cerna linka je konfrontovana se prazdnym prostorem. Je mozna

1 inverzni kombinace.

11.5 Pismo

Mezi zékladni firemni konstanty patii také pismo. Pro dlouhé texty u kterych je dilezita
Citelnost se pouzivd pismo Agora z pismolijny PrachuteFonts. Agora je velkd pismova a
kvalitni superrodina. Jeji mala proslulost v Cesku spole¢né s kvalitni &eskou diakritikou z
ni tvofi vhodného kandidata na corporatni pismo. Jelikoz se jedna o pismovou super rodiny
obsahuje varianty pismovych znakl se antikvovymi serify, egyptienkovymi serify i varian-
tu bez serifi. Agoru doporucuji pouze pro delsi texty nebo pro ty, u kterych je dilezita

maximalni ¢itelnost.

Ostatni texty by mély byt psany ru¢né a to jednim tahem. Kresba by méla napodobovat
vyrazna titulkova pisma. Kreslif necht’ si zvoli pismo podle sebe, jak je mu milo. V piipa-
de€, ze nemé zadnou fantazii, nebo rezignuje na vlastni vklad do vizualniho ztvarnéni cor-

poratu, se mize inspirovat v pfilozenych vzornicich.

11.6 Webova stranka

Webova stranka neni pfili§ komplikovana, obsahuje kontaktni informace, prezentuje filmy
které se budou vysilat, jejich ¢asovy hramonogram, moznost ndkupu vstupenek pies email
a informuje o kulturnich filmovych akcich.Kresebna technik obzvlasté dobfe vynikd ve
webovém prostredi, kde by se ocekéavalo spiSe geometrické a blokovité feseni vizualniho

ztvarnéni. Kresba jednim tahem ptidava strance siln€ na originalitg.



11.7 Filmové plakaty

Nezvykle je pojato ztvarnéni filmového plakatu, neni obvyklé, ze by byl zahrnut do corpo-
rate identity. Nicmén¢ se jednd o velice dilezity komunikator se zakaznikem, tudiz jeho
zaclenéni do jednotné vizudlni komunikace je vhodné. Ztvarnéni je vzdy kresebné a autor-
ské. Plakat by mél dodrzet jenom nejzékladnéjsi zasady corporatu, tak aby nenarusSoval
osobity styl kresby.

Plakéaty nejsou vystaveny v béznych A nebo B formatech, nybrz ve format s pomérem16:9.

Tento format je pfijemnéjsi pro lidsky zrak a navic evokuje filmové platno.

11.8 Graficky manual

Graficky manudl nabyl vytvoien, ale byl nahrazen poradnikem grafické komunikace,

ktery dogmaticky uzivateli neptikazuje,co ma presn¢ délat. Predpoklada, ze uzivatel neni
idiot naprosto bez vkusu a proto mu nabizi alespot malou svobodu v rdmci pevnych pravi-
del komunikace s vetejnosti. Takovéto jednani s uzivatelem je dosti neobvykle, vétSinou je
vozen za ruci¢ku a je mu jasn¢ formulovano, co mize a nemuize. Avsak v intelektualnim a
kulturnim prostiedi uméleckého kina je alespoit minimalni pfedpoklad, ze se navod na uzi-
vani vizualnich elementt, dostane do rukou c¢lovéka s vkusem a rozumem. Navic tvrdé
uzékonéni pravidel CI by se podepsalo na autorském vyznéni a mélo by mozné za nasledek

méné zabavny vzhled.



ZAVER
Jak shrnout tuto praci a co o¢ekavat od budoucnosti v digitalnim grafickém designu?

Pfi analyze tématu jsem piiSel na poznatek, Ze digitalni tvorba méa nevyhodu v tom, Ze za-
meéstnava pouze jeden lidsky smysl. Je logické, ze zrak je ve vizualni tvorbé tim naprosto
nejpodstatnéjSim a uzivani dalSich smyslu se miize zdat irelevantni, nicméné pokud vypus-
tim v procesu tvorby hmat a sluch, nejenze omezujeme dojmy z tvorby, ale zaroven se mi-
zeme ochudit o inspiracni zdroje. Této problematice, zd4 se neni vénovan Zadny dulezity

vyvoj, proto do budoucna zadné vétsi zmeény nelze ocekavat.

Stejné tak omezujic mizZe byt v digitadlnim projektovani omezujici format zobrazovaciho
zafizeni. Zobrazovaci zafizeni jenZ nelze zménit ani pfizpasobit. Tedy monitor, ktery nas
omezuje na civéni do stejného bodu ve stejné sedici poloze, coz se pak projevuje na nasSem
zdravi v podobé zkazenych o¢i a bolavych zad. Nastésti v této oblasti se planuji velké
zmény a vyvoj zobrazovacich zafizeni sand ocekavaji nové revoluce. Jednou z nich by
snad mohl byt elektronicky papir. Médium tenké tretinu milimetru, jenz se pii zapojeni do
proudu chova jako monitor, a pfi odpojeni zase jako papir, ktery zobrazuje posledni obraz
pred odpojenim. Pokud védci dostoji svym slibiim, mé¢l by byt flexibilni a pozdéji dokonce
mnohonasobné levnéjsi nez dnesni pocitacové monitory. Prvnich pokroki se snad docka-
me uz za nedlouho, nebot’ predstaveni prvnich obrazovek tenkych jako vlas se dockame

v roce 2010.

Po odstavci o zobrazovani, bych snad mél vénovat dalsi ovladani digitalnich zafizeni.
V casopise Compuet Graphics World z minulého mésice (tedy duben 2008) $éfredaktorka
Karen Montelbrey zvefejnuje ¢lanek ,,Who need a mouse?. V tomto ¢lanku poukazuje na
nckteré déje v oblasti ovladani pocitacovych zatizeni. PiSe pfedevsim o ovladacich zatizeni
k poc¢itacovym hram, nebot’ inovativni ovladace jsou dnes u hernich konzoli velkym tren-
dem, ale to neznamena, Ze tento vyvojovy pokrok nepiejde i do sféry pocitacové grafiky.
Obzvlast zajimavych vysledkll se mizeme dockat napt. od firmy NeuroSky, ktera experi-
mentuje s ovladanim interfacu za pomoci mozkovych vin EEG. Nam grafikiim ale bude
pro zacatek stacit kvalitnéjsi ovladani aplikaci pouze za pomoci tabletu, ktery misto pod-
lozky pouzivd monitor. Pokud se toto zatfizeni dostatecné osveéd¢i, oblibi si ho dostatek
zakaznik a snizi se jeho cena, mize zpopularizovani takovéhoto zafizeni znamenat zboie-

ni dal$i barikddy mezi rucni kresbou a digitalnim projektovanim.



To co vSak pokrokem v technologiich nelze zménit, je stile setrvavajici potieba vlastnit
hmotné predméty. Pokud nékomu nabidnete knihu v papirové podobé a stejnou knihu
v elektronické formé, kazdy si vybere tu papirovou. Informace v nehmotné podobé piece
jenom néco postradaji a neni to tedy otazka jenom materialistického fetiSizmu. Takovéto
uvazovani lze jen tézko zménit, 1 kdyz k tomu vlastné nyni ale neni zadny divod. Lze
ovSem spekulovat o tom jak bude k digitalnim médiim pfistupovat dalsi generace, ktera se
bude setkavat s témito technologiemi uz od narozeni. Jesté zajimavéjsi pak bude sledovat
jak t ovlivni chovani jedince a celé spolecnosti. Osobné by se mi libilo, kdyby ptfevedeni
veskerého védéni do digitdlni podoby spolecné s celosveétovou legalizaci pocitatového

piratstvi znamenalo vznik prava kohokoliv na jakoukoliv informaci a v jakémkoliv Case.
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