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UVODEM

Predmét pocitacova gramotnost slouzi jako teoreticky i prakticky vstup do svéta propa-
gacniho 1 grafického designu. Je ur€ena pro studenty audiovizudlni tvorby, nebo studenty
s uméleckym zamétenim. Zakladni pozadavek na studenta je instalace bali¢ku Adobe Cre-
ative Cloud (30denni testovaci verze).

Text obsahuje po kazdé kapitole ukol, kterym si mé student ovéfit a potvrdit nabité zna-
losti. V jednotlivych kapitolach je k dispozici také slovnicek pojmi, které pomohou stu-
dentovi v lepsi orientaci v dané problematice.
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RYCHLY NAHLED STUDIJNi OPORY

Opory k pfedmétu Pocitacova gramotnost jsou rozdéleny do 12 vyukovych casti a
uvodni hodiny, ktera ma studena seznamit s naplni kurzu. Jednotlivé kapitoly tvofi dvé
Casti — teoretického a praktického zaméteni.

Kazda kapitola obsahuje vyklad, ktery ptiblizuje studentovi problematiku, piehled di-
lezitych pojmi a také souhrn literatury ¢i zajimavé odkazy v ndvaznosti na téma kapitoly.

Kapitoly s teoretickym zaméfenim dédvaji studentovi schopnost orientovat se v zakladni
problematice spojené s grafickym design, nasledné kapitoly, které se vénuji vice praktické
¢asti jsou orientované na samostatnou praci a tikoly.
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1 UVODNIi HODINA - SEZNAMENI S PODOBOU A CiLlI
PREDMETU, S POVINNOU A DOPORUCENOU LITE-
RATUROU

ronvmmeemoy [@]

V ptfedmétu Pocitacova gramotnost se naucite zaklady grafického designu, pravidla, ja-
kymi se graficky design tidi a projdeme si také obsluhu zakladnich programi z nabidky
Adobe Creative Cloud — Adobe Photoshop, Adobe Indesign a Adobe Illustrator. Tyto pro-
gramy dnes patii k profesionalnim softwarim na produkei tiStenych i online grafickych
vystupll.

T =

e Definice a zakladni pfedpoklady pro tvorbu kreativniho designu
e Sezndmeni s pritbéhem celého predmétu
e Definice zékladnich krokt a postupii

reossiomaemroy [

Graficky design, uméni, kreativita, ivodni hodina, motivace

Predmét se zaklada dvou fazi. Faze teoretické, kterd si klade za cil provést studenta za-
klady ReSerSe a koncepce uméleckého navrhu, nebo napadu, poté piedstavit zéklady kom-
pozice, typografie a barvy. Student tak ziskd zékladni znalosti o grafickém designu, které
aplikuje v druhé fazi — fazi praktické. Ta je zaméfena na konkrétni tkoly a cvi€eni ve vySe
zminénych programech.

1.1 Graficky design

Graficky design slouZzi vizualni komunikaci prostfednictvim typografie, ilustrace a fo-
tografie. Vytvarné navrhy grafického designu jsou vétSinou vytvareny na objednavku za
uréitym ucelem a jsou urceny k polygrafickému zpracovani nebo pro displeje. Graficti de-
signéfi pouzivaji, vytvareji a kombinuji struktury, figury, znaky a symboly (obrazy a text)
za Ucelem vytvoreni vizualni reprezentace myslenek. Pouzivaji skladebné metody a prin-
cipy, o kterych podrobné hovoii teorie vizualni komunikace.



Uvodni hodina — seznameni s podobou a cili predmétu, s povinnou a doporucenou
literaturou

Kdo chce byt zajimavy, musi se nejdiiv sam zajimat. Pro nejleps$i umélce vseho druhu,
navrhare stejn¢ jako malife, spisovatele, sochare, muzikanty a dramatiky, je inspiraci cely
svet a napady a obsah Cerpaji ze zkusenosti 1 z reSersi. Vedi, ze je dulezité sledovat, co se
déje v designu i1 ve svété vilbec, a takova angazovanost jejich praci vyrazn€ obohacuje.
Dulezity ptredpoklad pro tvorbu uméleckych vystupii je tedy zéjem o svét a jeho nasledna
individualni reprezentace. Zakladem je prezentace subjektivniho pohledu — Vaseho po-
hledu.

1.2 Pozorujte a sbirejte

ReserSe ma byt zaméfend na konkrétni projekt, ale pozorovat a zaznamenavat dojmy
byste méli pritbézn€, v ramci bézné denni rutiny. Kdyz néco upouta vas zrak, zdokumen-
tujte to: nakreslete, vyfotografujte nebo nahrajte a uchovejte pro pozdéjsi vyuziti. Vasi
praci muze obohatit vSe, s ¢im ptijdete do styku, takze si postupné budujte pestrou sbirku
inspirativnich pfedmétii a dojmad.

Ellsmmmapmon ]

Vyuka predmétu Pocitacova gramotnost se d€li na teoretickou a praktickou cast. Pro
uspésné absolvovani pfedmétu potieba si stahnout balicek Adobe Creative Cloud, ktery
patii mezi profesionalni software pro pocitacové grafiky.

https://creativecloud.adobe.com

Kreativita je sval, ktery dokaZzeme natrénovat. Kazdy mame potencial byt umélecky ¢in-
nym, ale je potfeba tento potencial rozvijet a nasavat informace a podnéty ze svého okoli.
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2 RESERSE A KONCEPCE

mowrmneery =]

Jak zacit vytvaret umélecky koncept? Prizkum. Je dilezité udélat si reSersi a ziskat po-
ttebné vstupni informace, povédomi o tom, jak vypadéa konkurence, jakym smérem se ubi-
raji soucasné trendy a také obsdhnout co nejlépe téma zadani. Potom ptichazi prvotni kon-
cepce napadu.

ey ]

e Seznameni se s procesem a vyznamem reserse
e Schopnost vytvofit kreativni vystup
o Umét zakladni reSersi a koncepci pro umélecky vystup

reovssiomaemoy ]

Reserse, koncepce, tvorba uméni, zédkladni kroky,

2.1 Prvni kroky

V modernich médiich doplituje obsah stale vic vizualnich informaci, at’ jde o grafiku tis-
ténou, nasténnou, webovou, obaly ¢i grafiku animovanou. Grafik propojuje sdéleni riiz-
ného druhu a z riznych zdrojt, jez sméfuje ke konkrétnimu publiku, a chee-li byt
uspésny, musi znat fakta, umét reSerSovat a byt zvidavy.

Rozsifte si pole zabéru. ProtozZe jen grafik, ktery hleda informace v nejsirsi skéle zdrojt,
muze Uspésné oslovit lidi kazdého veku, profese a Zivotniho stylu, a zasadit své ndvrhy do
spravného kontextu,

e Ctéte, co o dané udalosti pisou riizné zdroje. Kazdy den své zdroje obmétiujte nebo
Ctéte a porovnavejte je s jinymi, sledujte, jak se informace o téze udalosti méni, ja-
kym jazykem se oslovuji rtizni ¢tendfi a jaké ilustrace text provazeji. Pii hledani
faktl nikdy nespoléhejte jen na volné€ editovatelné texty na internetu. Vse si ovéite!

e Piectenych knih neni nikdy dost, ale neomezujte se na jeden oblibeny zanr. ZvIlast
nebezpecné byva Cist pouze o grafickém designu — sice tak ziskate uzite¢né infor-
mace a rady, ale nem¢li byste byt jen mistry teorie, méli byste byt originalni prede-
v§im v praxi. Roz$ifte svlij zdbér na romdny, divadelni hry, knihy o sochafstvi, ar-
chitekture, déjindch uméni, vateni, sportu, archeologii, cestovani, matematice, moz-
nosti je spousta a dulezité je Cerpat Siroké spektrum poznatkdi.



Reserse a koncepce

e Bud'te otevieni k novym zazitkim. Chod’te do galerii, bart i obchodii, do muzei, kde
jste nikdy nebyli, poslechnéte si hudbu, kterou jste jesté neslyseli, jezte jidla, jez jste
dosud neochutnali. Co nejvic cestujte a poznavejte problémy i kulturni poklady
vSude na své&te.

e Sdilejte své myslenky a poslouchejte, co fikaji ostatni. M mluvi jakymkoliv jazy-
kem, kdyZ budete chtit, vZdycky navazete komunikaci. Sledujte, co lidi inspiruje,
ucte se od ostatnich a také se délte o vlastni poznatky.

e Bud'te zodpovédni. Pamatujte si, ze krasa svéta je inspirace, kterd se dotykd umél-
cova srdce a patfi nam vSem.

[llczwmmroeas ]

Experiment ukaze riizné moznosti. Cesta od vyveSeni prvotni kolaze az k hotovému dilu
je pokazdé jina, ale i samotny postup je v grafice poucny. I Spatnd cesta miize ukazat
spravny smer.

[lzwvsews ]

Zaosttete smysly na detaily. Pokuste se objekty kolem sebe zjednodusovat do zaklad-
nich geometrickych tvari. Nebo experimentujte piimo v grafickém programu se zvétSenim
bodového vzoru a ptfidanim vrstev se ze zvétSenych a ofiznutych pismen.

2.2 Pozorovani

vvvvv

vSechno jako grafik znamend vSimat si drobnych detailti a neopominout ani bezprostiedni
okoli ptedmétu zajmu. Povazujte sviij zpisob prohlizeni za jakysi vnitini objektiv se zoo-
mem, ktery pfiblizuje a oddaluje zkoumany vyjev. Kdyz se umite divat oCima grafika, 1
obycejné, stokrat vidéné véci se mohou stat uzasnym zdrojem inspirace. Jednou to bude
prosty ucinek krajky lemujici pas pruhované latky, jindy necekané geometrické vzory své-
tel a stinli rozehrané architekturou. Na vas zpisob mysleni pfi procesu tvorby za¢nou mit
vyrazny vliv textury, vzory, barvy a vizualni vztahy. To je diivod, pro¢ by mél kazdy pro-
fesionalni grafik nosit n¢jaké zaznamenévaci zatizeni: skicak, fotoaparat, telefon, videoka-
meru, cokoliv vdm vyhovuje. Vyhrad'te si ¢as na pozorovani a reserSe, berte to vazné, jako
nedilnou soucast své prace. Navrhaii, vytvarni umélci i spisovatelé mivaji asto sesit s vy-
stiizky, skicéak ¢i sbirku véci, které je zajimaji. Tyto kousky inspirace nemuseji mit v dobé
nalezu zadné konkrétni urcent, ale tvoii archiv napadii, z n€hoz se da Cerpat pozd¢ji. Kdyz
néco upouta vasi pozornost, hned si to nakreslete, zapiste, vyfot'te, nahrajte nebo zalozte
do sesitu. Sbirejte napady a své prvotni posttehy slovne nebo kresbami rozvijejte. Nejenze
se diky takové poctivosti zdokonalite v kresleni a reSerSovani. Casem tak navic vznikne
katalog inspirace, k némuz se budete vracet béhem celé kariéry, hlavné kdyz vam dojdou
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napady. Pribézné reSerSovani vam pomuze i pii hledani vlastniho pohledu a rozvijeni oso-
bitého vizualniho projevu.

Nésobte své moznosti. Shroméazdéte vic obrazli na dané téma, pfi fotografovani volte
ruzna pojeti. Na kazdém z téchto obrazki vytvaii svétlo, barvy, stiny a kompozice trochu
jiny pocit. V kombinaci s dokonstruovanym pismem, které opakuje abstraktni tvary z foto-
grafii, vznika silny obraz.

SKICA KONCEPT ROZVRZENI NARVH

Proces prace nad navrhem.

2.3 Napady ozivaji

Mohou vykli€it z jedné véty, ze série obrazkii i z kombinace obojiho. Své mySlenkové
pochody dobte zachyt'te. Kdyz zpracovavate postupné vypozorované jevy, muzete proces

vvvvvv

mentu textu ¢i obrazu.

Ume¢lecka reSersSe je prvni krok k vytvoreni uméleckého dila. Je potteba hledat napady,
mozné realizace a kompozice. Inspirovat se a poucit se — to je zakladni krok, jak posunout
své hranice jakozto tvlirce a umélce.



Vizualita a uméni

3 VIZUALITA A UMENI

[ wemsvmeoapmoy ]

Jak uvazovat nad uméni? Z psychologického hlediska je n€kolik zptsobi, jak ptivést
nasi mysl na to spravné feSeni. Grafik je v principu ten, kdo hleda vizualni feSeni zadaného
problému. Rozvinout pocatecni koncepci 1ze mnoha zplsoby.

Elewenapmay ]

e Seznameni se s druhy kreativniho mysleni
o  Umét projit procesem linearni a laterarniho uvazovani
e Definovat zdkladni vyhody a nevyhody kreativnich postl

_

Lineéarni uvazovani, laterarni uvazovani, rozvoj koncepce, skica, kresba, navrh

3.1 Linearni a laterarni uvazovani

Pii pocate¢nim rozvijeni koncepce se uplatiiuji dva hlavni zpiisoby feSeni zadani: line-
arni uvazovani a lateralni mysleni. Ackoli jsou v podstaté protikladné, prvni je cileny a
metodicky, druhy je rozvolnény a expanzivni, ale jako nastroje reSerse a rozvijeni koncepce
jsou oba stejné uzite¢né.

Linearni uvazovani je strategicky myslenkovy proces, ktery postupuje logicky krok za
krokem jednou konkrétni cestou. Vychodiskem ¢asto byva pfedem dand idea nebo kon-
cepce, k niz se grafik postupné propracovava. Rozlozi si ji na zvladatelngjsi ¢asti, fesi ba-
revnost, pak typografii, kompozici a méfitko, kazdy aspekt ptitom voli tak, aby finalni
forma odpovidala zamyslené koncepci. Podstatou lateralniho mysleni 'je nepiimé rozebi-
rani a pfinasi napady linedrnim uvazovanim tézko dosazitelné (nebo jim piekryté, jelikoz
méné ziejmé asociace nemuseji linedrni proces najit ¢i vyvolat). Zdiraziuji se nepiimé,
kreativni formy reSerSe. Tento termin zavedl roku 1967 Edward de Bono. Brainstorming a
nelinearni, diagramatické skicovani fesi problém prozkoumanim kazdé jeho stranky do co
nejveétsi hloubky a Site, nalezené souvislosti a asociace pak vytvaieji samotnou koncepci.
Cilem je posunout meze dosazitelného. Pfedstavte si to jako chlizi méstem, Muzete vyrazit
s presnou piedstavou, kam jdete, a s jasnym zamérem dosdhnout zvoleného cile, Nebo mui-
zete bloumat ulicemi bez ptedem daného konkrétniho cile. Vysledkem bude zcela odlisny
zazitek, navic si béhem bloumani mozné v§imnete véci, které zraku upfenému na vytyceny
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cil snadno uniknou. Zkuste zacit lateralnim mys$lenim, ud¢lat si brainstorming a shromazdit
co nejvic napadi, a kdyz se vam vyrusSuji vychozi myslenky, ptfejit v dalsi fazi k linearng;-
Simu postupu. Obé metody se nemuseji vzajemné vylucovat, pii reSerSovani grafického
zadani se Casto dopliuji.

L [

Lateralni mySleni: Forma reSerSe kladouci diiraz na nepiimé, kreativni zptsoby dota-
zovani a pfemysleni.

Linearni uvazovani: Zptisob mysleni stavici na strategickém promysleni a uplatiujici
logicky postup krok za krokem.

Lateralné, nebo linearné? At uz postupujete hezky popotade, nebo ndhodné skacete od
myslenky k mySlence, sdm proces objevovani a postupného rozvijeni napadu je vzrusujici.
Uvolnéte se, prohlédnéte si reSer$ni zaznamy a nechte napady volné plynout. Cim vic zku-
Senosti s pouzivanim obou metod ziskate, tim rychleji vam to ptjde.

3.2 Studie

Kresbami interpretujete svét kolem sebe a abstraktni myslence davate konkrétni podobu.
Skicovani a kresleni vés nuti k neustalému pozorovani, a tak vam pomahd porozumét okol-
nimu svétu. K rozvijeni napadu sice slouZzi i pocitacové programy, ale za zakladni formu
vyjadieni a bazi tvircich rozhodnuti byste méli brat kresbu.

Popisnd, jinak téz dokumentacni kresba vam umoziuje vidét predmét jako dvojroz-
meérny tvar ¢i sérii tvart a jeho barvu jako odstin a jas. U¢i véas chapat perspektivu a praco-
vat s ni, vnimat vztah k okolnimu prostoru, vytvaret iluzi prostoru a hloubky, také vam
ukazuje, jak zndzornit textury a hmotu. Naopak u stylizované, nepopisné kresby se miizete
vyjadiit volné, nemusite zobrazovat vidéné, tvorite tvarovou abstrakci. Takovy typ kresby
ma cenny potencial sdélnosti a ¢asto se uziva.

Pti popisném kresleni trénujte vnimani detailti nejriznéjSich objektii. Studie zatisi 1 zi-
vych vyjevi uci oko podrobné pozorovat statické objekty z vice uhla pohledu a vyhodno-
covat vztah mezi kreslenym pfedmétem a jeho okolim. Rizné pohledy a perspektivy sti-
muluji k pestrosti pohyblivych i statickych vyjevl a postupné vedou ke zlepseni kreseb-
ného stylu. Mizete kreslit rovnou do skicdku nebo si pfedméty vyfotografovat jako voditko
pro pozdé&jsi peclivejsi zakresleni. Dulezité je pozorné prozkoumat co nejvic riznych ob-
jektt a vyjeva.

sy ]

V kresbé se da vzdycky zlepsovat, i kdybyste si ptipadali sebedokonalejsi. Klicem je
neustaly trénink, kreslit by mél grafik cely zivot. Experimentujte, zkousejte piekonavat za-
jeté koleje a snazte se zvladnout co nejvic vytvarnych technik.
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Experimentujte s riznymi médii a sledujte, jak ovlivni vysledny obraz. At uz pracujete
uhlem, tuzkou, voskovkami nebo Stétcem, musite rozumét jedineénému charakteru nastroje
a stop, které vytvari. Napf. tuzka dovoluje znazornit svétlo a stin, zachytit malé detaily a
zdiiraznit linie, malba tusi vytvoii zcela jiny obraz. Neomezujte se na konvenc¢ni techniky,
zajimavého dojmu docilite otiskovanim kartacku na zuby, provazkem, ¢i dokonce Sicim
strojem. Nejde o to reprodukovat vzhled pfedmétu (zobrazit, jak vypada), ale osobité ho
interpretovat. Kazda technika ma svoji hodnotu a sviij ti¢el a zaslouzi si respekt a pozornost
Ovladnéte tvary Kolem predmétl nejsou zadné ¢ary. Jsou to hmotna télesa a vymezuji je
svétla a stiny, které na né€ a jejich okoli dopadaji. Rozumét tvarim se nejlépe naucite kres-
lenim Cernobilych studii. Pfi jejich tvorbé prevadite barvami vyjadrenou realitu do jazyka
stupni Sedi a spektralni odstiny redlnych predméti nahrazujete Skalou jasti. Snazte se kres-
lit maximalné pfimocaie a spontanné. Bezprostiednosti docilite nakreslenim série studii
rychle za sebou.

Opust’te monochromatic¢nost a zndzornéte tvar a hmotu objektu plochami barvy, obrysy
pouzivejte jen jako voditko pro nésledné vrstvy. Soustfed’te se nikoli na vysledny obraz,
ale na sam proces bohatého liceni tvart. Z popisného kresleni pozorovanych vyjevii mohou
vzniknout krasné studie, navic se tak muzete zlepSit ve skicovani, a az narazite na tvirci
problém, kresby vdm pomohou najit napady. Pti kresleni si v§imnete, Ze je stejné dilezité,
co se rozhodnete vynechat, a co zndzornite. Kazdy pfedmét obklopuje prostor i kresbu
umist'ujete do kone¢ného prostoru stranky a vztah mezi skicou a strankou je soucésti vznik-
1¢ho obrazu. Kdyz studii dokoncite, zvazte moznost znazornit stejny ndmét jinou technikou
a zachytit jen ty nejnutngjsi popisné znaky. Postupné abstrahovani od figurativniho obrazu
vam v pritbéhu prace pomuze 1épe porozumét strukturam, tvarim a prostorovym vztahiim.
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oo ]

Abstrakce: Termin z estetiky, ktery popisuje néco, co vyslo z reality, ale bylo reduko-
vano na minimum tvarl, barev nebo jast a ¢asto i vynato z ptivodniho kontextu.

Dokumentace: Popis piedmétu z4jmu psanou, vizudlni ¢i zvukovou formou.

Popisné: Néco, co znazoriuje nebo pripomind néco jiného. V kresbé se uziva i termin
figurativni, protoze autor se zdmérn¢ snazi vérné zpodobnit kresleny predmét (figuru).

3.3 Vizualizace napadu

Kazdy grafik musi trénovat svoji schopnost pfenaset napady na papir. K tomu slouzi
skicovani, tedy tvorba skic a nacrtkl. Studenti mivaji tendenci tuto fazi preskocit a zacinaji
napady zhmotilovat rovnou v pocitaci. Takova praxe vSak mlize koncep¢ni praci oslabit,
protoZe autora omezuje jen na ty obrazy, které s dostupnou technikou dokaze vytvorit. Na
zacatku radéji myslete zcela svobodné a shromazdéte tolik napadi, kolik jich umite nacrt-
nout.

v

Prvni napady piijdou diiv a v hojnéj$im poctu, kdyZ s pomoci brainstormingu zachytite
zbézné své myslenky, napt. n¢jakou diagramatickou metodou ¢i jinym zptisobem struktu-
rovani informaci. Proc¢téte si vzniklé slovni asociace, a jakmile se vdm v hlavé vynofi ob-
razy, zacnéte skicovat. Koordinace mezi mozkem, okem a rukou miize byt u tohoto procesu
bleskova a rychlymi nécrtky lze zachytit mnoho riznych (obc¢as necekanych) napadii, kon-
cepci a asociaci. Myslenky se rozproudi, osvobodi a oteviou vic¢i rozmanitym aspektim
zadani, takze ud¢late velky skok kupfedu. Na maximum se u prvnich skic vyuziva popisné
1 pfenesené, lateralni i nelaterdlni mysleni. Hruba kresba mtize mit jakékoliv rozméry. Na-
¢rtky byvaji drobné a grafici jimi Casto zacinaji, zbézné nacrtnou sérii obrazka velikosti
postovni znamky, v nichz zachyti celkovou kompozici a obsah grafiky. Cilem je kreslit
spontanné a v hojném mnozstvi, nacrtky znézornuji vase myslenkové pochody pii rozvijeni
napadli a mély by vznikat tak rychle, jak pfemyslite. Pfi tom samoziejmé stézi zbude Cas
na detaily a nuance, k t€ém se vratite v poslednich fazich navrhu. Po vybrani nejslibnéjsich
nacrtkll je Cas na skici, tedy vétsi, podrobngé;jsi, ale stale jesté hrubé kresby, jez dale rozvi-
nou kompozici i prvky umisténé na strance. Kresleni od ruky Skicovani vyzaduje jisty kres-
litsky um, ale ten ziskate snadno, zde totiz nejde o samotné kresby, ale o zachyceni napadu.
Jina je situace v pfipadé dokumentacniho kresleni, kde uz je potifeba znacna presnost.
Ru¢né skicované napady byvaji vagni a ddvaji prostor fantazii, coz je vyhodné. Prozatim-
nim vynechanim detaild si nechavate oteviené dvefe pro pozdéjsi uvazené rozhodnuti Pa-
tek napadu, je cas poodstoupit a posoudit jejich hodnotu a potencial pro dalsi rozvoj, jeste
se ale neuvazujte ke konkrétni koncepci. VAs§ tvlrci proces tak zlistane maximalné pruzny
a plynuly.

Pocitace a vizualizace Skici se nejlépe kresli do skicéte. Vysledky ,,skicovani® v pocitaci
zpravidla pasobi ptili§ definitivné a dotaZen¢, takze studenti mivaji mensi potfebu je ménit
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¢i propracovavat. Pockejte, dokud vas né&jaka skica nenadchne, az pak ji naskenujte a po-
divejte se na ni v pocitaci. Prace v pocitaci nastupuje ve chvili, kdy mate vybrany slibné
pusobici nadpad nebo aspon horké kandidaty na néj. V grafickém programu miizete vytvorit
libovolny pocet alternativnich verzi, mizete ménit barvy, pisma, tloustky Car i obrazky.
Snadno a rychle vyzkousite rtizné pisma a rozméry miizky, a tak se nemusite hned rozho-
dovat definitivné. Odkladat kone¢né rozhodnuti se mnohdy vyplati.
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Skica a studie postavy netvora. Rozvijeni charakteru, jeho pohybové i fyziogno-
mické vlastnosti.

Postupné rozvijeni Vytvofit spontdnné plisobici grafiku, to chce ¢as. Hotové dilo mlize
byt vysledkem experimentii s riznymi technikami i sumou mnoha uspésnych kombinaci.
KdyZz mate jasno v koncepci a hlavnich proporcich, zvazte, jak nejlépe vytvofit zadany
vzhled. Pak zvolte pro kazdou ¢ast nejlepsi nastroje, vSechny, které potiebujete, aby vznikl
ten spravny vizualni jazyk pro zZadané sdéleni. Zde chtél grafik na plakat k vystave rocko-
vych plakath navrhnout ilustraci vyjadiujici heslo ,,uméni o tisici decibelech", obsazené v
dodaném textu.

D [sawosramvoe ]

Znazornéte a rozvrhnéte. Prvni skice je nejlepsi délat schematické a pocitové. Zkuste
rizné varianty a udé€lejte co nejvic nacrtkl, az pak se pust'te do finalizace nejlepsiho na-
padu.
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roemmro ]

Brainstorming: Vizudlni pomtcka k laterdlnimu mysleni a zkoumani problému, ktery
se obvykle napise doprostied papiru a od né¢j se jako paprsky do vSech stran zapisuji jeho
¢asti. Ty lze rozlozit na mensi ¢asti, az se zaznamend kazdy aspekt, myslenka a souvislost.

Nacrtek: Malé a hrubé znazornéni mozné konecné podoby grafiky.

Skica: Schematickd kresba rozvadéjici napad z nacrtku.

e
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E A

Umélecky primysl a uméni jako takové vyzaduje rozlicné a kreativni zplisoby feSeni.
Zda se jednd o grafiku, nebo video, ¢i obraz, musi umélec umét udé€lat resersi a vytvorit
zakladni myslenku a koncepci svého népadu.
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4 ZAKLADY KOMPOZICE

[ memsvmeopmoy ]

Kompozice je zakladem jakékoliv formy vizudlniho sdéleni. Ulehcuje komunikaci s re-
cipientem a stanovuje jasna pravidla pro vyjadfeni a postaveni jednotlivych vizudlnich
prvkil v prostoru nebo formatu.

Elewenapmay ]

e Seznameni pojmy: negativni a pozitivni prostor
o Um¢ét identifikovat zédkladni teorie kompozi¢ni skladby
e Nastin zdkladnich kompozi¢nich schém

_

Linearni uvazovani, laterarni uvazovani, rozvoj koncepce, skica, kresba, navrh

4.1 Vizualni struktura

Dobra kompozice je podstatnou slozkou kazdé formy uméni, tedy i grafiky, a patii mezi
fundamenty vizualni komunikace. Usp&sni grafici tyto zéklady, na kterych spo&ivaji
vSechny aspekty designu, mistrné ovladaji. Prvky na strance, na webu, v pohybové i na-
sténné grafice je vZzdy nutné podiidit pozadavklim mezer, vizualniho fadu a stylu i rozmé-
ram a formatu celého dila. Uginek obrazu a textu musi byt v grafice sladény a duleZitou
roli pfi tom hraji vztahy mezi jednotlivymi prvky. Kompozice ma zaroveii definovat vizu-
alni hierarchii a zcela zdmérn¢ vést divakovo oko po urcité vizudlni trase.

Kompozici rozumime vizudlni strukturu a usporadani prvkl v grafickém dile. Jeji pod-
statou je proces kombinovani svébytnych ¢asti ¢i elementli do jednoho celku. V kompozici
plati, Ze celek je vic nez jen soucet Casti, je stejné diilezity jako jednotlivé grafické prvky.

Grafik rozmist'uje obrdzky a texty, z nichz kazdy ma urc€ity tvar, velikost, barevnost a
texturu, na nejrozmanit&js$i materialy a formaty, od cernobilé plosné a trojrozmérné grafiky
ptes plnobarevné tisky az po webové stranky a pohyblivou (animovanou) grafiku. Efektivni

stroje, ktery divaka vede vizualn¢ bohatym prostorem k zamyslenému sdéleni. Ma-li vaSe
grafika fungovat, jedno v jakém médiu, musite znat zasady dobré kompozice.
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4.2 Teorie kompozice

V historii vytvarného uméni vzniklo nékolik teorii kompozice. Uzndvané matematické
pravidlo pro ¢lenéni prostoru vytvofil fimsky architekt a stavitel Vitruvius. Jeho feSeni,
prosluly zlaty fez ¢i zlaty obdélnik, urcuje idedlni pomér delsi a kratsi strany obdélniku.
Zlaty tez hluboce ovlivnil teorie prostorové kompozice v matematice, architektuie, malif-
stvi, grafice i1 technické konstrukci. Francouzsky malif Henry Matisse (1869-1954) kladl
vétsi dliraz na inspiraci a tvrdil, Ze kompozice je uméni uspofadat elementy tak, aby vyja-
drovaly urcity pocit.

VétSina soucasnych teorii uznava tyto vyznamné faktory kompozice: rovnovéhu (za-
mérné rozmisténi prvkil na strance), sourodost nebo harmonii (podobnost vizualnich ob-
jekti), kontrast (ndpadné rozdily mezi prvky), blizkost (vztahy vznikajici umisténim prvki
blizko sebe), opakovani s variaci a volny prostor (zdméerné nepojednané oblasti kompozice,
umoziujici divakovi soustfedit se na to ostatni). Tvar a prostor Pozitivni prostor je tvar ¢i
objekt, jehoZ pfitomnost oko rozeznava. Muze jit o jakkoliv velkou plochu, linii, texturu.
Negativni prostor je vSechno okolo nebo uvnitt objektu, ,,prazdny* prostor, poméhajici de-
finovat hranice pozitivniho tvaru. DileZité je naucit se uc¢inné fidit vztah mezi pozitivnim
a negativnim prostorem a zkoumat ho v zakladnich kompozi¢nich studiich diiv, nez zacne
byt slozity. Obecné ma negativni prostor posilovat pozitivni ,,obraz" v ptislusné oblasti
(rovina poptedi).

Vase kompozice budou diimysIng;jsi a u¢innéjsi, kdyz budete fidit vztahy mezi pozitiv-
nimi a negativnimi elementy a chépat, jak se navzajem ovliviiuji. Prazdny prostor mize
vytvaret napéti nebo kontrast, pfipadné poskytnout vitany oddech, bez n€hoz by byl slozity,
vizualng aktivni nebo texturné bohaty obraz nesrozumitelny. Uginky volného prostoru na
celkovy dojem z grafiky jsou dobfe vidét, sta¢i zménit pomer pozitivnich a negativnich
prvka. Kdyz bod umistite doprostied pomérné velkého bilého Ctverce, nezanikne v ném,
naopak ziska na dtlezitosti. Velka bila plocha ho zdirazni a zamé&ii na né¢j pozornost. M-
zete také aktivné posilit nejednoznacny vztah mezi obrazovymi prvky a pozadim. Napf.
poskladate skupinu tvarii tak, Ze se budou vzajemné zduraziovat i si konkurovat, pfitom
pozitivni tvary zformuji i (normaln€ negativni) okolni prostor, jako ve vztahu figura-po-
zadi. Bod a linie Bod existuje jako tecka, samostatné, obklopen prostorem, ale miize také
tvotit zacatek cary. Mnoho bodli dohromady za¢ina vytvaret rytmus nebo vzor, ktery svoji
jednotnosti, po¢tem opakovani, métitkem nebo kvantitou evokuje pravidelnost nebo variaci
a umi vyjadfit napjatou nebo uvolnénou atmosféru. Linie je ¢ara vedouci od bodu k bodu.
Muze byt rovnd, zaktivena, tlusta, tenkd, vodorovnd, Sikmad, zubatd, souvisla, dirazna, pie-
rusovana. Mékké smysIné kiivky navozuji klid a harmonii, naopak ostie lomené ¢ary evo-
kuji nesoulad a napéti. Dvé€ sbihajici se linie mohou pfedstavovat bod mizejici v dalce a v
plosném dile mohou vyvolat iluzi tietiho rozméru. Horizontaly evokuji otevieny obzor,
vertikdly mohou sugerovat moc a silu. Linie jsou elegantni nastroj, um¢ji vyvolat dojem
pohybu, zrychleni, rytmu, klesani i stoupdni a jako prvotfada pomiicka slouzi k ustaveni
vizudlni hierarchie a uzavieni. Tim poslednim se rozumi schopnost lidského mozku vnimat
neuplny kruh a v pfedstavé si ho doplnit na tplny.

Studujte expresivitu pevnych, dliiraznych linii malife Franze Klinea a pak kiehké, blou-
majici ¢ary malife a kreslite Cye Twomblyho. Zkoumejte, jak Wolfgang Weingart pomoci
linii strukturuje typografické informace, jak rusky konstruktivista Alexandr Rod¢enko pu-
sobiveé pouziva Cerné a ¢ervené linky. Piisobivé a vymluvné jsou i linie v dilech Ela Lisic-
kého a Pieta Zwarta.
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[l[commmarovr ]

Negativni prostor — tedy pasivni ¢ast obrazu dominuje.

Pozitivni prostor — tedy aktivni ¢ast obrazu prevazuje.

Klic¢ové je umisténi na strance. U prvni kompozice — pfevaha negativniho prostoru tvary
jako by agresivné soupetily o misto. Tedy kdyZ objekty zmensime a umistime do spodniho
rohu, vypadaji, jako by o ptekot prchaly z obrazu. Naopak u druhé kompozice — pievaha
pozitivniho dominuji prostor aktivni slozku, tedy se jedna o dynamictéjsi kompozici.
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Vyvazeni pozitivniho i negativniho prostoru.

Budovani kompozice

Kompozice miize tedy napomoct najit harmonicky stav mezi negativnim a pozitivnim
prostorem. Dodavé tzv. harmonii chaosu, ale nesnazi se jen o pouhou harmonii ve zklidiu-
jicim slova smyslu, ale hledd 1 moZnost, jak divdkovi dodat zplsob, jak ziskat z obrazu
nejen emoce, ale také informace.

Tvar a prostor
Kdyz pouzijete jednoduché tvary jako body, linie a geometrické obrazce, mizete dyna-
miku kompozice fidit umisténim jednotlivych objektii. Spojené G¢inky vztahu mezi pozi-

tivnim a negativnim prostorem, vyraznosti vodorovnych ¢i svislych tvart, napadnych ob-
meén méfitka a jasu i mezer mezi objekty upoutaji divaka a nasméruji jeho pozornost.

[

Blizkost: Zietelny vztah mezi dvéma objekty

Bod: Tecka ¢i jiny maly, vicemén¢ kruhovy element.

Element: Prvek, malé cast grafiky, napt. bod, linie, obrazek, pismeno, slovo.
Jednotnost: Zamérny vybér grafickych prvki s podobnymi vlastnostmi.

Kompozice: Uspotadani elementli nebo ¢asti grafiky (népist, obrazki) na strance.
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Kontrast: Napadné rozdily mezi rozméry, tvary, barevnosti a optickou vdhou prvkl v
grafice.

Linie: Vyznacena spojnice mezi dvéma body.

Negativni prostor: Bila ¢i barevna plocha kolem prvku, napt. okraj stranky.

Opakovani s variaci: Zmény urcité vlastnosti u opakovanych elementd.

Opakovani: Vicenasobné pouziti urcitych grafickych prvka v téze kompozici.

Pozitivni prostor: Tvar, obrazek nebo napis vytistény ¢i jinak vyznaceny na strance.

Rovnovaha: Zamérné umisténi objektil na strance.

Volny prostor: Prazdny prostor obklopujici pozitivni obraz, definujici tvary a spoluur-
cujici hierarchii.

[|czmsiew ]

Pti studiu tvorby smysluplnych kompozic je dilezité pochopit povahu zrakového vni-
mani (zptisobu, jakym mozek vyklada to, co vidi o¢i) a jeho roli ve vizudlni komunikaci.

4.3 Vizualni vnimani

Ackoli si to nékdy ani neuvédomujeme, nase oci nepretrzité¢ zasobuji mozek informa-
cemi, ten je zpracovava a analyzuje jejich smysl. Pro grafika je Zivotn¢ diilezité mit tento
proces pod kontrolou a chapat, jak funguje. Dobré designérské mysleni podminuje pocho-
peni, jak vztahy mezi vizudlnimi prvky ovliviiuji zplsob jejich vnimani, jak tyto vztahy
utvéfet a vyuzivat. Figura a pozadi Tvar vzdy vnimame ve vztahu k prostoru, v némz se
nachdzi, a k ostatnim pfitomnym tvarim. Oznacuje se to jako vztah figura-pozadi (kde,
figurou myslime jakykoliv objekt v daném prostoru a ,,pozadim* okoli nebo prostiedi, v
némz tento objekt vidime). Jiny zplisob, jak tento vztah popsat, je pomoci terminii pozitivni
a negativni prostor. Vizudlni prvky vzdy vidime ve vztahu k zornému poli, pozadi nebo
ramu. Jinymi slovy, kazdy tvar vidime v kontextu, nelze jej zcela izolovat. Obecné mame
tvar za pozitivni a jeho okoli za negativni. Prostor na strance (pozadi) je dilezitym prvkem
kazdé grafiky, neni to jen néco, co zlistane po umisténi objektu. M4 vyznam pro celou
grafiku, protoZe pozadi ovlivituje figuru a naopak. Divak si zpravidla nejdfiv v§imne tvaru
a teprve pak pozadi, vidi, co je do prostoru vlozeno, diiv, nez vidi samotny prostor. Znamy
je ale 1 ptiklad neurcitosti tohoto vztahu, popisovany v gestalt psychologii. Némecky pojem
Gestalt 1ze prelozit jako ,,podstata ¢i tvar, Uplna struktura objektu". Podivejte se na Rubi-
novu vazu (vlevo), podoba obrazku zalezi na tom, jestli za objekt pokladdme bily element
s cernym pozadim, nebo jestli vidime dvojici cernych tvarti na bilém pozadi.
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4.4 Zakon uzavreni

Dalsi jev popisovany gestalt psychologii se oznacuje jako zékon uzavieni a projevuje se
jako tendence ,,uzavirat” nebo dopliiovat zfetelné netiplné linie a objekty. Tento princip l1ze
v grafice velmi dobfe vyuzit a zavisi opét na figufe a pozadi, stoji totiZ na nasi schopnosti
propojit prostor mezi popiedim a pozadim. Navic jako zékladni néastroj vede divakovo oko
po kompozici v pofadi zamysleném grafikem. V grafice velmi Gplné linie chce uzaviit.

4.5 Pravidlo tretin

Podle pravidla tfetin ziskd vétSina grafickych dél na dynamice, kdyZ je horizontalné
nebo vertikalné rozdélime na tfetiny a do nich umistime dalezité prvky. Rozdélenim kom-
pozice na poloviny znemoznime uzavieni a pfipoutame divaklv pohled ke stiedu stranky,
zvlast pokud tam umistime objekt. Pravidlo tfetin vytvaii na strance pohyb a aktivné vybizi
k vizudlnimu dialogu mezi pozitivnim a negativnim prostorem. Kromé& grafiky pro tisk,
internet a animované aplikace se tato pomucka uplatiiuje také pti komponovani fotografic-
kych, filmovych a video zabéra.

4.6 Symetrie a asymetrie

Symetrii rozumime soumérny prostorovy vztah mezi prvky, zejména takovy, kde jsou
elementy vycentrované, tedy obklopené nalevo a napravo nebo nahote a dole stejnymi pro-
story, se zrcadlové obracenym obrazem na obou stranach. Ve druhém, volné&jsim vyznamu
oznacuje symetrie jisty pocit harmonie ¢i souladu ptisobici dojmem krasy. Symetrie souvisi
s dokonalosti, tradici, fadem, racionalitou a klidem.

4.7 Nesymetricka grafika

V asymetrické (nesoumérné) grafice nejsou prvky vystiedéné, ale pokryvaji celou
stranku a tvofi dynamickou kompozici rozehravajici riznd méftitka, kontrasty, prostory! a
napéti mezi elementy. Negativni prostor byva v asymetrické kompozici méné pasivni a
stava se napadnéjsi soucasti dila. K asymetrii se obecné vaze méné pravidel a omezeni a
skryva vic moznosti vyjadreni. Nicméné kazdy druh kompozice mé své misto a diilezité je
naucit se rozpoznavat, kdy je vhodné pouzit jeden a kdy druhy. Asymetrickd grafika se
muze zddt méné svazand, ale kli¢em je dat si tu praci a pochopit, jak asymetrie aktivuje
prvky v daném prostoru a jak docilit ptesn¢€ zadaného uc¢inku, nikoli jen elementy ndhodné
rozmistit na strance.

B

Zvolte si format s pomérem stran A4, ale v men$im provedeni, na ktery rozvrhnete text
a obrazek. Jedna se o plakat na filmové promitani s nadpisem:

FEDERICO FELLINI — 8 %, Filmovy klub.

Jako fotografii si vyberte, kteroukoliv fotku z filmu.
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Zkuste si rozdé€lit plochu na tfetiny. Nebo na polovice. Délejte si malé nacrtky formatu
(o velikosti zapalkové krabicky) a zkouSejte rizné rozvrZeni.

mloo

FIELL, Charlotte a FIELL, Peter. Design pro 21. stoleti. Praha: Slovart, c2004. s. [1a].
ISBN 80-7209-619-2.

TWEMLOW, Alice. K ¢emu je graficky design?. V Praze: Slovart, 2008. s. [1a]. ISBN
978-80-7931-027-3.

Zaklady kresby: ptirucka pro vytvarniky: materialy, techniky, barva a kompozice, styl,
namét. Praha: Svojtka & Co., 2005. s. [1a]. ISBN 80-7352-182-2.

Ellsmrtapmary ]

Kompozice je zdkladni stavebni kamen grafiky. Funkéni kompozice pomaha zjednodu-
Sit orientaci na plose nebo formatu. Vychazi ze zavedenych umeéleckych konvenci a usta-
lenych principti. Symetrickd kompozice plisobi ¢asto nudné, naopak asymetrickd chao-
ticky. Grafik musi nalézt idealni rovnovahu.
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5 ZAKLADY TYPOGRAFIE

mowrmneery =]

Typografie je systém neboli proces uspotfaddani pismen, slov a textll. Tvofi jeden ze za-
kladnich pilifa prace s grafikou, protoze reprezentuje informacéni sdéleni. To miZze typo-
grafie podpofit (atmosférou, Citelnosti, formou) nebo také absolutné¢ dehonestovat (ne-
vhodné zvoleny font).

ey ]

e Seznameni pojmy: serif a bezserif
o  Umét uzit spravny typ pisma pro spravnou udalost
e Nastin zékladnich vyvojovych tendenci v typografii

reovssiomaemoy ]

Typografie, fez, pismo, bezserifova a psand pisma, titulkova pisma

5.1 Typografie jako nastroj sdéleni

Typografie, tedy proces uspofadavani pismen, slov a textil pro snad kazdé piedstavitelné
zualni komunikace. Aby se dala pouzivat skute¢né kreativné, s fantazii a radosti z objevo-
vani i s Gctou k jejim pravidliim a tradicim, je tfeba ji pochopit do hloubky. V grafice ty-
pografie vizudlné zpodobnuje fec, jejiz ndladotvorné a sdélovaci vlastnosti také pln¢ zuzit-
kovava, a zaujima tak unikatni misto na pomezi uméni, védy a komunikace. Jeji vyznam
jako estetického prosttedku je nejziejméjsi pti pohledu na dila konkrétni poezie, futurismu,
dadaismu a dalSich uméleckych hnuti. Pod rdmec typografie ale spada i navrh a vybér pisem
z hlediska ¢itelnosti a sdéleni danych informaci, a tyto praktické ohledy n¢kdy prevazi nad
estetickymi experimenty. Svébytnou odnoz uméni, zvanou kaligrafie, tvofi ru¢né psana
pisma a expresivni typografie. Moznych pojeti je ohromné mnoZzstvi, ale skicovani a expe-
rimenty s layoutem, faze pro studium typografie kli¢ové, vdam pomohou naucit se hodnotit
Citelnost a malé odchylky sdéleni, jeste, nez zapnete pocitac.

Kromé ur€ité vnitini krdsy musi mit typografické sdéleni uz z definice néjaky smysl.

Tento vyznam a jeho vyjadieni tvoii jadro typografické tvorby na Grovni slov i celych texta.
Rika se mu vyznam lingvisticky, protoze je zakotveny v jazyce. Pismena a slova maji svou
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abstraktni krasu, viditelnou a ocenitelnou pfi experimentech s anatomii pisma, kdy se jed-
notliva pismena rozkladaji na dil¢i tvary a elementy, takze se z nich stavaji spiSe geome-
trické tvary nez lingvistické prvky nesouci vyznam. Jakmile se vSak na strance ¢i na ob-
razovce objevi slova, za¢nou vyjadfovat myslenky a ziskaji tu nehmatatelnou vlastnost, jiz
fikdme vyznam. Tento zdkladni typograficky element, lingvisticky vyznam, mizeme vy-
jadfit, pozménit ¢i zdaraznit pomoci takovych typografickych proménnych, jako je veli-
kost, fez a styl pisma, umisténi textu na strance nebo mezery mezi pismeny. Nékdy, tfeba
na strankach knihy, museji vizualni aspekty typografie ustoupit procesu porozuméni. Gra-
fik ale i tady pouziva vizudlni techniky, aby u¢inné predal zadané sd¢leni. Zvladnout tento
typ prace s textem je dulezité, protoze typograficka forma se musi pojit s lingvistickym
vyznamem hladce a pfirozené.

Ale co je to onen vyznam? Zabyva se jim cely védni obor, pro graficky design po vsech
strankach dtlezity a hodny prostudovéni. Jmenuje se sémantika a zkoumé vyznamy nejen
v jazyce, ale i v obrazech. Pravidla, jimiz se tidi uspotfadani prvka ve vété nebo odstavei
tak, aby byl| sdélen vyznam, se oznacuji jako syntax (gramatika). Kdyz je syntax Spatné,
tak se vyznam ztraci a jazyk je nesmyslny. Kdyz obecné fekneme, ze néco ma vyznam
(sémantickou hodnotu), pak je to schopno prezentovat myslenky takovou formou, Ze je lze
sdélit a sdilet.

U lingvistického vyznamu (ukotveného v jazyce, a tedy typograficky vyjadfitelného) se
tato sdélitelnost zaklada na souboru symboll v konkrétnim jazyce, zejména pismen a slov,
ale také na mezerach mezi slovy, interpunkci a umisténi kazdého znaku. Schopnost typo-
grafie vyjadfovat vyznamy posunuli azZ na samou hranici typografové jako Wolfgang Wein-
gart, Wilem Sandberg a H. N. Werkmann, kteti svymi dily na pomezi jazyka a vyznamu
roz$ifili jeji vizualni slovnik a vyjadiovaci potencidl. Se vztahy mezi jazykem a vyznamem
experimentovali také dadaisté a futuristé, zejména Kurt Schwitters, Tristan Tzara, Marinetti
¢i Wyndham Lewis. Tito historicti umélci a jejich inspirativni typografické experimenty
stoji za dikladné studium. Prohlédnéte si také dila tvlrct konkrétni poezie e.e. cummingse
a Apollinaira a souc¢asnych grafikd jako Robert Massin, Johanna Druckerova ¢i Erik Spie-
kermann. Zajimavé jsou také experimentalni prace Davida Carsona, ktery vytvofil typo-
grafické textury pro Casopis Ray Gun, nebo typografické plakaty a nasténna grafika Pauly
Scher.

5.2 Anatomie pisma

serif pricka serif

serif

Anatomie pisma.
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Porozumét zékladni stavbé pismen, anatomii pisma, je zcela zasadni a jen tak pochopite,
v ¢em se riznd pisma lisi a co maji spolecného, a budete se moci kvalifikované rozhodnout,
které z ohromného mnozstvi dnes dostupnych pisem zvolit a jak je pouzit. Zékladni typo-
graficky element, pismeno, charakterizuji u kazdého pisma jedinecné vlastnosti, k jejichz
popisu existuje rozsahlé nazvoslovi.

K zakladnim terminim pro popis pisma patii stfedni vyska, serify, dynamika a stinovani.
Budete-1i umét tyto vlastnosti porovnat u riiznych pisem, ziskate zakladni povédomi o
vhodnosti konkrétniho pisma. Cennymi informacemi o zafazeni dané¢ho pisma do celkové
klasifikace, napt. mezi antikvy, pfechodové antikvy, grotesky, egyptienky ¢i geometricka
pisma, poméaha znalost anatomie pisma grafikovi najit a vybrat pismo vhodné pro dany
ucel. Rozvoj techniky zrychlil tvorbu novych pisem, vznikly také digitdlni verze pisem
klasickych. Moznosti je tolik, ze se z vybéru vhodného pisma stava ndro¢ny tikol. Prodavaji
se digitalni fonty s velmi omezenou uzitnosti, dalsi jsou dokonce zdarma ke stazeni. Malo-
které pismo je vSestranné pouzitelné, o nadcasovosti ani nemluvé. Sice piisobi nezvykle a
pon¢kud experimentalné a za jistych okolnosti je jejich neotfelost vyhodou, ale v bézném
pouziti, zvlast pokud je dllezitd dobra Citelnost, je lepsi sdhnout po klasice. Kritéria vybéru
maji za normalnich podminek vychézet z dikladného vyhodnoceni média, cilového ¢tenare
a zadaného ucinku. Hlavni pojmy Tvary pismen popisuje pies 25 anatomickych termini.
Pro béznou préci neni nutné je znat vSechny, ale n¢které jsou zasadni pro vizualni Gsudky,
které pomahaji vybirat pisma pro rizné situace. Tyto rozdily byste m¢li umét spravné od-
borné popsat. Reknéme, Ze chcete do konkrétni grafiky prosadit krasné pismo zvané Bo-
doni z 18. stoleti. Méli byste v&dét, ze je pro né typické velmi vyrazné kolmé stinovani a
ze jde o pismo humanistické, coz se hodi pro dané publikum a sdéleni.

Velmi uzitecné je znat rozdily ve stiedni vySce riznych pisem, abyste dokazali zvolit
pismo dobfe Citelné i v mensi velikosti. Stfedni vyska je velikost minusky ,,X* v daném
pismu a pomér mezi ni a délkou hornich a spodnich dotaht udava celkovy vzhled pisma.
Jako vzdy v grafice hraje vyznamnou roli i velikost a tvar prostoru kolem elementu, at’ uz
obrazového nebo typografického. Pisma s velkou stiedni vySkou mohou vyzadovat vétsi
proklad (vzdalenost mezi Gc¢afimi), aby nebyla na strance pfili§ nahusténa. Pisma stejné
bodové velikosti mohou vypadat rizn¢ velka. Futura ma malou stiedni vySku a dlouhé do-
tahy, kdeZto vétSina bezserifovych pisem, mimo jiné Helvetica, ma stfedni vysku velkou.
Toto obecné porozuméni terminologii pisem je dostate¢né pro valnou ¢ast grafikii, ale po-
kud vas za¢ne pfitahovat tvorba pisem, budete potiebovat znat anatomii pisma mnohem
hloubéji, do vSech podrobnosti, a podobné to bude s historickym vyvojem pisem.

5.3 Slovo jako objekt

Z napist se da slozit obraz, ktery navic vyznamové souvisi s obsahem pouzitych slov.
Zde vidime méstské panorama vizudln€ vyjadiené piivlastky, které se k velkoméstim
obecné poji. Pismeno jako samostatna objektova konstrukce, nebo piipadné konstrukce z
vice pismen, miZe vzniknout osvicenim plastickych pismen s vysekanym krajkovym vzo-
rem, a tak se do kompozice dostanou vyrazné stiny. Na vysledném plakatu mizete vytvofit
kiehkou hru svétel a stinii. Nebo také na velmi jemné rastrované fotografii 1ze docilit obraz
skrze pozitivni 1 negativni tvary. Abstraktni obraz mizeme docilit napiiklad nadmérné
zvétsenym anebo diimyslné ofiznutym pismenem, které se proméni v dynamické abstraktni
tvary. Prace s pfipadnou variaci méfitka a textury dodaji dilu ¢asto hloubku, ndpadna barva
jesté muze také zesilit idernost osloveni.
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Se zavedenim digitalnich pisem pocet dostupnych fontli exponencialné vzrostl. Znat
vSechna pisma, vyjmenovat a porovnat vSechny jejich vlastnosti je uz dnes prakticky ne-
mozné. Pfesto je i nadale vyhodné znat historicky vyvoj pisem, sndze pak propojite vlast-
nosti pisma s obsahem sazeného textu. Vybirat pisma a chapat typografické souvislosti je
slozité, ale s lety praxe jde vSechno snaz. Napft. bezserifova pisma jako Univers se vaZou k
moderni dobé, na rozdil od Garamondu a jinych serifovych pisem. Koncem 18. stoleti na-
vrzeny Bodoni ma kresebné vlastnosti na svou dobu velmi pokrokové, mj. zcela kolmé
stinovani a vyrazny kontrast v tloust'’ce hlavnich a vedlejsich tahi, jez ho odliSuji od pero-
kresebnosti starSich antikvv. V dnesnim kontextu evokuje klasicismus a obecn¢ minulost.
Bodoni se d4 pojmout moderné, ale je dulezité rozumét jeho historii a asociacim a zahrnout
je do uvah o jeho pouziti. Pti vybirani pisem je zcela zdsadni znat okolnosti jejich vzniku 1
s tim souvisejici kresebné (vizualni) vlastnosti. Obecné plati, Ze novodoba pisma jako Fu-
tura ¢i Univers vétSinou funguji v modernim kontextu, kdezto tradi¢néjsi antikvy typu Ga-
ramond se 1épe hodi pro sazbu klasické literatury. JistéZe mizete konvence vselijak poru-
Sovat, ale jen pokud jim dobie rozumite. Udélejte si reSerSe a nactéte si d&jiny grafického
designu, protoze minulost grafiky ovliviiyje i jeji pfitomnou podobu.

5.4 Klasifikace pisem

serifove pismo

bezserifove pismo

Rane pumo

technické pismo
pismo psaciho stroje
proporcionalni pismo
neproporcionalni pismo

Ukazka typologie pisem.

Je dtlezité zkoumat riizné faktory hrajici roli pii vybéru a také uvazit Sirsi kategorie, do
kterych se pisma zatazuji, tedy klasifikaci pisem. Kategorizace pisem neni nikdy zcela
exaktni proces a skldda se mnoha vrstev, snad vam nasledujici povsechny ndvod pomuze
rozlisit vlastnosti riznych pisem a naucit se jednotlivé druhy spravné pouzivat. Nékdy se
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na zacatku oddéluje pismo chlebové (pro zakladni text) a titulkové rozdilnymi kritérii vy-
béru, ale jsou i pisma, ktera dobie funguji v obou rolich. Chlebova pisma: renesancni, pie-
chodov¢ a klasicistické antikvy Primarné jsou urcené pro delsi souvislé bloky textu.

¢ Renesancni antikvy jako Bembo, Garamond nebo Caslon, pro sazbu knih ideélni,
predstavuji dodnes uznavanou klasiku, ktera odolava zubu ¢asu. Pouzivaji se uz od
pocatkil knihtisku v 15. stoleti a oznacuji se také jako pisma fimska (podle verzalek)
a humanistickd, protoze pravé humanisté odvrhli gotické lomené pismo a zavedli
latinku. Mnohem pozd¢ji, po roce 1930, se objevila celd fada novych pisem ,,Fim-
ského typu®, navrZzenych pro novou metodu kovové odlévané sazby, pro kterou
vzniklo 1 mnoho novych verzi klasickych pisem. Dobrym piikladem je Times New
Roman a Imprint, jakési antikvy 20. stoleti. Tuto skupinu pisem pak obohatili n¢-
mecti typografové Hermann Zapf a Jan Tschichold, prvni Palatino, druhy Sabon.
Nejnovéjsi antikvy, napt. Minion, uz vznikly v pocitaci.

e Prechodové antikvy maji kolmé stinovani, jemné serify s nevyraznym nab¢hem a
vétsinou stfedni az vysoky kontrast v tloustce taht. Jako piiklad uvedme Baskerville
a Century Schoolbook. Dokumentuji postupny piechod od dynamickych, psanou for-
mou ovlivnénych antikv, k novodobym konstruovanym pismiim.

e Kilasicistické antikvy maji rovnéz kolmou osu stinu a kontrastni tahy, tenké vodo-
rovné serify a ve vétsing pripadii pomérne tizkou sazebni sitku. K nejstar§im a nej-
znamg&j$im patii Bodoni, ponékud novejsim zastupcem skupiny je Walbaum. Do né-
které z téchto tii poCetnych skupin spada vétSina kniznich pisem. Sdzeji se jimi i
brozury a Casopisy, ale obvyklejsi pro tento typ tiskovin jsou jiné druhy pisem.

5.5 Titulkova pisma

Velké spolecenské zmény vyvolaly v 19. stoleti potiebu pisem vhodnych pro velké na-
pisy. Priimyslova revoluce pfivedla do mést masy lidi, stoupla vyroba i spotieba zbozi a
sluzeb, a vznikla tak ptilezitost oslovit §irsi publikum. Stavajici pisma se objevovala pte-
devsim v knihach, tehdy omezenych na spolecenskou elitu. Tiskafim ptipadala dosavadni
pisma pro nové€ vznikajici billboardy, plakaty a letdky nevhodn4, zejména protoZe o pozor-
nost na vefejnych mistech soupetilo mnohem vice vizuéalnich dél. Pro novy kontext a novou
poptavku bylo tfeba najit pisma napadnéjsi a udernéjsi. Takovy vyrazny a jaksi technicky
vzhled pfinesla nova bezserifova pisma, jimz se spolu se serifovymi egyptienkami a tuc-
néjSimi modernimi pismy fikalo tu¢né fonty. Viktoriansti typografové byli novatofi, jejich
energicka pisma fascinuji dodnes. Vynikajici ptiklady viktorianskych titulkovych pisem na
plakatech a tiSténych programech najdete v knize Johna Lewise Printed Ephemera.

5.5.1 BEZSERIFOVA A PSANA PiSMA

Dvacaté stoleti pfineslo intenzivni rozvoj pisem serifll, zejména ve 20. a 30. letech diky
Bauhausu. Filozofie této skoly hlasala odklon od tradi¢nich tvari s jejich ptebujelou zdob-
nosti a prosazovala princip ,,forma sleduje funkci“. Do jednoduchych typografickych kom-
pozic se hodila ¢ista funk¢ni pisma a z toho vyplynul zajem o bezserifova pisma s jednotnou
tloustkou tahii a hladkou kresbou. V roce 1927 se objevila Futura a o dva roky pozd¢ji
ptiSel Gill Sans. V nasledujicich desetiletich se diky zndmym pismim jako Helvetica a
Optima v Evropé¢ a Franklin Gothic a Avant Garde v USA drZela pisma bez serifi na Spici
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popularity. Velkou vyhodou bezserifovych pisem je velky pocet potencidlnich variant té-
hoz pisma. V roce 1957 ptedstavil Adrian Frutiger svym navrhem pisma Univers Gplnou
rodinu 21 rGznych ezl a $itek, od tenkého zuzeného fontu az po tucny rozsiteny.

5.6 Vybér pisem

Hlavni faktory pti hledani vhodného pisma jsou obsah grafického dila a tic¢el, jemuz mé
slouzit. Pfedavani informaci vyzaduje jasny, Citelny text a vymluvny je fakt, ze bezserifova
pisma jako Interstate s jednoduchou kresbou a nediferencovanymi tahy vznikla ve snaze
zvysit Citelnost dalnicniho znaceni. Pisma bez serifu jsou idedlni i pro drobné popisky v
diagramech, u fotografii a na mapach. V digitdlnim a internetovém prostiedi patii mezi
nejuzivanéjsi pisma Arial, na vétSin€ pocitacl nainstalované uz z vyroby

e Na volbu pisma mtze mit vliv i ndmét textu a pii kone¢ném rozhodovani vam muze
pomoci také znalost pivodu pisem. Napt. Caslon a Baskerville jsou klasicka an-
glickd pisma, Garamond je francouzsky, Goudy americky, Bodoni italsky atd.
textu a nectou celé vydani souvisle jako knihu. Neobvyklym fontem vysazeny kratky
text nékdy osveézi celkové vyznéni publikace, neni vSak rozumné michat v jedné
kompozici pfili§ mnoho riznych pisem.

e Titulkova pisma jsou tvarové mnohem pestiejsi nez ta chlebova, pfi jejich navrhu
totiz hrala expresivita vétsi roli nez Citelnost, a tak si mizete pfi navrhu titulkd hrat
a experimentovat.

e Pisma bez serifil a ta s mohutnymi deskovitymi serify obecn¢ plati za vyrazngjsi a
agresivnéjsi nez pisma urcend k souvislému ¢teni. Chcete-li invertovat nebo tisknout
svétlejsi barvou v mensi velikosti, vyplati se vsadit na bezserif. Pokud vam jde o
eleganci, stoji tradice na strané serifi.

[[swosrarwvo ]

Zkuste si projit pisma ve vaSem pocitaci. Jaké pismo byste zvolili plakat na antické
drama Antigona? Jaké pismo na komiksového Spidermana? A jaké na Pychu a predsudek
od Jane Austinové?

Pohrajte si s pismy a vnimejte jejich stavbu a historickou navaznost na téma, které re-
prezentuji.

Clousmes

HORNY, Stanislav a Fakulta informatiky a statistiky. DTP, 1: Po¢itadové sazba a typo-
grafie. V Praze: Vysoka Skola ekonomicka, 1995. s. [1a]. ISBN 80-7079-977-3.

KOCICKA, Pavel a BLAZEK, Filip. Prakticka typografie. Brno: Computer Press, 2004.
s. [Ia]. ISBN 80-7226-385-4.
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SALTZ, Ina. Zaklady typografie: 100 principti pro praci s pismem. V Praze: Slovart,
2010. s. [1a]. ISBN 978-80-7391-404-2.

|
Typografie je dilezitym nastrojem pro komunikaci grafického designu. Je nositelem in-

formace nejen ve své vyznamové ale i tvarové formé. Poméhaji ndm hierarchicky se v textu
orientovat. Vybér pisma je dulezitym aspektem celého sd€leni i grafického vyznéni.



Zaklady teorie barev

6 ZAKLADY TEORIE BAREV

[ memsvmeopmoy ]

Barva jako prostfedek lidského vnimani je dilezitym néstrojem kazdého grafika, nebo
také vizudlniho umélce. Barva jako nositel informaéni hodnoty, ale také psychologické
nebo atmosférické hodnoty, kterou mize recipient pievzat.

Elewenapmay ]

e Seznameni pojmy: komplementarni a doplitkové
e Umét definovat primarni a sekundarni barvy
e Nastin uziti barev pro informaéni hodnotu

_

Teorie barev, kontrast, odstin, barva, sytost, komplementarita

6.1 Barva jako psychicky i fyzikalni jev

Zakladem barvy je svétlo, které vnimame prostifednictvim zrakového ustroji. Svétlo je
obsazeno v nasem védomi jako psychologicky jev. Fyzikélni stranka svétla (jeho vinova
délka) je popud, podnét pro vznik nasich pocitl, pocitki, vjemil. Barva je pocCitkem. Asi 80
% informaci ptijima ¢lovek prostiednictvim zraku, vizualnich vjemt. Vidime barevné (na
nych dé&ja, jevl a situaci, chapat piesnéji souvislosti v 3D prostoru i orientaci v ¢ase, mit
Sir§i také emocionalni spektrum a ptifadit barvam néjaky vyznam podle spolecenskych tra-
dic a konvenci. Barva je z fyzikalniho hlediska urc¢ena vinovou délkou svétla. Pii plném
svétle pracuje oko s detektory (s fotochemickymi pigmenty), které jsou citlivé na vinové
délky viditelného spektra (infracervené a ultrafialové spektrum sice nevidime, ale jsou tu,
jedno hieje, druhé skodi).
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ocni svaly
sitnice

Zluta skvrna
slepa skvrna
zrakovy nerv

rohovka
duhovka
zornice
¢ocka

océni osa

Anatomie lidského oka.

Rozsah spektralni citlivosti lidského oka je 400—700 nm. (Nanometr = jedna miliardtina
metru.) Pocet barev, které mizeme vnimat ve svém okoli je zavisly na pigmentech a na
ucincich rozptyleného svétla. Svétlo kolem nds se neustdle méni a je riznymi povrchy
ruzné odraZzeno. Pies slozitost problematiky svétla, mizeme definovat tfi znaky promén
svétla: barva svétla — odstin (modra obloha, zelend trava, rudé cervanky), svétlost a tmavost
barev (zeleny travnik na slunci se zda svétlejsi nez ve stinu korun stromil a kett), sytost
barev (Cervend tvar proti vi¢im makim... je to intenzita barvy)

ODSTIN - &ista barva z barevného spektra, nazev barvy

m
I

JAS - relativni svétlost a tmavost barvy

SYTOST -intenzita barvy, pomér barvy k Sedé

Odstin: je zakladni, Cista barva ze spektra s vlastnim ndzvem (Cervend, zelend atd.),
hodnota barvy vyjadiena také v % (napt.ve CMYK barevném profilu)

Jas: je postaveni barvy vzhledem ke stupnici Sedé — od svétlé po tmavou

Sytost: je intenzita barvy, je to barevna intenzita odstinu (modrd, tmavé modra, temna
modra)

Kontrast: barevny, svétlosti, sytosti, simultdnni). Kontrast se vytvaii kombinacemi ba-

rev, které se navzajem ovliviiuji (napt. Podle polohy v barevném kruhu, v jasu, vzdjemnou
sytosti apod.)
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Kontrast komplementirnich barev: barvy z opacné (protilehl¢) strany barevného
kruhu vytvari maximalni kontrast (Cervend — zelend, zlutd — modra, oranzova — fialova)

Primarni barvy: zékladni barvy (Cervend modra zluta)

Sekundarni barvy: vznikaji michanim zékladnich barev (¢ervena + modra = fialova...
Modra + zluta = zelena...Cervena + zluta = oranzova...)

6.2 Historické barevné systémy

Johan Wolfgang Goethe (1749-1832) vytvofil kromé vyznamnych literarnich dél také
védeckou teorii barev pod ndzvem ,,Nauka o barvach* (1810). V jeho barevném kruhu jsou
vepsany dva trojuhelniky. Na vrcholech jednoho jsou tfi primarni barvy (zluta, cervena,
modra), na opacn¢ zakresleném trojuhelniku jsou barvy tfi barvy sekundarni (podvojné:
fialova, oranzova, zelend), barvy, které jsou v kruhu naproti sob¢, jsou barvy komplemen-
tarni (doplikové, kontrastni). Tento barevny kruh ale neni plné¢ funkéni. Goethe nebyl fy-
zik, jeho teorie ma hodnotu spise estetickou.

Philip Otto Runge (1777-1810) usporadal pigmenty barev do trojrozmérného télesa
(globusu) kde michanim tii zadkladnich barem (Zluté, ¢ervena, modrd) vznikaji sekundarni
a dal§i barev, a je§té piidal pigmenty bilé a Gerné. Cisté barvy jezi na rovniku, na severnim
polu je bila, na jiznim ¢erna. Na polednicich jsou barvy miSené z Cistého odstinu a bilé
(nebo ¢erné), uvniti koule barvy lomené. Jeho model fesil problém pouze subtraktivnich
barev.

Friedrich Wilhelm Ostwald (1853-1932) vytvofil prostorovy systém tfidéni barev. Ten
pracuje s aditivnim miSenim barev, fyzikalnimi vlastnostmi barev. Barvy a odstiny uspota-
dal do dvojkuzele se spolecnou zékladnou. Na kruhovém obvodu jsou barvy syté, na vr-
cholech bilé a ¢ernd, osu dvojkuzele tvoii stupnice Sedych odstini. Jeho systematické tfi-
déni barev bylo akceptovano a mél velky podil na standardizaci barev — vytvofil barevné
tabulky, barevné atlasy, barevné varhany(!).

6.3 Barva vytisténa a barva na monitoru

Pokud jde o tisk, barvy rozdélujeme na piimé a vytazkové. Ptimé barvy (spot colours)
jsou v podstaté pfedem namichané odstiny barev. Ty nahrazuji vytazkové barvy a miiZe je
jesté doplnit pata (Sestd, sedmad) tiskova barva (stfibrnd, zlata, lak apod.). Pfimé barvy vy-
zaduji samostatné tiskové matrice — tiskové desky, coz prodrazuje tisk. Vyhodou je barevna
presnost a definovana barevna identita. Také lze vytisknou ty barvy, které se soutiskem
béznych barev vytvofit nedaji (zlata, stiibrné, nékteré odstiny fialové, zelené apod.). Nejpo-
uzivang¢j$im je v soucasnosti systémem firmy PANTONE, ve vzorniku PANTONE je kazda
barva identifikovana samostatnym ciselnym kodem. Vytazkové barvy (sloZené, process
colours) vznikaji soutiskem Ctyt zékladnich vytazkovych barev. Systém CMYK (C-azur,
M-purpur, Y-zluta, K-¢ernd) umoziiuje vytvofit miliony barevnych odstind, a proto rela-
tivné dokonalou reprodukci obrazu ¢i fotografie (pomoci rastru, systému tiskovych bodu,
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pultéont 1 barevnych piechodi, to vse vyjadienych poctem dpi). Definici presného procen-
tualniho sloZeni poZadované barvy je nejlépe porovnavat se vzornikem CMYK barev, ni-
koliv s tim, co vidime na monitoru.

6.4 Barevné rezimy

RGB (aditivni systém barev). Viditelné spektrum barev Ize realizovat kombinaci inten-
zity a vzdjemnych pomérti ¢erveného, modrého a zeleného svétla. Kdyz se tyto barvy pie-
kryji, vznikaji azurova, purpurova a zluta. RGB rezim pfifazuje kazdému obrazovému bodu
hodnotu intenzity 0 (¢ernd) — 255 (bild) kazdé slozce RGB. Pokud je hodnota vsech slozek
RGB 255, je vysledkem bil4, pokud je hodnota vSech slozek 0, vysledkem je barva ¢erna.
V rezimu RGB pracuji monitory a Ize jej nastavit ve skenerech.

CMYK (subtraktivni systém barev) je barevny rezim pracujici s absorpci a odrazem
svétla dopadajiciho na tiskovou barvu a jeho nasledném vnimani okem. Soutiskem cistych
barev CMY (azur, purpur, Zlutd) by méla teoreticky- absorpci svétla v tiskovych barvach-
vzniknout ¢ernd barva. Ale neni tomu tak (vznikd Spinava hnéda), proto musime pfidat
tiskafskou cernn (K—black). V systtmu CMYK se vytvoii bild barva, kdyz maji vSechny
Ctyfi barvy procentualni hodnotu ,,nula®. Kazdému obrazovému bodu je v systému CMYK
pfifazena hodnota pro kazdou tiskovou barvu od 0-100 %. Tmavsi a syt¢jsi odstiny maji
vy$si procentudlni zastoupeni. Konverzi obrazu v rezimu RGB na CMYK se vytvafi ba-
revné vytazky (separace). Soutiskem Ctyi tiskovych barev se realizuji barevné tisky (ze Ctyt
barevnych vytazkil), dnes vétSinou technologii tisku — ofsetem.

6.5 Psychologické vnimani barev a symbolika barev.

Lidé si v prubéhu vyvoje civilizace spojili barvy s nejriznéjsimi asociacemi. Spolecen-
ské konvence a vyznamy se nemusi vzdy shodovat, stejnd barva miZe mit naprosto opacny
vyznam u dvou riznych kultur (bilé je barva nevinnosti ale i smrti, nebo vyznam cerné...
oslava, také konec zivota atd.).

Mezi barvami a pocity z nich existuji propojené vztahy. Barvy dokonce ovliviiuji u lidi
jejich vegetativni systém. Barvy ovliviiuji nejen télo i dusi. Asociace z barevného zazitku
byvaji dlouhodobé (zIuta mize byt piijemna pii vzpomince na letni louku a neptijemna pro
pacienta po zZloutence).

cervena = energie, teplo, agresivita, vystraha (jeden druh jedovaté Zaby ma cervené oci),
sexudlni vyzva, laska, teplo, vzruseni, ziva barva, jez opticky ,,vystupuje* pred neutralni a
studené barvy, politicka symbolika — sila agrese, oznaceni olovnatého benzinu na stoja-
nech, kontejneri na nebezpecny odpad purpur = v kiestanské mytologii — mucednictvi,
n¢kdy barva smrti

oranZova = tepld barva, optimistickd, zafiva, jasnd, pratelska, vesela, vstiicna, nékdy
agresivni

Zluta = dynamicka, jasna, volnd, vzruSujici, tepld, agresivni, barva pychy, pata bozska
barva, kterd patfila ¢inskému cisafi — stfedu svéta, posvatna barva buddhismu, svécend voda
byva obarvena Safranem. ve sttedovéku to byla barva hanby, Zlutou se oznacuje plynové
potrubi, kontejnery na umélé hmoty modra = ustupujici, nékdy pasivni, chladna, klidna,
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podporujici pocit prostoru (patizska modi je velmi hluboké barva), ikonograficka barva:
vnitini strana plasté¢ Panny Marie, v elektroinstalaci oznacuje vodi¢ stfedni (nulovy), po-
trubi pro vzduch, kontejnery na papir

zelena = ustupujici, uklidiiujici, osvézujici, pokojnd, klidna, asociace domova, nad¢je,
symbol Zivota, znovuzrozeni, v ¢eskych pohadkach je to barva duchti a démont — zeleny
vodnik, mart’ani jsou (vétSinou) zeleni, zelend oznacuje bezolovnaty benzin, v elektroin-
stalaci oznacuje ochranny vodic (zem), zeleny symbol oznacuje kontejnery na barevné sklo

bila = barva ctnosti, svétla, radosti, nevinnosti, zrozeni i smrti, barva kouzel a ¢ar, barva
germanskych skfitkil —elfli a také upirti., oznaceni kontejnerti na Ciré sklo

¢erna = barva smutku a zaniku, spojend s povérami (Cerna kocka ptes cestu), barva
pokory, odfikani, u vychodnich kultur barva plodnosti, nebo naptiklad barva nafty (na sto-
janech Cerpacich stanic)

[[smosrarwvo ]

Zvolte si barvu a pokuste se vytvofit k ni paletu sloZzenou s komplementarnich, mo-
nochromatickych a triadickych barevnych schémat.

Vytvotte poté paletu, kterd bude vyzatovat pozitivni konotace.

e

PARRAMON, José Maria. Teorie barev. Praha: Jan Vasut, 1998. s. [1a]. ISBN 80-7236-
046-9.

SEILER-HUGOVA, Ueli. Barvy: vidét — prozivat — rozumé&t. Praha: Wald Press, 2009.
s. [1a]. ISBN 80-903931-4-1.

Ellsmwortapmary ]

Svétlo, fyzikalni jev, které je na zadklad¢ zrakového ustroji ¢lovék vniman jako barva,
ma pro ¢loveka od praddvna silny vliv. Z historického hlediska se ¢lovek snazil definovat
hodnotu barev a tyto definice a vyznamy se spolecensko-kulturné dédi. U grafického de-
signu je barva jeden z primarnich faktort, které jsou nositelem informace a celkového
ztvarnéni.
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7 PRACE S ADOBE PHOTOSHOP 1

mowrmneery =]

Adobe Photoshop je jeden ze zakladnich a neznaméjSich programt z nabidky Adobe
Creative Cloud a primarné slouzi na pixelovou grafiku, retus a apravu fotografii, nebo di-
gitalni kresbu.

oeeray  [H]

e Seznameni se zdkladnim rozhranim programu
o Umét spustit spravny projekt a porozumét nastaveni
e Nastin moznosti a prvni kroki

reossiomaemroy [

Adobe Photoshop, prvni spusténi, rozhrani, jak vytvofit projekt

7.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je graficky edita¢ni program vyvinuty a vydany spolecnosti Adobe
Systems. Adobe 2003 “Creative Suite” byla ptivodni verze, postupné piesla v Adobe Pho-
toshop 8 a pozdéji byla piejmenovana na Adobe Photoshop CS. Adobe Photoshop CC 2021
je ted’ nejaktualnéjsi verze Adobe Photoshopu. Aktualizace v CC prichézeji jednou roéné
a obsahuji nové verze témer vSech soucasti CC.

Adobe Photoshop je vydavan ve dvou verzich: Adobe Photoshop a Adobe Photoshop
Extended, s Extended je mozné tvofit 3D obrazovou tvorbu, filmovou grafickou editaci a
pokrocilé funkce analyzy obrazu. Adobe Photoshop Extended je zahrnut ve vSech tvlrcich
Adobe Suite nabidkach. kromé design Standard, ktery obsahuje vydani Adobe Photoshop.
Vedle Photoshopu CS a Photoshop Extended, Adobe také vydava Photoshop Elements a
Photoshop Lightroom, kolektivné nazvany “Adobe Photoshop Family”. V roce 2008,
Adobe vydala Adobe Photoshop Express, “free web-based” jednalo se o edita¢ni nastroj
pro upravy fotografii pfimo na blozich a na socialnich sitich. V roce 2011 byl uvolnéna
verze pro operacni systém Android a operaéni systém 10OS.
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7.2 Prvni spusténi Photoshopu

Jedna se o jeden z nejvyuzivangjSich softwarl pro tvorbu grafiky. Samotné okno pro-
gramu je velmi pfehledné, je tvofeno hlavnim nahledovym oknem, horni nastrojovu listou,
levym svislym panelem nastrojui a v pravé stran¢ 1ze nalézt pomocné okno.

7.3 Novy projekt

Novy dokument

(® Posledni  Ulozeno  Fotografie  Tisk ~ Uménfailustace ~ Web  Mobilni  Film avideo

NAPOSLEDY OTEVRENE POLOZKY (20) PODROBNOSTI PREDNASTAVEN

Bez ndzvu-1

- _J = [ -
N — N ffka
524 Pixely

Vyska Orientace Plétna
Schrénka Vlastni iPhone X Vlastni

524x1410b @ 72 ppi 1080 x 1080 ob @ 72 ppi 1125 x 2436 ob @ 72 ppi 1200 x 900 ob @ 300 ppi gl |;_|

Rozli$enf

72 Pixely/palec

' N
& D Barevny retim
Barva RGB
Vlastni A4 Vlastni AS Obsah pozadi
400 x 400 mm @ 72 ppi 210 x 297 mm @ 300 ppi 143 x 394 ob @ 300 ppi 148 x 210 mm @ 300 ppi Bil4

v Dal¥f volby
| Profil barev
E - D ‘i\ Pracovni RGB: SRGB IEC61966-21
Pomér stran pixeld

UHDTV/4K 2160p HDTV 1080p Vlastnf Web - velky Ctvercové obr. body
3840 x 2160 ob @ 72 ppi 1920 x 1080 ob @ 72 ppi 1080 x 1920 ob @ 72 ppi 1920 x 1080 ob @ 72 ppi

-

Uvodni okno pro spusténi nového dokumentu (Photoshop verze 2021)

Po spusténi nového dokumentu vyskoci okno s nastavenimi. Na horizontélni li§t€ nahote
1ze nastavit tcel vystupu tedy fotografie, tisk, uméni nebo ilustrace, web, mobilni rozhrani
nebo film a video. Po zvoleni chténého vystupu se poté piesuneme na pravy sloupec.

U velikosti miizeme ovlivnit velikost daného platna i jednotky v jakych bude projekt
nastaven. Pro digitalni prostor je nejidealnéjsi se pohybovat v bodech nebo pixlech.

RozliSeni, je v jednotkach DPI tedy Dots per inch. Je to tdaj urcujici, kolik obrazovych
bodt (pixeltt) se vejde do délky jednoho palce. (Jeden palec, anglicky inch, je 2,54 cm).

Poté si zvolime barvu pozadi a miizeme potvrdit tladitkem VYTVORIT.

38



Kristina Pupakova - Pocitacova gramotnost

7.4 Rozhrani

Adobe Photoshop 2021

& v Automat. viiblr:  Skupina Oviadads

% Bez nizvu-1 @ 100% (RGB/8)

i Ped7oHBNe WANPXYRYNSRTY

[
a

ey

Vzhled a nastroje je mozné upravovat podle vlastnich preferenci. Rozhrani je tedy edi-
tovatelné nejen na zaklad¢ uzivatelskych preferenci, ale i na zaklad¢ toho na ¢em pravée
pracujete. Uzivatel si tak mlize z editoru dat pry¢ nastroje, které vitbec nebude potiebovat,
a naopak pridat néstroje, které jsou pro n¢j nezbytné. Jednotlivé nastaveni lze ukladat.

Usporadat
Pracovni plocha Vychozi

3D
Vyhledat dopliiky na webu Exchange (zastaralé)... Pohyb

Rozsifeni (zastaralé) > | v Malovsth

3D Fotografovani
Akce Grafika a web

el Obnovit Malovani
Cesty Nova pracovni plocha...

Casovd osa Odstranit pracovni plochu...
Glyfy

Histogram Klavesové zkratky a nabidky...
Historie Zamknout pracovni plochu
Historie verzi

Informace

Kanaly

Knihovny

Kompozice vrstev 100% - e

Nastaveni Stétce
v Navigétor

Odstavcové styly

Vrstvy Kanaly Cesty

I'Jprava pracovniho rozhrani — Okna / Pracovni plocha / Malovani

Muzete si tedy jednoduSe zvolit, zda se chystate ve Photoshopu malovat, pracovat ve
3D prostoru nebo upravovat fotografie. Na postrannich panelech se vam pfiipravi efekty,
které k tomu budete s nejvetsi pravdépodobnosti potiebovat.
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o

Oteviete si program Adobe Photoshop. Vytvoite novy dokument o rozmeérech
1000x1000 bodt (pixlt). Rozliseni 72 dpi. Barevny rezim RGB s bilym pozadim.

Zkuste si nastavit pracovni plochu na modul Malovéni a otestujte jednotlivé funkce na
levém panelu. Kdyz na nich podrzite mys ukaze se vam navodné pouziti dané funkce.

V sekci Napovéda naleznéte také Praktické vyukové lekce, které vas provedou celko-
vym rozhranim programu.

e

https://helpx.adobe.com/cz/photoshop/user-guide.html

KELBY, Scott a GONER, Jakub. Tipy a triky pro Photoshop. Brno: Computer Press,
2018. s. [1a]. ISBN 978-80-251-4928-7.

Ellsmmmapmo ]

Program Adobe Photoshop je ideédlni program pro préci s pixelovou grafikou, fotografii
a digitalni kresbou. Jeho rozhrani je uzivatelsky editovatelné a da se tedy ptizpusobit riz-
nym ¢innostem a zaméteni.
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8 PRACE S ADOBE PHOTOSHOP 2

mowrmneery =]

Adobe Photoshop ma v soucasné dobé mnoho funkci. Sezndmime se zakladnimi funk-
cemi a ukazeme si jakym zpiisobem lze klicovat fotografii. Pfedstavime zdkladni moznosti
retuse a vytvotfime jednouchou fotomontaz.

oeeray  [H]

e Sezndmeni se s funkcemi Adobe Photoshopu
e Umét vyuzit funkce jednoduché retuse a zakladni upravu fotografie
e Nastin moznosti prace s jednotlivymi funkcemi

reossiomaemroy [

Adobe Photoshop, funkce, efekty, retus, fotografie

8.1 Zakladni nastroje

Hlavnimi kategoriemi néstrojii jsou ofezdvani a vykrojeni, kresleni, malovani, méteni a
navigace, vybér, psani, retuSovani a dalsi. U né€kterych nastroji si 1ze v§imnout drobného
trojuhelnicku v pravém spodnim rohu, to naznacuje, ze lze néstroj rozkliknout a vybrat si
néco z jeho rozsifeni. Zatimco se u novych verzi setkavame se stale novymi néstroji, tak ty
klasické ziistavaji stale.

8.1.1 OREZAVANI A VYKRAJOVANI

-

1 Nastroj obdélnikovy vybér M

-

i Nastroj elipticky vybér M

Nastroje k ofezavani a vykrajovani
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Ofezavani, to je nastroj, ktery slouzi k izolaci urcitého objektu na obrazku, mize se
jednat o ¢ast snimku nebo jakkoliv jiné grafiky. Vykrajovaci nastroj mize byt pouzit k
rozdéleni obrazu do riznych sekci, tyto samostatné ¢asti 1ze pouzit jako kousky designu
webovych stranek pro pouziti v HTML a CSS. Vyfiznuté nebo vykrojené ¢asti lze rizné
posouvat, upravovat nebo je pouzit do jinych obrazkd.

U ofezani mluvime o ofezu celého formétu (posledni ikona na obrazku), u vytezu, nebo
vykrojeni mluvime o ¢asti obrazu (prvni tii ikony).

8.1.2 KRESLENI

Nastroje pro kresleni

Photoshop obsahuje n¢kolik verzi kreslicich nastrojii. Pero je nastroj, ktery vytvori
presné vektorové cesty, se kterymi lze manipulovat pomoci kotevnich bodt. Volné pero je
zase nastroj umoznujici uzivateli kreslit od ruky a s magnetickym perem je mozné vytvofit
pfesné obrysy objektil v obraze, které jsou uZzite¢na pro izolace od pozadi. Stétec je zase
nastroj, se kterym miZzete volné¢ malovat na principu pixelové grafiky. Také zde najdeme
funkce jako guma, gradient (pfechod), nebo razitko (které klonuje obsah z jiné ¢asti ob-
razku do druhé — viz. 8.1.6 RetuSovani). Nebo ikona kapky, ktera symbolizuje rozpiti, nebo
prstu, co symbolizuje rozmazani. Do programu si také mizete nahrat neomezené mnozstvi
Stétel, které napodobuji suchy pastel, akvarel, propisku, tus nebo voskovky.

8.1.3 MERENI A NAVIGACE

Nastroj kapatko vybere barvu z oblasti obrazu, na kterou uzivatel kliknul, je mozné ji
ulozit do vzorku pro budouci vyuziti. Navigacni ru¢i¢ka dovede posunou obraz ve vSech
smérech a nastroj zoom pfiblizi zvolenou ¢ast obrazu.

8.1.4 VYBER

Nastroji pro vybér miizete provést jednoradé vybéry, jednostojanové, obdélnikové a
eliptické. Po kliknuti se oblast obrazu zvyrazni, tahem lze néstroj pouzit k ru¢nimu premis-
téni vybraného kusu vytezu kdekoliv na platné. Laso je podobny néstroji pro vyznaceni,
uzivatel miiZze provést vybér jednim kliknutim nebo i1 od ruky. Kromé toho miize byt laso
pouzito k magnetickému a polygondlnimu vybéru.
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8.1.5 PsANiI

Znaky Odstavec » |

Usual v Regular

] 80b v & 1470
V/A Z metriky v 0
— +—

1T 100 % A, 100 %

ad -
A; 0b Barva: -

TTITITT: TT.TT
il t A aa T 15 %

Némecky: reforma 2... v 23 Hladké

MoZnosti textovych tprav.

Photoshop také poskytuje néstroje pro ptidavani a editaci textu. Nastroj pro text vytvari
prostor, kde miize byt text zadan a nastroje typu “maska” vytvoii oblast vybéru, ktery ma
tvar textu. Vzdy je vytvaren vektorovy text, takze symboly, pismena, barvy a ¢isla v rtiz-
nych pismech mohou byt zachovéna i pti zméné rozliseni.

Editovat lze i vSechny vlastnosti textu. Pismo, fez, velikost, odsazeni fadkd, mezer i
znakll. Miizeme deformovat také samotné pismo v jeho Sitce 1 vySce. V novéjsich verzich
Photoshopu pfistoupili tvirei k vétsim moznostem uprav jednotlivych fontd — dodatecné
zhrubeni, ,,vynucend* kurziva, verzalky nebo kapitalky. U textu zélezi i jazyk jakym je
dany text napsan, program si ho umi sdm rozdélit.

8.1.6 RETUSOVANI

Nastroj Bodovy retuSovaci Stetec
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Nastroj Zaplata

Existuje nékolik nastroja, které se pouzivaji pro retuSovani, manipulaci a upravy foto-
grafii, jako tfeba klonovaci razitko, guma, vypaleni, rozmazani a rozostfeni. Klonovaci ra-
zitko nastroj vybere ¢ast obrazu, kterou nasledn¢ klonuje. Lze ho nastavit ve velikosti, pri-
méru a neprihlednosti. Nastroj rozmazani zplsobi, Ze pixely v dané oblasti vybéru budou
rozmazany. Lze ho nastavit na mirngj$i progresi a pouzit ho pro zmirnéni detailti. Guma je
nastroj, ktery odstrani obrazové body z obrazu a kouzelnd guma vybere vSechny oblasti s
danou barvou a vymaze je. Dalsi nastroje dokézou naptiklad ztmavit nebo naopak zesvétlit
expozici.

8.2 Pokrocilé funkce pro upravu fotografii

0w BA P 7
B &% [l ey o B

d A = X [

Panel s naizvem Prizpiisobeni — slouZi k rychlé editaci fotografii
Ideédlnim zptisobem jak rychle a efektivné upravovat fotografie je nastavit si Photoshop na
praci s Fotografii a vyuzit bo¢niho panelu s nazvem Ptizplisobeni. Mate ihned k dispozici
k ruce efekty jako Jas a Kontrast, Urovné, Kiivky, Expozice, Zivost, Odstin a sytost, Vy-
véazeni barev, Cerna a bila, Fotograficky filtr, Michani kanalti, Vyhledavani barev, Inver-
tovat, Posterizovat, Prah, Selektivni bravu a Mapovat pro ptechod (Z leva nahote do
prava).
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l Fotograficky filtr 1

. Urovné 1

Ukazka panelu Vrstvy
Vsechny zvolené efekty se budou nedestruktivnim zptisobem na sebe klast v tzv. vrstvach
(co je zakladni princip prace ve Photoshopu). Vrstvy lze vypinat, upravovat cez masky
(bile ¢tverce uchycené k jednotlivym efektlim), které nam fikaji kde na obraze je dany

efekt aplikovan (bild — aplikovéan / ¢erna — neaplikovan). Kazdy krok se da vypnout a zase
zapnout.

e |

https://helpx.adobe.com/cz/photoshop/user-guide.html

KELBY, Scott a GONER, Jakub. Tipy a triky pro Photoshop. Brno: Computer Press,
2018. s. [1a]. ISBN 978-80-251-4928-7.

E . A

Seznamili jsme se zdkladnimi funkcemi programu Adobe Photoshop. Tento program
poskytuje velké mnozstvi funkci i riznych ptistupu, jak dojit k feSeni vizudlniho problému.
Je na samotném tviirci, ktery z postupu zvoli a kterou cestou se vyda.
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9 PLAKAT A JEHO DISPOZICE

[ memsvmeopmoy ]

Plakat je jedna z nejstarSich forem grafického designu a jeho pocatky sahaji do staroveé-
kého Egypta. Vyvoj a vizudlni posun plakatu pfichdzi az s avangradnimi umélci na pocatku
20. stoleti. Podobu plakatu tedy posunuli nejen vytvarné tendence, ale vyrazna promena
pfichazi také s technologickou a digitalni inovaci.

Elebenmprory ]

e Seznameni se historickym vyvojem plakatu
e  Umét vytvorit plakat
e Nastin moznosti prace v Photoshopu / Indesignu

[H[weovasommmarrary ]

Plakat, litografické plakaty, remediace

9.1 Historie plakatu

Piedchiidci plakatu pochazeji z Egypta, Recka, Rima, texty byly ptivodné tesany, nebo
ryty do kamennych, ¢i médénych desek a vystavovany na vetejnych mistech. Prvni tisténé
plakaty se objevily v Anglii kolem roku 1480 (W. Caxton) a textové plakaty byly bézné uz
v 17. stoleti, naptiklad upoutavaly na predstaveni her Williama Shakespeara. Ale nejvetsi
rozmach umoznil az vynalez vhodné reprodukéni techniky — litografie — Aloisem Senefel-
derem roku 1798. Na konci 19. stoleti vynikli svymi plakaty Henri de Toulouse-Lautrec
nebo Jules Chéret, na pfelomu 19. a 20. stoleti ovlivnil uméni tvorby plakatu svymi dily 1
¢esky malit Alfons Mucha, n¢které secesni plakaty vysly mezi roky 1895 a 1900 v tisténé
sérii Maitres de I'Affiche (v ptekladu Mistii plakatu).

Graficky nejblize jsou k dneSnim plakatim — litografické plakaty, které vznikaly pro
oziveni Sedych méstskych ulic. Jiz tehdy plakaty prebiraji jazyk a vlastnosti filmu, animaci
¢i fotografie. V soucasné dobé jsme obklopeni pfedevsim blikajici reklamou, at’ uz na uli-
cich, kdy se nés ze vSech stran a kazd¢ vylohy snaZzi upoutat pestrobarevny obrazek s vy-
raznym sloganem, nebo v prostiedni internetu, ktery je plny bannerové reklamy, ktera nas
,»huti“ na ni kliknout. To vSechno je vysledkem remediace statickych tiskovin (nejen pla-
katu).
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9.2 Funkce plakatu

Graficky design plakatu se v soucasné dobé nachazi n€kde mezi tradicnimi pfistupy a
vyuzitim novych informa¢n¢ komunikacnich — digitalnich — technologii. Zacal se stavat,
pfedevsim v poslednich letech, vice hybridnim a v této souvislosti zacaly vznikat nové dis-
cipliny a modifikace dfive statickych tiskovin. S rozvojem digitalnich technologii se stale
vice rozsifuje softwarové vybaveni pocitacl a jeho vyuziti pro grafické ucely. Uzivatelé se
mohou setkat nejen s dvojrozmérnou a trojrozmérnou grafikou, ale také s animacnimi a
filmovymi postupy. Digitalni plakat tedy definujeme jako moderni ndhradu tisténého pla-
katu, ktery obsahuje riizné seskladané informace v digitalnich formatech, jakymi jsou vi-
dea, prezentace, fotografie a dalsi. Prostiedi, ve které uzivatelé pracuji se stava stale vice
user-friendly, a diky tomu, zacaly vznikat specializované obory a profese, zabyvajici se
jednotlivymi specializacemi a formami, které se vice ¢i mén¢ vzdaluji klasickému grafic-
kému designu. V ndvaznosti na proces remediace plakatu se dostdvame k formatu pohyb-
livého obrazu. Ten mizeme definovat jako médium obrazu, které¢ opousti tradiéni — pro
film bézné — prostiedi kinosald a expanduje do vetejného prostoru.

9.3 Nejbéznéjsi formaty plakatu

Existuje mnoho standardnich formatt pro plakat. Nékteré jsou standardizovany néjakou
mezinarodni organizaci, jiné jsou jen standardem de facto.

Nejb&zngjsi formaty papiru v Cesku i jinde ve svété, s vyjimkou USA, Kanady, Mexika
a nekterych jihoamerickych zemi, splituji mezinarodni standard ISO 216. Tento standard
byl piivodné (roku 1922) ptijat v Némecku jako DIN 476 (ovSem nékteré z formath byly
definovany uz za francouzské revoluce v rdmci pfechodu na metricky systém, tyto formaty
vak ¢asem upadly v zapomnéni). Ceskoslovensko piijalo tento standard v roce 1953. Dnes
plati v Cesku norma ,,CSN EN ISO 216, ktera tyto formaty piejima.

Pomér stran 1:V2 je oznaGovan jako ,,Brana harmonie®. Pomé&r délek stran je zachovén
pfi kazdém pielozeni delsi strany archu na polovinu.

Oznaceni formatu sestava z pismene nasledovaného ¢islem, napt. A4. Standardy defi-
nuji tii nejdilezitejsi fady formata: A, B, C. Z nich je fada A zékladni; fada B je rozsitujici,
pro piipady, kdy formaty fady A nevyhovuji; fada C je navrzena pro obalky.

Rada A m4 pomér délek stran ofiznutého snimku 1:V2 (4. p¥iblizng 1:1,414). Délky stran
jsou zaokrouhleny na celé milimetry. Zakladni format A0 je definovan stranami ofiznutého
snimku 1189 x 841 mm a plochou 1 m?. Dalsi formaty této fady (A1, A2, A3, ...) vznikaji
postupnym pulenim delsi strany. VSechny formaty jsou lezaté s vyjimkou A4, ktery je sto-
jaty. Rozmeéry jsou definovany pro Ofiznuty snimek. Ofiznuty origindl ma rozmeéry vétsi o
10 mm (tj. okraje Sitky 5 mm). Kreslici list originalu miva rozméry vétsi o dalSich 30 mm
(priblizng). Kreslici plocha byva 10 mm od okraje ofiznutého snimku. Technické vykresy
maji format A0 az A4. Format A5 neni doporucen k pouziti. Mensi formaty vykresii nejsou
pouzitelné, protoZe se na n¢ nevejde rohové razitko. Nejcastéji pouzivany format A4 ma
rozméry 210 x 297 mm. V nékterych piipadech jsou pouzivany "Prodlouzené formaty"
velikosti A0 az A3.
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Rada B ma pomér délek stran ofiznutého snimku 1:V2 (tj. piiblizng 1:1,414). Délky stran
jsou zaokrouhleny na celé milimetry. Zakladni format B0 je definovan stranami ofiznutého
snimku 1414 x 1000 mm a plochou 1,414 m?. Dalsi formaty této fady (B1, B2, B3, ...)
vznikaji postupnym putlenim delsi strany. VSechny formaty jsou lezaté s vyjimkou B4,
ktery je stojaty. Casto pouzivany format B4 ma rozméry 250 x 353 mm.

Navrhnéte filmovy plakét k filmu Star Wars: Epizoda IV — Novad nadéje, ktery bude
tvofen kombinaci nejméné rtiznorodych tfi fotografii a typografického napisu STAR
WARS. Barevnost i kompozi¢ni variace jsou na vas.

e

FIELL, Charlotte a FIELL, Peter. Design pro 21. stoleti. Praha: Slovart, c2004. s. [1a].
ISBN 80-7209-619-2.

HAUFFE, Thomas. Design. Brno: Computer Press, 2004. s. [1a]. ISBN 80-251-0284-
X.

OLIVETI, Chiara a UZZANI, Giovanna. Design. Warszawa: Budapest: Slovart, c2009.
s. [1a]. ISBN 978-963-9731-98-1.

Ellsmemapmo ]

vvvvvv

vyvoj se zafind vyrazn¢ proménovat az nastupem technologii. Jeho funkce je primérné in-
formacni, ale jeho vizualni a umé¢lecka hodnota je rovnéz dulezita.
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10 PRACE S ADOBE INDESIGN

mowrmneery =]

Adobe InDesign je program z bali¢ku Adobe Creative Cloud, ktery je urcen na sazbu
textovych nebo kniznich grafickych forem. Jeho rozhrani umoziuje modernou sazbu do-
kumentd, plnou kontrolu na textem, sazbu ve stylovém méddu a mnoho jinych pokrocilych
funkcich vyuzivanych v grafice i DTP.

ey ]

e Seznameni se s funkcemi Adobe InDesign
e  Umét vyuzit funkce jednoduché sazby a prace s obrazky
e Nastin moznosti prace s jednotlivymi funkcemi

reovssiomaemoy ]

InDesign, sazba, zlom, kniha

10.1 Adobe InDesign

Adobe InDesign je pocitatovy program urcen pro zlom a sazbu textovych dokumentt.
Pracuje interaktivné — WYSIWYG neboli ,,What you see is what you get™. V pocatcich
digitalni technologie byla sazba textu mnohem komplikovanégjsi. Historicky ma tedy své
misto v pokrocilejSich softwarech jako QuarkXPress, CorelDraw nebo PageMaker.

Pocatky InDesignu nebyli jednoduché. Trh profesionalni DTP ovladal software Qu-
arkXpress a Adobe Indesign si jen tézce ziskaval své uzivatele. Nakonec ale obchodni pfi-
stup vétsiho balicku programii (v sad¢ byl také Photoshop a Illustrator) Gspésny a z balicku
Adobe se stal hit.

InDesign tak rychle pfedbéhl své konkurenty na trhu DTP. InDesign podporuje export
dokumentii do Adobe Portable Document Format (.pdf) a poskytuje podporu mnoho ja-
zyka. InDesign byl také prvnim DTP programem, ktery podporuje kddovani textu Unicode,
pokrocilé funkce OpenType fonti €i optické zarovnavani okrajt.

InDesign je urcen primarné na DTP sazbu, tedy zlom periodik, plakatii nebo jinych tis-
kovin.
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10.2 Prvni spusténi InDesignu

[ ] (] Novy dokument

(® Posledni  Ulozeno  Tisk Web  Mobilnf

NAPOSLEDY OTEVRENE POLOZKY (20) PODROBNOSTI PREDNASTAVEN(

Bez ndzvu-1

& N _! N Sitka Jednotky
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. X ) . 210 mm A
148 x 210 mm 210 x297 mm 210 x 297 mm 297 x 420 mm v

Stranky Protilehlé stranky

1

|

ol e - B Zatstek # Primémi textovy ramecek
L] : .

Uzivatelsks Uzivatelsks Uzivatelsks Uzivatelska Sloupce Mezera

137 x 202 435x230 2220 x1890 875 x 2695
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v Okraje

1] 3 — [h =
C 12,7mm

Uvnit?

-

Uzivatelska Uzivatelska Uzivatelskd Uzivatelskd o 12,7 mm

594 x 841 mm 240 x 200 mm 297 x 210 mm 4850 x 2850 mm

S ——

Okno zaloZeni nového dokumentu v InDesignu.

InDesign je urCen primarné na sazbu tiskovin, ale Ize jej také vyuzit na ptipravu webu
nebo mobilnich aplikaci (horni horizontalni panel). Na bo¢nim vertikalnim panelu vpravo
vidite moznosti nastaveni, v okn¢ vlevo jsou posledni oteviené nebo vytvorené variantu
dokumenti.

U moznosti nastaveni jsou opét variabilni velikosti daného papiru — format. Lze zadat
format dle normy nebo ho nastavit libovolné (Ize v projektu poté upravit i dodate¢n¢). Zvo-
lite si pocCet stran, ptipadné Ize navolit uz pocet sloupcti (ve smyslu textovych sloupcit) a
také okraje, které nutno dodrzet pro vytvoreni kvalitniho tiskového vystupu (tiskarna ne-
tiskne od kraje po kraj, min. okraj byva 5 mm). Po navoleni v§ech parametrii mtizeme vy-
tvofit novy dokument. (Pozn. vSe z tvodniho nastaveni lze v projektu poté upravit i doda-
tecne).

Rozhrani je téméf obdobné jako ve Photoshopu, l1ze jej také editovat a ptizplsobit.

10.3 Zakladni funkce

NA BT,/ LA RKOXKDEB 2V QoD % & 5,

Nabidka nastrojii v InDesigne

Zakladni panel s funkcemi najdete umistén vlevo ve vertikadlnim panelu. Umisténi pa-
nelu Ize navolit a ménit (na obrdzku je v horizontadlnim rozlozeni). InDesign pracuje ve
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vektorech, proto je vhodnym programem pro piipravu tiskovin s vét§Sim obsahem textu. Ma
nékolik pokrokovych funkci, které praci s textem ulehcuji.

10.3.1 VYBER A OZNACENI

K dispozici jsou hned prvni dvé varianty: Vybér umoziuje vybrat textové a grafické
ramecky a pracovat s objekty pomoci jejich ohraniovacich rdmeckd. Kdyz kliknete na
nastroj pro zachyceni obsahu, ktery se zobrazuje pii zastaveni ukazatele mysi nad obrazem,
muzete manipulovat s obrazem v rdmecku, aniz byste prepinali na nastroj pro ptimy vyber.
Piimy vybér zase umoznuje vybrat obsah ramecku, naptiklad umisténou grafiku, nebo
pracovat pifimo s objekty, které je mozné upravovat, jako jsou cesty, obdélniky nebo text,
ktery byl pfeveden na obrysy.

10.3.2 TEXT

Dolestionsent experspit laccullat debis nus |
ma voluptata qui cum nonseni que es exere
nusanto tatiunt laboresequi ommolup tiun-
digenis aut et essinventur?

Ferrovid qui demquid ut laborem rem. Ut
occat inctae. Et as dollaciae. Ut rem. Ilignia
ad explace restis dem earitiunt iur re qui
officiurion num alia ex etur, senim reiun-
de riorrumquia pos sectur mos ius alitio
doluptae mod moluptasperi blaboreicit
occuptatur molupta tquam, as nus dem
suntiis ent es esseque cus volessequis sim-
por atem. Ut utendae, Ut odis atus modil

Kontejner textového ramecku s textem.

Text v aplikaci InDesign se nachdzi uvnitt kontejnerd nazyvanych textové rdmecky.
(Textovy ramecek je podobny textovému ramecku v aplikaci QuarkXPress a textovému
bloku v aplikaci Adobe PageMaker.) Existuji dva typy textovych ramecki: mrizKy ra-
mecki a normalni textové ramecky. Miizky ramecki jsou druhem textovych rameckt
specifickym pro asijské jazyky, ve kterych se Em ramecky znakl a mezery znakli zobrazuji
jako miizky. Prazdné textové ramecky, ve kterych se nezobrazuje zaddnéd miizka, jsou nor-
malni textové ramecky. Podobné jako grafické ramecky miZete 1 textové rdmecky piemis-
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tovat, ménit jejich velikost a upravovat je. Nastroj, kterym vyberete textovy rdmecek, ur-
cuje druh zmén, které mizete provadét: Pomoci textového nastroje (symbol T v nabidce
nastroju viz. obrazek) mizete zaddvat nebo upravovat text v ramecku.

Textové ramecky mohou byt také propojeny s dalSimi textovymi ramecky, aby text z
jednoho ramecku mohl pretékat do dalsiho ramecku. Ramecky propojené timto zplisobem
jsou zietézené. Text, ktery protéka jednim nebo vice zfetézenymi ramecky, se nazyva ¢la-
nek. Kdyz umistite (importujete) soubor z textového procesoru, vlozi se do dokumentu jako
jeden clanek, bez ohledu na pocet ramecki, které vypliluje. Textové ramecky mohou mit
vice sloupcii. Textové ramecky mohou byt zalozeny na sloupcich stranky, ale jsou na nich
nezavislé. Jinymi slovy textovy ramecek se dvéma sloupci miize byt umistén na strance se
ctyfmi sloupci. Textové ramecky mohou byt také umisténé na vzorovych strankach, a
pfesto obsahovat text na strankadch dokumentu.

10.3.3 VKLADANI GRAFIKY A FOTOGRAFIi

™1

Ovidempe dignifi orepele 1
estemporem. Nem excea ni
quosam aut volore mintem
I B AW A Nam sum et eatur?
Et apita quis volarep ererrc
tem fugiam eaquod mi, tes
occum rente odia sunt inve
apicia voluptus, que exceric
eos is minture mporibu sag
repere pre mo iur sam velic
velende rnatem qui sunt ve
ma dest exerita nonse la vo

g
|- L

1

Otatetur? Ventibus dit quas susam in resed mollori onsequat
sitio. Et et, non nonecep erchitatia eveliquatur restiberum eu
dolenda cum quam iducium quis sit et molupta aliam nonet
etur aliquo blam excest, sant.

Rovidempos avellores anidem idus.

Obrazek (oranZovy ramec) zvolen pies
nastroj Pfimy vybér je v kontejneru mrizky.

Grafiku nebo fotografii do programu vkladame do kontejnerti (cestu kontejnert tvofime
Néstrojem pero nebo Nastroj obdélnik). Pfi umisténi grafiky se v rozvrzeni obsah souboru
zobrazuje v rozliSeni obrazovky, aby byla grafika vidét a dala se pfesn€ umistit. Vlastni
soubor grafiky v§ak mize byt ptipojeny nebo vlozeny.
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Tvar kontejneru neni omezen. Muzou ho tvofit jakékoliv kfivky uzaviené¢ho objektu
(obrys pisma, nebo vytez siluety, loga apod.).

N

http://youtube.com
— doporucuji vyhledat kurzy s konkrétnimi problémy, které pii uzivani mate

HORNY, Stanislav a Fakulta informatiky a statistiky. Dtp, 1: Po¢itatové sazba a typo-
grafie. V Praze: Vysoka Skola ekonomicka, 1995. s. [1a]. ISBN 80-7079-977-3.

KOCICKA, Pavel a BLAZEK, Filip. Prakticka typografie. Brno: Computer Press, 2004.
s. [Ia]. ISBN 80-7226-385-4.

E . A

Adobe InDesign je pocitacovy program urcen pro zlom a sazbu textovych tiskovin a
dokumenti. Oznacujeme ho za typ programu WYSIWYG neboli ,,What you see is what
you get®.

Pracuje v rozhrani vektorové grafiky a mezi jeho funkce patii prace s textovym zlo-
mem.




zalomeni textu

11 ZALOMENIi TEXTU

[ memsvmeopmoy ]

Prace s textem, sazba textu nebo DTP — Desktop publishing je dileZitou ¢asti prace kaz-
dého grafika. Ptiblizime si, jak s textem pracovat, ukazeme si zakladni prvky, které se u
sazby hlidaji i jak sazbu provést v Adobe InDesign.

Elewenapmay ]

e Seznameni se Adobe InDesign ve funkci sazby textu
o Umét zakladni pozadavky spravné textové sazby
e Nastin moznosti prace s textem

_

InDesign, sazba, zlom, DTP, Desktop publishing,

11.1DTP

DTP neboli Desktop publishing je tvorba tisténého dokumentu za pomoci pocitace. K
tomu, aby mohl dokument vzniknout, je zapottebi kromé pocitace a obsluhy (obvykle DTP
operator nebo grafik), také sazeciho pocitacového programu. Termin DTP se rozsitil v 80.
letech 20. stoleti, kdy spolecnost Aldus uvedla na trh sazeci program PageMaker. Tento
program ¢asem doplnily profesiondlni QuarkXpress, Adobe InDesign, Scribus, atd.

11.2 Sazba textu

Podoba budouciho dokumentuje urc¢ena jeho obsahem a formou. Obsah je tvofen grafic-
kymi a textovymi prvky. Formu dokumentu ur€uje rozmisténi jednotlivych prvki. Mlu-
vime potom o designu dokumentu, ndvrhu typografické upravy textu a kompozice jednot-
livych stranek. Design ovliviiuje vnimani dokumenti.
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Ferspiendis ]
autem elitem

Alibusant miniscius aut aut ma pro-
rum fuga. Nemporisit rerro omnis des et
essequat. Lorectat res mincti cus.

] 01
As repelle serferi tem es mos sum, temporr ovi-
dusa dolores equosap icipiene plaut quis exceperia
quam, consedit accatur sus, nobistiat.

Harciur acipsum, inihici atemporit labo. Electem
exerum derorrum la quossi aut rem exeribus a

nes volenist omni ium vereperro tem et quid que
[poratem fuga. LisquamusD eum fuga. Em()in ea am,EDE

Ukazka typografického ¢lenéni v ramci bloku
na titulkové, perexové a chlebové pismo.

Pfi navrhovéni designu dokumentu musime zohlednit:

e typografii stranky
e typografii odstavce
e typografii pisma

Zakladni postup pfi prace s textem:

volime typ pisma pro ptislusny dokument
jeden typ pisma

zvyraznéni odstavcl

uptednostiovat svétlejsi zabarveni sazby
dbame na dodrZzovani gramatickych pravidel

oo ]

Lorem ipsum (zkracen¢ lipsum) je oznaceni pro standardni pseudolatinsky text uzivany
v grafickém designu a navrhovani jako demonstrativni vypliovy text pfi vytvareni pracov-
nich ukazek grafickych névrha (napt. fontl nebo rozvrzeni Casopisit ¢i HTML stranek).
Lipsum tak pracovné znazornuje text v ukazkovych maketach (tzv. mock-up) ptredtim, nez
bude do hotového navrhu vlozen smysluplny obsah.

Pokud by se pro stejny ucel pouzil smysluplny text, bylo by tézké hodnotit pouze vzhled,
aniz by se pozorovatel nechal svést ke ¢teni obsahu. Pokud by byl naopak pouzit nesmy-
slny, ale pravidelny text (napf. opakovani ,,asdf asdf asdf...“), oko by pii posuzovani
vzhledu bylo vyruSovano pravidelnou strukturou textu, kterd se od bézného textu lisi. Text
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lorem ipsum na prvni pohled pfipominad bézny text, slova jsou rizné¢ dlouhd, frekvence
pismen je podobné bézné teci, interpunkce vypada pfirozené atd.

11.2.1 PRAVIDLA PRO SAZBU
— strankovy a fadkovy rejstiik se na protilehlych strankach musi shodovat;

— kontrolovat umistovani spojek, jednoznakovek a ptedlozek na konci fadku a nedopustit
rozdéleni souslovi (koncem tadku), které spolu Gzce vyznamové souvisi, napiiklad Karel
IV., hlidame tvrdou mezerou — Ctrl+Shift+Mezernik;

— Specifickym utvarem na strance jsou sloupce pouzivané pro rizné inventurni seznamy,
kdy tadek tvoti vétu zdznamu a sloupec pole zdznamu. Dany ttvar definujeme: za pomoci

pravitka se zardzkami nebo tabulkou bez zvyraznovani obrys;

— hlidat vdovy (osamoceny nadpis) a sirotky (parchanty, jde o osamoceny konec odstavce);

11.2.2 ZRCADLO SAZBY

Ferspiendis
autem elitem

|Alibusant miniscius aut aut ma prorum fuga. Nemporisit rerro
omnis des et essequat. Lorectat res mincti cus.

AAs repelle serferi tem es mos sum, temporr ovidusa dolores equosap
icipiene plaut quis exceperia quam, consedit accatur sus, nobistiat.
Harciur acipsum, inihici atemporit labo. Electem exerum derorrum la
quossi aut rem exeribus a nes volenist omni ium vereperro tem et quid
que poratem fuga. Lisquamus eum fuga. Em in ea am, quiaeperum
eum quae poria poria simusam simi, occusci dolutam facesequas estem
dolorest, unti occaepu diatur restrum similit, eiunt facculpa quis sent
idem solorer ectium ea digendunt odist, oIntur, quosand ignatius dio.
Piet optiberrum everatur?

litam duciae volut eos essed quunt am nus sequasp eligeniet quiature- -/
nem cus esenihil molutatias abo. Ut pa corem volendu cideliciis as dis

si delenemqui occupti quibus et volenda eribus et auda voluptatat.
Harum et exerest ibeaqui idendioreium iusa voleceperum laborit
doluptioris plande duci iumquia eturiatur accullabo. Et et aces di cora
con core core eum qui nullab ipsament ut pliquia speliquis exerfero-

vid eium sit aditi nienime es ulparci psantio nectecum quate evellupta
que opturib earchil es sa non pelecta epudit omnihil maiorpo sandipid
quam eum re, qui dolorerum volore eiunt qui nuscidigenis endipsam,

sa core quiae. Us eat aut aut volorrum ad mi, omnissi occuptia nis do-
luptate sundebit aute et quiatassunt in con pedi volupta quiatur molo-
res cillaci picidia pelitionsed qui a vellandel mi, cum volupta sperupt
atectis rerae eos voloribus magnatem apient asinvenis nisqui corest
volore eatiisin rem quias amet quam volo dolorempos ra volut deribus.
Otam, sunteceri beario officit optatist estisqui rerovid unteniam, con-
sequ istempo reicili bustet ut facea core eostemporum commost faci- |
‘magnis etet la plam num qui undit Praecti tem aborit, te(ﬁis sunt

Ukazka plné a prazdné stranky se zrcadlem sazby.

Text je obvykle na strance umistén do prostoru vymezeného okrajem, ktery zlistava jiz
prazdnou plochou. Prostor sevieny uprostied nazyvame zrcadlo sazby. U vicestrankovych
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dokumentt se na strankach definuji vzdy stejné okraje, které je nutné pii cesté z elektro-
nické verze k tisténé podobé¢ ,,hlidat*. Odborné pak mluvime o dodrzeni strankového rej-
stiiku.

Obcas se nechavaji okraje zamérn¢ $irsi na ukor zrcadla. Nékteré texty 1ze totiz vyjmout
z textového toku a celé je umistit na vnéjsi okraj. Standardné takto umistujeme marginalie.
Miuzeme takto sazet i1 kratké nadpisy, které jsou pak zarovnany k prvnimu fadku prvniho
odstavce. Dal§im ptipadem jsou popisky, které tak mohou byt vedle obrazku.

Ptes okraj miZze byt umistén i obrazek ¢i grafika. Pro tisk je nutné, aby plocha obrazku
presahovala cca. 3 mm pfes okraj stranky jako je na obrazku nize. Tomuto pfesahu se fika
spadové zoéna. S efektem obrdzku na spad se musi pocitat uz pti vybéru obrazku, aby se
data pfili$ neoftizla.

Vytvofte dvojstranu z magazinu.

Oteviete si novy dokument v programu InDesign. Zvolte format A4. Nalijte dvojstranu
Casopisu za pouziti funkce Vyplnit zastupnym textem Lorem Ipsum. Vlozte k tomu také
obrazky (libovolné), rozclente text na 2 a 3 sloupce. V textu vycleiite NADPIS, PEREX a
CHLEBOVY TEXT (viz obrazek).

NOS ES EOS
AUT IPID

R QUAS AM
wilicil ipic tem
vernam aul et
dicimet maxim

quun*

- /l

"

Ouscrpablusat vel tar. Strveerus,

s wst qatealt Ma pramcanctur vy
et et caccatunl qu ot veaes-

e
dabaps roupetts ut tmpectarta et enst XERSPILLAB IPSAT o ofbctns o en ey e oo
P

T T
oo cntutsnt bre. Al cague qeta

durdam, in riandelabe.

IR RS T —
F—— " -

Ukazka pripadné sazby dvojstrany v magazinu.
Clenéni textu na 3 a 2 sloupce.
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e

http://youtube.com
— doporucuji vyhledat kurzy s konkrétnimi problémy, které pii uzivani mate

HORNY, Stanislav a Fakulta informatiky a statistiky. Dtp, 1: Po¢itatové sazba a typo-
grafie. V Praze: Vysoka Skola ekonomicka, 1995. s. [1a]. ISBN 80-7079-977-3.

KOCICKA, Pavel a BLAZEK, Filip. Prakticka typografie. Brno: Computer Press, 2004.
s. [Ia]. ISBN 80-7226-385-4.

Ellsmortapmary ]

Zalomeni textu je disciplina grafického designu, kterd vysla z tiskatského femesla sa-
zeCstvi a je oznacovano také jako DTP tedy Desktop publishing. Mé sva striktni pravidla,
které se vazou jak k funkci textu, tak k jednotlivému jazyku.

Sazba textu ulehcuje vertikdlni ¢lenéni informaci pro Ctendfe a piipadného recipienta
celkové informace.

.|
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12 PRACE S ADOBE ILLUSTRATOR

mowrmneery =]

Prace s Adobe Illustratorem se zaméiuje na vektorovou grafiku a kresbu, ale také je
vhodny na ptipravu layoutu pro webové stranky. Jeho rozhrani funguje na podobnych prin-
cipech jako jiné programy z balicku Adobe, je uzivatelsky editovatelné a mize se tedy pfi-
zpisobit pozadavkim.

ey ]

e Seznameni se Adobe Illustratorem
e (Oboznameni se se zakladnimi funkcemi a rozhranim
e Nastin moznosti prace s kiivkami

reovssiomaemoy ]

Adobe Illustrator, kiivky, tvorba loga,

12.1 Adobe lllustrator

Adobe Illustrator je program pro tvorbu vektorové grafiky od firmy Adobe Systems.
Zamfeny je na digitalni grafiku, ilustrace, typografii a webovy design. Autofi ho priméarné
uzivaji na firemnich log, ndvrhi webovych stranek, uZzivatelskych rozhrani, grafii, dia-
gram, tabulek nebo stylizovanych ilustraci. Jednim ze zdkladnich funkcionalit programu
je nastroj Pero, pomoci kterého je mozno tvofit jednoduché a hladké linie. Funguje na prin-
cipu matematického konceptu Beziérovych kiivek, a az na detaily v ovladani je tento na-
stroj identicky s néstrojem z programu Photoshop. Aktudlni verze programu je jiz sedm-
nacta verze a je soucasti balika Creative Cloud.
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12.2 Prvni spusténi Adobe lllustrator

[ NON ] Novy dokument

(® Posledni  Ulozeno  Mobilnf Web  Tisk  Film avideo Umeéni a ilustrace

NAPOSLEDY OTEVRENE POLOZKY (8) PODROBNOSTI PREDNASTAVEN(

Bez ndzvu-1

Sitka

900 px Pixely

Vyika Orientace  Plétna

Mobilnf Web Tisk Tisk ~
900 x 900 px 1920 x 1080 px 210297 mm 150 X150 mm 900 px |I] 1

Spadavka

Nahofe

= 0 px = 0 px
Nalevo Doprava
N

0 px = 0 px

Tisk Tisk Tisk Mobilni

v Dal3f volby
297 x 210 mm 3450 x 2290 mm 900 x 210 mm 50 x70 cm

Barevny rezim

Barva RGB
Rastrové efekty
Obrazovka (72 ppi)
Rezim néhledu

Vychozi

oo

Uvodni okno pro vytvoieni nového dokumentu — Illustrator

Horni horizontalni panel obsahuje opét prehled jednotlivych moznosti, jaké Illustrator
pro praci nabizi — Mobilni rozhrani, Web, Tisk, Film a video nebo Uméni a ilustrace. Kazda
z moznosti obsahuje dal$i varianty formati a zakladnich nastaveni pro dany typ vystupu.
Vpravo na vertikalnim panelu médme opét velikost formatu a jeho pfizptisobeni, nastaveni
spadavky, barevného rezimu nebo také prepocet pro rastrové obrazky pro dpi (nebo také
ppi). Zajimavou funkci v Illustratoru jsou platna, které umoziluji otevfit vice pracovnich
ploch v jednom dokumentu.

Dokumenty a platna vytvafite a manipulujete s nimi pomoci riznych prvkl jako napfi-
klad panely, liSty a okna. Jakékoliv uspotadani téchto prvkii pro ovladani a néstroje se na-
zyva pracovni plocha. (Pracovni prostory riiznych aplikaci v sadé¢ Creative Cloud maji
stejny vzhled, takze se miZete snadno presouvat mezi aplikacemi.) Aplikaci Illustrator ma-
zete pfizplsobit vasim pracovnim zvyklostem vybérem z nékolika pfednastavenych pra-
covnich ploch nebo vytvofenim vlastniho pracovniho prostoru.

Aplikace Illustrator nabizi deset riznych pracovnich ploch vcetné pracovni plochy pro
dotykové ovladani. Vychozi pracovni plochou je Zakladni.

12.3Zakladni funkce

Po spusténi aplikace Illustrator se v levé Casti obrazovky zobrazi panel s riznymi na-
stroji, které budete pfi praci s dokumentem potfebovat. Néstroje z panelu vam umozni pro-
vadét rizné Cinnosti, jako je tvorba a vybér objektl a manipulace s nimi a vybér, psani,
malovani, kresleni, vzorkovani, uprava a ptesun obrazkd.
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12.3.1 KRESLENI

Kftivka nataZena s nastrojem Pero.

Kresleni pfimych segmentt ¢ary lze nejlépe nastrojem pero. Nejjednodussi cesta, kterou
miZzete nastrojem pero nakreslit, je rovna ¢ara. Vytvoftite ji tak, Ze klepnutim néstrojem
pero umistite dva kotevni body. Dal$imi klepnutimi vytvofite cestu slozenou z ptimych
segmentu, které jsou spojené rohovymi body.

Kiivku vytvoftite pfidanim kotevniho bodu v misté, kde se méni smér kiivky a tazenim
za sméerové usecky kiivku vytvarujete. Délka a sklon smérovych usecek urcuje tvar kiivky.

Upravy kfivek budou snadné&jsi a pogitac je bude rychleji vykreslovat a tisknout, pokud
je nakreslite s co nejmensim moznym poctem kotevnich bodt. Pouziti ptilis velkého poctu
bodl miize zplisobit vznik nezddoucich hrbolii na kiivce. Misto toho kreslete kotevni body
daleko od sebe a naucte se tvarovat kiivky nastavenim délky a thli smérovych tsecek.
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12.3.2 TEXT

TCorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipis- |
cing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobor-
tis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis
autem vel eum iriure dolor in hendrerit in
vulputate velit esse molestie consequat, vel 111urn
olore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et
ccumsan et justo odio dignissim qui blandit
raesent luptatum zzril delenit augue duis dolore
e feugait nulla facilisi.
orem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipis-
ing elit, sed diam nonummy nibh euismod
incidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
olutpat. Ut wisi enim ad minim veniam,

Ukazka textového ramce.

Bodovy text je vodorovny nebo svisly fadek textu, ktery zacind tam, kde klepnete, a
rozSituje se, kdyz zadavate znaky. Kazdy fadek textu je samostatny — pfi Gpravach textu se
délka fadku prodluzuje nebo zkracuje, ale text se nezalomi na dalsi fadek. Zadavani textu
timto zptisobem je uziteéné, kdyz do kresby ptidavate jen nékolik slov.

Text v plose (nazyvany také odstavcovy text) pouziva hranice objektu k fizeni natékéani
znak, bud’ vodorovné nebo svisle. Kdyz text dosdhne hranice, automaticky se zalomi tak,
aby se veSel dovniti ohranicené plochy. Tento zplisob zadavani textu je uzitecny, kdyz
chcete vytvofit jeden nebo vice odstavci, naptiklad v letaku.

12.3.3 BARVY

Aplikovani barev do kresby je v aplikaci Adobe Illustrator bézna uloha, kterd vyzaduje
urcitou znalost barevnych modelti a barevnych rezimt. Pfi aplikovani barev do kresby berte
v tvahu kone¢né médium, ve kterém bude kresba publikovana, abyste mohli pouzit spravny
barevny model a definice barev. V aplikaci Illustrator mtzete pfi praci s barvami snadno
experimentovat s pouzitim mnohostranné pouZzitelného panelu Vzornik, panelu Vybér ba-
rev a dialogového okna Upravit barvy/Piebarvit kresbu.
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Barevné modely popisuji barvy, které vidime a se kterymi pracujeme v digitalnich gra-
fikach. Kazdy barevny model, jako je RGB, CMYK nebo HSB, ptfedstavuje jinou metodu
popisu a klasifikace barev. Barevné modely vyuzivaji pro reprezentaci viditelného spektra
barev Ciselné¢ hodnoty. Barevny prostor je variantou barevného modelu a ma specificky
gamut (neboli rozsah) barev. Napiiklad v rdmci barevného modelu RGB existuje mnoho
ruznych barevnych prostorti: Adobe® RGB, sRGB a Apple® RGB. Piestoze kazdy z téchto
barevnych prostort definuje barvy s pouzitim stejnych tii os (R, G a B), jejich gamuty jsou
rozdilné.

C

https://ilustrator.cz/rubrika/kurz-illustrator/

PARRAMON, José Maria. Teorie barev. Praha: Jan Vasut, 1998. s. [1a]. ISBN 80-7236-
046-9.

SALTZ, Ina. Zéklady typografie: 100 principli pro praci s pismem. V Praze: Slovart,
2010. s. [1a]. ISBN 978-80-7391-404-2.

SEILER-HUGOVA, Ueli. Barvy: vidét — prozivat — rozumé&t. Praha: Wald Press, 2009.
s. [1a]. ISBN 80-903931-4-1.

EL A

Adobe Illustrator je program pro tvorbu vektorové grafiky od firmy Adobe Systems.
Zamfeny je na digitalni grafiku, ilustrace, typografii a webovy design.

Funguje na principu matematického konceptu Beziérovych kiivek, a az na detaily v
ovladani je tento nastroj identicky s nastrojem z programu Photoshop. Aktudlni verze pro-
gramu je jiz sedmnacta verze a je soucasti balika Creative Cloud.
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13 VYTVORENI IDENTITY

[ memsvmeopmoy ]

Jednotny vizudlni styl je zpGisobem komunikace spolecnosti s vetfejnosti, obchodnimi
partnery a pracovniky uvnitf organizace. Podoba jednotného vizuélniho stylu (Corporate
Identity) vychazi z vystupovani a chovani spolecnosti navenek a spoluvytvaii jeji jedinec-
nou identitu.

Elebenmprory ]

e Seznameni se vyznamem jednotného vizualniho stylu
e Umét vytvofit zékladni koncepci navrhu pro identitu
e Nastin moznych zpiisobtl, jak k tvorbé ptistoupit

[H[weovasommmarrary ]

Jednotny vizudlni styl, komunikace, graficky design, logo

13.1 Jednotny vizualni styl

Grafik malokdy navrhuje osamoceny produkt. Vezmeéte si libovolnou Gspésnou znacku.
Jeji logo a firemni styl, reklamni a directmailingové kampané, vyro¢ni zpravy, web i profil
na socidlnich sitich sdileji grafické prvky, které je pfifazuji k dané znacce. Prohlédnéte si
cely ro¢nik néjakého Casopisu €i novin — obsah se méni, a piesto si periodikum ¢islo za
Cislem drzi jednotny vzhled, takZe v trafice na prvni pohled rozeznate sviij oblibeny titul.

Jednotny styl znacky vznika spojenim koordinované grafiky a Gi€inné vizudlni strategie,
dost pruzné, aby nebranila obménam a zménam, ale ptesto ucelené. U Casopisti a novin
toho lze docilit zavedenim striktnich pravidel. Napf. hlavni nadpisy budou vysazené vzdy
stejnym pismem a zarovnané na praporek, podnadpisy budou jinym pismem a vycentro-
vané, zdkladni text tietim pismem vzdy ve stejné velikosti, se stejnym prokladem a zarov-
nanim. Tato pravidla se neporusuji a mela by obsahnout vS§echny mozné situace, aby z jed-
notného vzhledu nic nevybocovalo.

Spisovatelé Casto napiSou vic nez jednu knihu a nakladatel podobu obalek témér vzdy
koordinuje. Ma-li vyjit nova edice starSich dél Gspésného autora, zvoli nakladatelstvi uce-
lenou strategii obalek tak, aby se dala ménit barevnost, obrazek i népisy, ale kupujici presto
vnimali jednotlivé knihy jako soucésti uceleného souboru nebo znacky. Pojicim prvkem
mize byt typografie, vzdy stejné pismo ve stejné velikosti a na stejném misté. Nebo to
mize byt fotografie v uritém stylu, cernobila, barevna ¢i abstraktni, pfipadné ilustrace,
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perokresba, malba, pocitacova grafika ¢i koldz. Dobry grafik umi prvky propojit a vytvofit
recept, podle néhoZz vzniknou dila nejen pozoruhodné sama o sobé, ale také jasné navazana
na ostatni prvky souboru.

13.2Navrhujte sjednocujici vlastnosti

Kazda rozséahlejsi zakazka se sklad4 z dobie promyslenych soubori grafiky. V jednot-
ném firemnim stylu se poji ¢isté a snadno desifrovatelné logo s podptrnou grafikou nebo
fotografii, jez se stavaji soucasti a ptivlastkem znacky a daji se obménovat pro rtizné apli-
kace. VétSinou k nému patii 1 charakteristickd barevnost a urcity typograficky cit, ktery
podpofti obsah a nezfedi ptivodni poselstvi znacky. Takova grafika je aktivum, které brani
zastarani a zevSednéni znacky a zvySuje viditelnost zbozi, a to je zdkladni motivace vSech
vyrobct a podnikil soupeficich o podil na trhu, at’ uz nabizeji knihy, ¢okoladu, galerii uméni
nebo hudebni server. AZ pfisté vyrazite na nakupy nebo za kulturou, hledejte tento princip
a zjistite, Ze za produkty s nejndpadnéjSim a nejucelencjSim vizualnim stylem Casto stoji ty

vvvvvv

Neni to ndhoda a grafik, ktery umi dobfe sjednotit styl firmy a znacky, bude mit vzdycky
dost zakazek. Seznamte se s obsahem V ramci pfedbézné reserSe se seznamte se znackou a
cilovym publikem. Chcete-li divaky adekvatné oslovit, musite v&dét, co jim nabizite. U
obalového designu byva produkt snadno poznatelny, nékdy je vidét skrz obal a je lakave
vystaveny na prodejné. Konstrukce obalu a grafické detaily v souboru spolecné utvareji
znacku s ur¢itym image, kterd sama sebe proklamuje jako luxusni, zdravou, médni nebo
tradi¢ni prave diky zvolenému pojeti jednotné grafiky a pouziti urcitych obalovych mate-
riald. Zaroven by méla zakazniky navadét pii otevieni, vyndéani a zavieni obalu, aby se u
vkladané materidly, visacky a Stitky. Sjednocena grafika pro velky soubor produkti mize
zboZzi povysit, ale méla by vzdy drzet linii znacky. Obal vyrobek nejen ohranicuje a chrani,
také ho propaguje presn¢ tam, kde se uskutecnuje samotny prodej, a nékdy na velké vy-
stavni ploSe, kterd spoluutvari ndkupni atmosféru. Aby skutecné usp€l, musi na prvni po-
hled ptedéavat zddané sdéleni, a neni-li zamyslen jako samostatny, musi také fungovat vy-
staveny ve velkém mnozstvi, jen pak mtize konkurovat ostatnimu zbozi. Interpretace a de-
tail U publikaéni grafiky je nutné dikladn€ promyslet, co vlastné obsah sd¢luje. Obalka je
vlastné obal, ktery propaguje produkt i nakladatelstvi. Grafik by k nému mél pfistupovat
kym zplisobem. Kazda kniha soupefi s ostatnimi a musi zazafit z regalu a ukazat potenci-
alnim zakazniklim, o ¢em se v ni piSe a proc by si ji méli koupit. V knihkupectvich s malou
prodejni plochou budou vidét jen hibety, takze je dilezité, jak funguji i tyto drobné, na
detaily bohaté grafické celky. Projevuje se tu stejny princip zmnozovani jako u oballi jiného
zboZi, jen v mnohem mensim rozsahu. Pisobivé bude vypadat napt. série obalek, které maji
na hibeté tucny cerny napis na reflexni barvé, zvlast pokud se jich do regalu vystavi tieba
deset. Hibet by mél tvofit soucast celkového titulniho obrazu a zaroven fungovat ve vétSim
mnozstvi jako svébytné grafické dilo. Obalkou zacina kniha vypravét zékaznikovi sviij pii-
beh. Koncepci piebalu ovliviluje mnoho faktort, ale grafik by mél pfi jejim hledani vycha-
zet z obsahu knihy. Ujasnéte si, zda jde o beletrii nebo literaturu faktu, jaky je to Zanr, jestli
je text zdbavny, vazny, romanticky nebo strasidelny, a hlavné¢ kdo ma byt cilovy ¢tenar.
Nez zacne dobry grafik s navrhem obdalky, nevaha se nakladatele vyptat na spoustu véci —
a taky precist doty¢nou knihu! Koneckoncti ukolem piebalu je inspirovat lidi, aby si knihu
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koupili. Zamyslete se, ¢im vase grafika vynikne a jak podniti zvédavost, jak bude provo-
kovat a predd své sdéleni neotfelym zplisobem, a snazte se vytvofit obraz, ktery vyjadii
osobnost autora i namét jeho dila.

Identita tedy neni jen symbol nebo logo, ale je tone of voice celé spolecnosti. Pfi jejim
vytvafenim bychom m¢li tedy reagovat na to, jak se dané firma nebo klient prezentuje. Jaké
jsou jeho zékladni obchodni proklamace, na co se zamétuje a jaké jsou jeho obchodni cile.
To vSe by mélo rezonovat v jednoduchém logu.

Vytvoite logo pro svou filmovou spolecnost.

Rozpracujte koncept i toho, jak s identitou bude spolecnost pracovat.

e

AIREY, David. Logo: napad, navrh, realizace. Brno: Computer Press, 2010. s. [1a].
ISBN 978-80-251-3151-0.

DABNER, David. Graficky design v praxi. Praha]: Slovart, 2004. s. [1a]. ISBN 80-
7209-597-8.

FIELL, Charlotte a FIELL, Peter. Design pro 21. stoleti. Praha: Slovart, c2004. s. [1a].
ISBN 80-7209-619-2. Lze pouzit v jednotlivych kapitolach na konci k vyctu nepovinné
nebo rozsitujici literatury.

Ellsmmmapmo ]

Zakladnimi prvky jednotného vizualniho stylu spole¢nosti by méla byt hlavné graficka
podoba znacky, jednotny typ pisma, barevnost a dopliikové prvky vizudlniho stylu. Jejich
podobu a uziti kodifikuje graficky manual.
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SHRNUTIi STUDIJNi OPORY

Studijni opory k pfedmétu Pocitacova gramotnost v sobé zahrnuji dv€ faze vyuky.
V prvni se student seznamil s teoretickymi znalostmi, které jsou potifebné pro zvladnuti
jednotlivych ukoll a praktickych disciplin poc¢itatového designu. V dalsi ¢asti vyuky se
poté vénuji opory praci se softwarem od spolecnosti Adobe Systems, ktery patii ke Spicce
k profesionalni technologii na vytvareni pixelové i vektorové grafiky, DTP a ostatnich od-
vétvi grafického designu.

Pro vytvéteni grafickych prvkd, typografickych titulkl a jinych soucasti filmového pri-

myslu je nezbytné, aby student obsahl na minimaln€ nutné Grovni zéklady v téchto progra-
mech.
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Cas potiebny ke studiu
Klicova slova
Privodce studiem
Rychly nahled
Tutorialy

K zapamatovani

Resena uloha
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Cile kapitoly
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Privodce textem

Shrnuti

Definice

Ptipadova studie

Véta

Korespondencni kol
Otazky

Dalsi zdroje

Ukol k zamysleni

Pozn. Tuto ¢ast dokumentu nedoporuc¢ujeme upravovat, aby byla zachovana spravna
funk¢nost vloZzenych maker. Tento posledni oddil mize byt zamknut v MS Word 2010

prostfednictvim menu Revize/Omezit upravy.

Takto je rovnéz omezena moznost ménit naptiklad styly v dokumentu. Pro jejich ipravu
nebo piidavani ¢i odebirani je opét nutné omezeni Gprav zrusit. Zamek neni chranén hes-

lem.
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