ZILINSKA UNIVERZITA V ZILINE
ELEKTROTECHNICKA FAKULTA

28260120101020

Logotyp — multimedialna prirucka

2010
Tomas Janek



ZILINSKA UNIVERZITA V ZILINE
ELEKTROTECHNICKA FAKULTA

Logotyp —

Studijny program:
Studijny odbor:

Skoliace pracovisko:

Veduci zaverecnej prace:

Konzultant:

Zilina 2010

Tomas Janek

multimedialna prirucka

Bakalarska praca

Multimedidlne technologie
5.2.15 Telekomunikacie

Zilinska univerzita v Ziline, Elektrotechnicka
fakulta, Katedra telekomunikacii a multimédii

Ing. Cudovit Mikus, PhD
Ing. Cudovit Mikus, PhD



Abstrakt

Predmetom mojej bakalarskej prace je komplexne popisat’ problematiku tvorby
logotypu a okrajovo problematiku tvorby multimedialnych priruciek. Stcéastou je aj
prakticka cast, ktorej obsahom je vytvorit multimedidlnu prirucku k danej
problematike, ktora bude d’alej sluzit’ ako Studijny material pre nasu Univerzitu. Z
vlastnej iniciativy som navrhol rozsirit' prakticku cast o d’alSie dve prace a to
konkrétne navrhnut’ logo pre moju bakaléarsku pracu a vypracovat’ formulér pre klienta

s poziadavkami k navrhu loga.

The main objective of my Bachelor's thesis is to describe in detail the problematics
of the logotype creation and to describe partially the creation of multimedia guides. It
contains a practical part in which I aim to create a multimedia guide concerning this
problematics which can also serve as a study material for our University in the future.
| have also decided to widen the practical part on my own initiative by creating two
more things — the logotype for my thesis and to elaborate a form for a client which

would contain special requests for the logotype design.
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1 UvoD

Predmetom mojej bakalarskej prace je popisat problematiku logotypu.
Sucastou je aj prakticka Cast, ktorej obsahom je vytvorit multimedialnu prirucku k
danej problematike, ktora bude d’alej sluzit’ ako Studijny material pre nasu Univerzitu.
Z vlastnej iniciativy som navrhol rozsirit' prakticku cast’ o d’alSie dve prace a to
konkrétne navrhnat’ logo pre moju bakalarsku pracu, aby bolo zrejmé, ze dant tému
ovladam nie len z teoretickej ale aj praktickej stranky a vypracovat’ formular pre
klienta s poziadavkami k néavrhu loga. Chcem vyzdvihnut aj to, Ze komplexni
problematiku tvorby grafického manudlu som nikde v knihdch ani na internete
nenasiel a teda musel tuto tému vypracovat’ vlastnymi slovami a nakreslit’ vlastné

obrazky k vysvetleniu.

Vyznam mojej bakalarskej prace vidim hlavne v tom, Ze multimedialna

prirucka bude sluzit’ pre d’alSich Studentov ako vyukovy material.

Pre tito tému som sa rozhodol, pretoze s touto a pribuznymi problematikami
pracujem skoro kazdy deni a chcel som si doplnit’ vSetky informacie, aby som mohol
vytvarat’ kvalitné loga a grafické manudli. Taktiez som sa chcel zdokonalit' v

technologii flash.



2 KONCEPT TVORBY MULTIMEDIALNYCH

PRIRUCIEK

2.1 TECHNOLOGIE POUZIVANE V MULTIMEDIALNYCH
PRIRUCKACH

2.1.1 Authoware

Authorware je jednym z najkomplexnejSich autorskych systémov pre vyvoj
interaktivnych, multimedialnych programov na osobnych pocitacoch. Je to idealny
nastroj pre tvorbu e-learningovych aplikdcii, interaktivnych katalogov a publikécii,
interaktivnych vzdeldvacich kurzov, digitdlnych kioskov alebo najrdznejSich
simulatorov. Tvorbu takto zameranych aplikacii vyrazne ul'ahCuje integrované full-
textové vyhladavanie, moznosti prace s uUdajmi na Internete, vyhodnocovanie

odpovedi alebo plna podpora e-learningovych Standardov.

NajsilnejSou zbranou Authorware je revoluény sposob tvorby aplikacii - Struktira
programu sa buduje jednoduchym drag-and-drop ikon na ¢asovu os. Kontrolu nad
spravanim aplikacie a zlozitejSie vypoCty potom zabezpecCuje niekol'ko stoviek
zabudovanych funkcii a premennych. Vdaka Authorware Web Player-u je mozné
aplikaciu vytvorenu v Authorware I'ahko preniest’ na Internet alebo intranet a prezerat’
ju vo webovych prehliadacoch. Interaktivita zostava zachovana aj na Internete,
Authorware podporuje okrem iného streaming (postupné nahrdvanie udajov).
Authorware je mozné rozSirovat’ o d’alSie funkcie a nastroje pomocou doplnkov Xtras.
Authorware obsahuje sadu nastrojov, ktoré dovoluji do TI'ubovolnej aplikacie
integrovat’ text, 2D a 3D grafiku, digitdlne a analégové video a zvuk. Podporované je
mnozstvo formatov - RTF (text), bitmapova grafika (BMP, JPG, GIF, ...), cez
digitdlne video vo formatoch QuickTime (.mov) a Windows Media Player (AVI,
ASF, WMF, .)), audio (WAV a MP3) az po interaktivne animacie vytvorené v
programoch Macromedia Flash alebo Director. Vacsina medialnych prvkov moze byt’
uloZena ako externé stibory (nemusia byt teda priamou stucast'ou aplikacie), takze ich

mozete menit’ bez nutnosti Gpravy samotnej Struktiry programu. O spravu a kontrolu
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prepojenia externych suborov s aplikdciou sa stara Media Browser. Aplikacie
vytvorené v Authorware uloZzené do formatu Shockwave je mozné spustat’ taktiez z
Internetu vo www prehliadaoch. Pre plynulejSie prehravanie cez Internet sa pouziva

technologia streamingu, zachovanie interaktivity je samozrejmostou. [1]

2.1.2 Flash

Flash je graficky vektorovy program, momentalne vo vlastnictve spoloc¢nosti
Adobe (predtym Macromedia). Pouziva sa predovsetkym pre tvorbu (prevazne
internetovych) interaktivnych animdcii, prezentacii a hier. RozSireniu flashu na
internete pomohla mald velkost’ vyslednych suborov, pretoze sa uchovavaju vo
vektorovom formate, a preto vo védcSine pripadov flashové bannery nahradili klasické,
predtym pouzivané vo formate GIF. Flash ma taktiez vlastny implementovany
programovaci jazyk ActionScript, ktory sliazi k rozvinutiu vSetkych moznosti
interaktivnej animacie a vyvoju robustnych aplikacii. V aktualnych verzidch je

ActionScript pomerne vyspely objektovo orientovany programovaci jazyk. [2]

Vystupnym formatom je subor s koncovkou swf, na ktorého prehliadanie je
potrebny program Adobe Flash Player, v sti¢asnosti s najaktudlnejSou verziou 10.
Taktiez je mozné tento subor vyexportovat' do prostredia vhodného pre Windows s

koncovkou EXE, ktory sluzi ako inStalacka.

2.1.3 Action Script

ActionScript (skratka AS) je objektovo orientovany programovaci jazyk pre
aplikécie vyvijané pomocou Adobe Flash, pripadne d’alSich vyvojarskych nastrojov,
vyuzivajuce rovnaky datovy format. Pomocou ActionScriptu sa daju vytvarat
komplexné internetové aplikacie alebo aj animdcie. ActionScript vychadza zo

Standardizovanej verzie jazyka JavaScript, nazvanej ECMAScript.

Pouzivanie Flashu na vytvaranie webov neznamena pouZivanie ActionScriptu. Ak
vSak bude treba pouzit’ viac interaktivity napr. rozne akcie a udalosti po kliknuti na
mys, tak uz je pouzitie ActionScriptu nutné. Aktudlna verzia ActionScriptu je verzia 3

(podporovana Flash Player od verzie 9) a 2 (podporovana Flash Player od verzie 6).
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Verzie Action Scriptu su tri. NajstarSia verzia 1.0 je najjednoduchsia forma
ActionScriptu a stale sa pouziva v niektorych verziadch prehravaca Flash Lite Player.

ActionScript 1.0 a 2.0 mo6Zu existovat’ spolu v jednom stbore FLA.

Novsia Verzia 2.0 je na ucenie jednoduchsSia ako ActionScript 3.0. Hoci Flash
Player vykonava skompilovany kod ActionScript 2.0 pomalsie ako skompilovany kod
ActionScript 3.0, je ActionScript 2.0 stale dobry pre mnoho druhov projektov, ktoré
nie s vypoctovo narocné, napriklad pre vzhl'adovo orientovany obsah. ActionScript

2.0 je tiez odvodeny od Specifikdcie ECMAScript, ktoré vSak plne nevyhovuje.

Najnovsia verzia 3.0 sa vykonava nesmierne rychlo. Tato verzia vyzaduje vacSie
znalosti objektovo orientovaného programovania, ako iné verzie ActionScriptu.
ActionScript 3.0 plne vyhovuje $pecifikaciit ECMAScript, pontika lepSie spracovanie
XML, vylepseny model udalosti a vylepSenu architektiru pre pracu s obrazovkovym
elementy. Subory FLA, ktoré pouzivaji ActionScript 3.0, nemdzu obsahovat starSie

verzie ActionScriptu. [3]

2.1.4 Flex

Adobe Flex je sada technologii, vytvorena Adobe Systems pre vyvoj
multiplatformovych RIA aplikacii zalozenych na Adobe Flash. Prvé vydanie je z
marca roku 2004 od firmy Macromedia s nazvom Flex Data Services. Vo februdri

roku 2008 Adobe uvolnilo Flex 3 SDK pod licenciou Mozilla Public License.

Flexové aplikacie sa spustaju v prostredi Adobe Flash Playeru, pre vyvoj vac¢Sinou

sluzi Adobe Flex Builder, ¢o je IDE postavené na Java platforme Eclipse.

Na rozdiel od programu Adobe Flash, vo Flex Builder nemoZeme vytvarat
animacie, MovieClipy, kreslit' a podobne. Na druht stranu mame vel'a uz hotovych
komponentov (objektov) s vlastnou grafikou, vlastnostami a metdédami, ktoré nam
usSetria vel'a prace, ale pridaji na velkosti vysledného suboru desiatky az stovky kB.
Praca s Flex Builder je rychla. Tlacidlo, vystvaci zoznam alebo kalendar ziskame
pretiahnutim objektu mySou na scénu, ale nemozeme ju upravovat’ do takej miery, ako

vlastné komponenty. Preto si st Flex aplikacie vel'mi podobné.

Zdrojovy subor Flexu obsahuje vzhl'ad pouzivatel'ského rozhrania, t.j. typy

komponentov, ich velkost' a poziciu na scéne, vlastnosti a funkcie, podla ktorych
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skompiluje vyslednej SWF subor. Pre tento obsah Adobe zvolilo format XML,
konkrétne MXML. Potrebny kod v ActionScriptu sa piSe do priestoru CDATA. [4]

2.1.5 Silverlight

Microsoft Silverlight je modul plug-in nezavisly od platformy a prehl'adavaca,
ktory umoznuje prendsat’ po webe multimedidlne prezentacie a interaktivne aplikacie
novej generacie. [5] Je to nova technoldgia, prindsajuca do sveta internetu pokrocilé
funkcie pre multimédia a interaktivitu. Po technickej stranke ide o tzv. softvérovy
doplnok (angl. plug-in), ktory sa inStaluje ako rozsirenie internetového prehliadaca.
Microsoft Silverlight podporuje viacero operacnych systémov v kombinacii s roznymi
prehliada¢mi. Moderné internetové prehliadace umoznujui zobrazovanie a polohovanie
textu, rastrovych obrazkov a tiez zostavovanie rozlicnych formularov uréenych na
zber informacii (tieto oblasti pokryvaju Standardy HTML a CSS). Chyba im vSak
podpora pre umiestiiovanie videa, zvuku, animacii a vektorovej grafiky (vektorova
grafika je nezavisla na rozliSeni na rozdiel od rastrovych obrazkov). Rovnako
pontkaju len obmedzené moznosti programovania Vv interpretovanom jazyku
JavaScript. Presne tito medzeru v schopnostiach internetovych prehliadatov zapliia
doplnok Microsoft Silverlight. Vdaka nemu mézu byt webové stranky obohatené o

prakticky nekone¢nu skalu rozmanitych multimedialnych prvkov. [6]

2.1.6 PDF

Format PDF (Portable Document Format) umoznuje zachytavat a zobrazovat
robustné informacie z takmer I'ubovolnej aplikacie alebo 'ubovol'ného pocitacového
systému a zdielat’ ich takmer s kymkol'vek a takmer kdekol'vek, nech uz ide o Mac
OS, Microsoft® Windows®, UNIX® alebo rézne mobilné platformy. Ponuka
rozsiahle moznosti z hl'adiska integrity stiborov: Subory PDF vyzeraju ako povodné
dokumenty a uchovavaju informacie zdrojovych stuborov (text, vykresy, video, audio,
3D, mapy, farebné obrazky, fotografie, ba dokonca aj analytické informacie) bez
ohl'adu na to, ktord aplikdcia bola pouzitd na ich vytvorenie. Dokumenty PDF
vytvorené prostrednictvom softvéru Adobe® Acrobat® alebo Adobe LiveCycle®* je
mozné digitdlne podpisat a chranit heslom. Funkcie vyhladdvania v texte

dokumentov a metadadt su pozdvihnuté na vySSiu uroven. Dokumenty PDF
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spolupracuju s asistenénymi technoldégiami a pomdhaji tak spristupnit’ informacie

osobam s postihnutim. [7]

2.1.7 Graficky format

Pod pojmom graficky format alebo graficka informacia v pocitacovej terminologii
rozumieme spdsob a metdodu zaznamenania vizualneho obrazu - grafiky, kresby,
fotografie a pod. v digitdlnom (bindrnom) tvare, teda v tvare ktory sa da dalej
spracovavat’ a uchovavat’ pomocou vypoctovej techniky. Vo vSeobecnosti sa pre zapis

grafickej informacie pouzivaji dve metody.

Rastrova grafika. Na obrazok sa hl'adi ako na siet’ (raster) ve'mi malych Stvorcov -
pixelov, ulozenych v pevnych riadkoch a stipcoch. Rozmer kazdého obrazka je pre
pocita¢ pocet pixelov na Sirku x pocet pixelov na vysku. Pre kazdy pixel (Stvorcek) je
nutné okrem polohy (riadok a stipec) zakodovat’ aj farbu, resp. d’alsie parametre napr.
priehl'adnost’. Vyhodou tejto metdody je moznost’ relativne presného opisu aj vel'mi
nesurodého a zlozitého objektu, nevyhodou je vysledna velkost’ siboru. Cim je vyssia
presnost’ zachytenia vernosti originalu, tym je potrebné vécsie rozliSenie a tym je aj
vacsi vysledny subor. Pre reprodukciu rastrovej grafiky musi byt vstupné rozliSenie
obrazku ekvivalentné¢ vystupnému rozliSeniu reprodukéného zariadenia (napr.
tlaciarne), inak dochéadza ku strate kvality vystupu. Prikladom st formaty GIF, JPEG,
PNG, TIFF, BMP.

Vektorova grafika. Na obrazok sa pozera ako na zoskupenie objektov (alebo ich
Casti), ktoré sa daju nakreslit pomocou matematickych vzorcov a funkcii. Tieto
objekty maju svoje vlastnosti napr. - polohu na obrazku, vel’kost’, farbu, priehl'adnost’
povrchu, lesklost povrchu a pod. Tieto vlastnosti st vstupnymi parametrami
(vektormi) matematickych vzorcov a funkcii, pomocou ktorych sa objekty opiSu
(vykreslia). Vstupné rozliSenie je dané len zlozitost'ou a detailnostou matematického
opisu, vystupné rozliSenie nie je tak zavislé na vstupnom rozliSeni, ako je tomu u
rastrovej grafiky. Pre jednoduché objekty - kruznica, Stvorec, trojuholnik, krivka alebo
pre zlozeniny tychto objektov a pod. je mozny jednoznacny a stopercentny zapis
pomocou matematickych rovnic. V takomto pripade je mozné z vektorovej grafiky
vytvorit’ l'ubovol'nu zvicSeninu bez straty kvality vystupu. Prikladom st formaty Al,

DXF, CGM, CDR, MIF, SVG.
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Metafile formaty mézu obsahovat’ obsahovat’ ako rastrové, tak aj a vektoroveé
informacie. Prikladom su aplikécie - nezavislych formatov, ako si WMF a EMF,

alebo tiez flashové animdcie a obrazky.

Tlacovy jazyk (Page description language - PDL) su formaty pouzivané na opis
rozlozenie objektov na tlacenej stranke obsahujucej text, objekty a obrazy. Prikladom

st PostScript, PDF a PCL. [8]

2.2 MULTIMEDIALNE PRVKY V MULTIMEDIALNYCH
PRIRUCKACH

V nedévnej dobe sa beznou sucastou kazdého pocitaca stali multimédia. Ich
vyznam je v tom, ze kazdému z nas davaju moznost’ jednoduchou a pristupnou
formou ziskat’ informacie, zabavit’ sa, ul'ahCuji pracu s pocitacom a davaju moznost’
interaktivity. Multimedid na rozdiel napriklad od televizie ponukaju interaktivny
pristup prostrednictvom klavesnice, mysi, joysticku alebo inych vstupnych zariadeni.
Interaktivita predstavuje priame a aktivne vstupovanie do procesu prezentacie.

Platformy pre distribiiciu multimédii st CD a DVD disky, infokiosky, herné konzoly ,

virtudlna realita a internet
Multimédia ponukaju Siroké moznosti vyuzitia:
* Prezentacie firiem, reklama, katalégy produktov, ktoré okrem prezerania mozu

sprostredkovat’ aj nakup vybranych produktov (WWW)

* Elektronické casopisy a knihy, ucebné texty pre ucastnikov otvoreného a

distan¢ného vzdelavania

* Tréningové a diagnostické systémy napomahajuce zaskoleniu pracovnikov, ako 1

pomoc pri odstranovani poruchy technického zariadenia
* Turisticki sprievodcovia na CD ROM
* Sprievodcovia galériami a muzeami
* Umeleck tvorba - multimedialne CD hudobnych skupin

* Pocitaové hry
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* Aplikacie virtualnej reality, pomocou ktorych sa simuluji a skimaji modelové

situdcie v architekture, v medicine, v letectve, vojenstve

Multimedidlne prvky, ktoré sa moézu pouzit v multimedidlnych pocitacovych
aplikdcidch mozeme rozdelit’ na text, grafika (obrazky, fotografie, ...), animdcie,

zvukové subory (sprievodny text, hudba), videosekvencie.

Text - Moze sa zdat', ze text je multimedialny prvok, ktory nema vel’ky vplyv na
celkovy dojem z pocitacovej aplikdcie. Opak je pravdou! Vhodnym (nevhodnym)
vyberom pisma a jeho umiestnenim na obrazovke monitora dokdzeme uputat’
(znechutit’) pouzivatela aplikdcie. Spracovaniu textu sa venuje typografia, ktora

povodne vznikla ako ¢innost’ nevyhnutna pri tvorbe ,,papierovych dokumentov.

Grafika - V tradicnom ponimani grafika predstavuje nieco, Co vizualne
predstavuje nejaky objekt. Tento objekt potom umoziiuje pisanie, kreslenie, tlacenie a
podobne. Pocitacova grafika rozsirila pojem grafika o udaje uréené na zobrazenie na

vystupnom zariadeni - na obrazovke, tlaciarni, filmovom zazname, ... .

Obrazky - Pod pojmom obrazok si moéZeme predstavit’ ru¢ne alebo pocitacom
nakreslentl ilustraciu. Obrazok v multimedialnych tituloch slizi na najrdznejsie ucely,
od ilustracie obsahu az po pozadie hlavnych aktivit. Obrazky vo vSeobecnosti

rozdel'ujeme na rastrové a vektorové.

Fotografie - patria medzi rastrové grafické multimedialne prvky. Do pocitaca ich
vkladdme priamo z digitadlnych fotoaparatov (digitdlnej videokamery) alebo zo

skenerov. Fotografie su Specifické tym, ze obvykle predstavuju vel'ké objemy udajov.

Animacia - Podstatnym prvkom, ktory do multimédii prindsa ozivenie a dynamiku
je animdcia. Predmet, ktory je v pohybe, najviac uplta pozornost. Animécia v
multimédiach vSak nepomaha len na uputanie, ale sluzi aj ako prostriedok, ktory nesie
informaciu. Dobre navrhnuta animacia dokaze viac oslovit’ a zaujat’ ako staticky text.
Animadcie su vytvorené zo série snimok, ktoré si zobrazované po sebe, vzdy po

ur¢itom case tak, aby vytvorili ilziu pohybu.

Zvuk - V mnohych multimedialnych tituloch hra zvuk doélezita ulohu. Pouzitie
zvuku v multimedialnom titule zapaja do Cinnosti d’al§i zmysel - sluch. Zvukovy

vystup mdze poskytovat’ informaciu inym spdsobom nez text na obrazovke. Hudobny
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podklad navodzuje urciti atmosféru a zvukové efekty mézu sluzit’ na cokol'vek, od
pobavenia pouzivatela az po poskytovanie dolezitej informacie. Bez zvukového

sprievodu si v si€asnosti uzZ nemozno predstavit’ ziadny multimedialny jazykovy kurz.

Video - Video je pomerne novy komunikaény nastroj, ktory stale viac nahradza
textové aplikacie. Oproti textovym aplikaciam poskytuje viac informécii v kratSej
dobe. Pouzitie réznych vizualnych efektov kombinovanych s presnym a vecnym
zvukovym sprievodom umoziuje videu pokryt a vysvetlit aj velmi komplexné
otazky.Pouzivanie videa ako prostriedku odovzdévania informadcii, je vysledkom

vyvoja a dostupnosti potrebnych technologii.

Ked’Ze pocita¢ umoznuje multimedialne spracovanie prakticky I'ubovolnej témy,
tak by mali pocitatové aplikidcie obsahovat ¢o moZno najviac roznych
multimedidlnych prvkov. Vytvorenie multimedidlnej aplikdcie si vSak vyzaduje
pouzitie spravnych hardvérovych a softvérovych prostriedkov a odbornikov, ktori

maju skusenosti s tvorbou jednotlivych multimedialnych prvkov. [9]



3 POsSTuUP

3.1 POSTUP TVORBY LOGOTYPU

Vychadzal som z informacii ktoré som sa naucil pri vypracovavani tejto
bakalarskej prace a z praxe, ktora som nadobudol pri navrhovani viacerych logotypov
pre rézne firmy. Dodrzal som vicSinu kritérii tvorby logotypov ktoré su uvedené v
tejto praci v bode 4.0. Moje logo sa radi podl'a vizudlneho motivu medzi kombinované
a podl'a doby uzivania medzi dlhodobé, pretoze bude pouzité¢ v MP, ktora bude sluzit

ako vyuc€ovaci prostriedok niekol’ko rokov.

Ako prvé som vymyslel nazov. Nazvom som jasne vyjadril ¢im sa zaoberd moja
bakalarska praca. Pre eSte vicSie ujasnenie ma logo tri varianty podla toho, kde bude
pouzité. Prva varianta je vSeobecna a zastreSuje celkové pouzitie, druhd méa podnadpis
multimedialna prirucka pretoze tato varianta loga je urcena na pouzitie loga v MP a
tretia varianta méa podnadpis graficky manudl, pretoze bude pouzitd v grafickom
manudli. Logotyp som si najskor navrhol na papieri a nasledne ho prekreslil v
programe Adobe Illustrator. Logo je robené samozrejme vo vektoroch. Pismo som
pouzil vol'ne dostupné z portalov na internete zaoberajucimi sa touto problematikou.
Pri névrhu piktogramu som vychadzal z poznani, ze kazdé¢ logo musi byt vo
vektoroch, d’alej Ze najcastejSie vyskytujuci sa tvar v logéach je kruh a z poznania, ze
kruhové loga najlepSie vplyvaju na l'udi. Farbu som zvolil tyrkysovi, pretoze tato
farba podl'a asocidcie Pantone je farbou roka 2010 pre jej pozitivne vplyvajuce

ucinky na l'udi. Druht farbu som zvolil 90% ciernu pri bielom podklade.

3.2 POSTUP TVORBY MULTIMEDIALNEJ PRIRUCKY

Na tému logotyp som mal vytvorit’ multimedialnu prirucku. Postupoval som ako
pri tvorbe web stranok s ktorymi madm bohaté skuisenosti. Ako prvé som si zhromazdil
o najviac materialu o danej problematike. Dalej som sa potreboval rozhodnat’ pre
technoldgiu, ktord je najvhodnejsSia pre vypracovanie MP. Rozhodol som sa pre flash

pre nasledujuce dovody:

* Dokdze pracovat’ so vSetkymi médiami, ktoré som potreboval na spracovanie

danej témy (text, obraz, zvuk, video)
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* Da sa vlozit’ do html a vytvorit’ web stranku, ktora sa bude d’alej pouzivat’ ako

ucebna pomdcka pre Pana Ing. Cudovita MikuSa, PhD.

+ D4 sa vyexportovat ako inStalaény subor EXE, ktory bude potrebny pri
obhajobach bakalarskej prace.

* S technologiou flash mam sktisenosti.

Dalej som si vytvoril z nahromadenych informacii zakladné rozdelenie, ¢ize menu
a podkategorie kazdého tlacidla menu, ¢iZze submenu. Menu sa sklad4 z tychto Casti:
Uvod, zéklady, zasady tvorby, graficky manual, typografia a priklady pouzitia. Dalej
som do MP navrhol dalSie tri tlac¢idla pre stiahnutie mojej bakalarskej prace,
grafického manualu logotypu a formulara pre klienta, d’alSie dve tlac¢idla na vypnutie
alebo zapnutie zvukov a vypnutie alebo zapnutie celej obrazovky. Na papier som si
nakreslil rieSenie a koncept MP a potom vo photoshope vytvoril dizajn (Obr. 3.1).
Dizajn som tvoril podla Standardnych web dizajnérskych pravidiel. Zameral som sa
hlavne na funk¢nost’ a jednoduché pouzitie. Dizajn som tvoril v §tyle minimalizmu,
ktorého stru¢ni charakteristiku opisuje Lakhsmi Bhaskaranovd slovami: ,, dielo
V minimalizme sa sustreduje na redukciu vyrazovych prostriedkov, vyuzitia hodnoty
prazdneho priestoru, extrémnej jednoduchosti a formdlnej cistoty. [10] Dalej

nasledovala praca vo flashi. Uvadzam zakladné idaje MP:
* Rozmer: 1024 x 768
« Action script: 2.0
* Pocet frejmov za sekundu: 30

* Flash Player: 8 (pri nizSich verziach sa zacali vytvarat’ chyby. Snazil som sa dat’

evve

Moja MP sa sklada z viacerych swf siborov. Zakladny obsahuje ¢asti ktoré nikdy v
prirucke nemenia svoju poziciu, ako napriklad hlavné menu a spodna lista s tla¢idlami
zapnutia vypnutia zvuku, celej obrazovky atd’. Kazdd podstranka MP sa nacita do
zakladného swf suboru. Pre pohyb v submenu uZ nevyuzivam nacitavanie d’al§ich swf
suborov, ale prikazy pre zmenu pozicie v ¢asovej osi animacie (projektu). Ked som

mal vSetko hotové, vyexportoval som MP do EXE suboru.
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LOGOTYP

MULTIMEDIALNA PRIRUCKA

ZAKLADY ZASADY TVORBY GRAFICKY MANUAL FARBY PRIKLADY POUZITIA

IDENTIFIKACNE Nezamenitelnost

jedno z najdélezitejSich kritérii, pretoze dava firme vlastnu graficki podobu vdaka ktorej mézeme potom lahko

VYZNAMOVE rozpoznat firmu v Sirokej $kale vyskytujucich sa na trhu. Nezamenitelnost je dobré si aj potvrdit registraciou
. ochrannej znamky.
ESTETICKE
i Rozpoznatelnost
TECHNOLOGICKE

To ze mame originalne logo registrované ochrannou znamkou nam este nezaruci rozpoznatelnost loga voéi inym.
Preto je potrebné pred zacatim tvorby loga pozriet si minimélne loga najvacésich konkurentov firmy pre ktort sa
logo navrhuje, pretoze je velmi pravdepodobné, Ze fudia ktori vidia Vase logo, uvidia aj loga konkurentov.
Originalnost loga by ale nemala byt potlatovana na ukor inych pravidiel ako napriklad zrozumitefnost.

Zapamétovatelnost

pri prili§ zlozitych logach, ktoré maji zlozitG Strukturu, je v nich
vela grafickych prvkov, pripadne dihy alebo nezrozumitelny
nazov sa stava, Ze [udia si ich podobizen, tvar a nazov
zapamataju len tazko. Uvediem priklad spolocnosti Apple na
obrazku 5, na ktorom mate moznost vidiet ich povodné logo
zobrazujice Newtona, ako mu pada jablko na hlavu.

<@

Graficky manuél pre Logotyp . Formulér pre kiienta ‘ : : CELA OBRAZOVKA

. PDF verzia bakaldrskej prace . Vieobecny graficky manuél

Obr. 3.1 Dizajn Multimedidlnej prirucky
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Logo pochadza z gréckeho logos, ¢o znamena "slovo". Jedna sa o skratenu formu
trochu zastaraného vyrazu "logotyp" s vyznamom "slovny tvar". Logo predstavuje
formu danl menu - teda vizudlne prvok. Je to charakteristicky znak, ktory funguje v
kontexte s prostredim, aby v pozorovatelovej mysli vyvolal predstavu znacky,
podnietil osobny zaZitok pozorovatel’a a tento zaZitok tiez posilnil v priprave na d’alSie
stretnutie. Dnes najdeme len malo log, ktorych vzhl'ad by bol originalny. Podstatné je,

ze vyvolavaju v pozorovatel'ovi Ziadané asociacie a emocionalne reakcie.

Pokial’ ide o formu, ¢o tvori dobré logo? Dizajnér Paul Rand napisal: "Ideédlne logo
je jednoduché, elegantné, ekonomické, prispdsobivé, praktické a zapamadtatel'né."
Vyber vhodnej formy predstavuje subjektivny proces. Dnes je prakticky nemozné
splnit’ Randova kritérid vytvorenim jedinecné, nové formy, a mnoho novych log
pripomina pozorovatelom in4, ktord uz poznaju. Logo by sa predsa malo odliSovat’ od
svojich konkurentov v rovnakej kategorii, aby sa vyhlo kli§¢, a predovSetkym

porusenie platnej ochrannej znamky.

Logo mdze mat’ takmer 'ubovolnii formu. Niektoré logd st jednoducho tvorené
slovami, iné maju podobu jednoduchého symbolu, d’alSie obsahuji kombinaciu oboch.
Mnoho log mé& mnoho tvarovych a farebnych variantov. Délezité je, aby ich zakaznici

spoznali a aby na ne spravne zaposobili.

Najlepsie logd, napriklad Statne vlajky, vzbudzuji v pozorovatel'och emocie. Urcité
symboly maju tiez hlbsi vyznam, ktory moéze byt vhodny pre znacku. Napriklad
psycholég Carl Jung sa dival na hviezdu ako na symbol duchovnej Casti psycho, tej
zlozky osobnosti, ktord preziva smrt’. Preto logo, ktoré obsahuje hviezdu, moze byt

podvedomu pripomienkou nasej tuzby po nesmrtelnosti.

Logo samo o sebe je iba znak, svoj vyznam ziskava az v priebehu svojej existencie,
kedy ho obohacuju pribehy a sktisenosti. Logo sa ¢asom moze menit,, ale vzdy by si

malo udrzat’ spojenie s vnimanim znac¢ky v mysliach zakaznikov. [11]
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4.1 DELENIE LOGOTYPU PODLA VIZUALNEHO MOTIVU

A) Obrazové - Do tejto kategdrie mozeme zaradit’ firmy, ktoré pouzivaji pri svojej

komunikacii ako hlavny vizualny prvok piktogram (napr. Nike, Playboy, Shell — obr.

4.2)
@ «— ¥

Obr. 4.1 Obrazové znacky

B) Typografické (textové) - Tieto tzv. logotypy st zalozené len na individualnom

stvarneni pisma (napr. Coca-Cola, Sony, CNB, Bat'a — obr. 4.2).
soNYy (NB Batfa

Obr. 4.2Typografické znacky

C) Kombinované - Tieto znacky kombinuji text aj obraz. V praxi sa s nimi
stretavame najcastejsie (napr. Jaguar, Mercedes Benz, Pepsi — obr. 4.3). Zrejme preto,

ze kombinuju vyhody oboch predchadzajucich skupin. [12]

e

Obr. 4.3 Kombinované znacky

4.2 DELENIE LOGOTYPU PODIA DOBY UZIVANIA

A) Dlhodobé - Do tejto skupiny patria znacky, ktoré sa budu pouzivat po dlha
dobu, alebo znacky, o ktorych dopredu nevieme, ako dlho sa budi pouzivat. Su to
napriklad znacky firiem, inStitucii, miest ¢i Statov. ZnaCky dlhodobé by nemali
podlichat modnym trendom vizualnej komunikacie pouzivanym v reklame ¢i na

internete. Tieto mdédne vystrelky by z dlhodobého hl'adiska mohli pdsobit’ zastaralo.

B) Kratkodobé - Tieto znacky maji byt uzivané len po kratku dobu. Mdzeme

medzi ne zaradit' napriklad znacky akcii (konferencie, vystavy, udalosti, vyrocia,
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volebna kampan, koncertné turné a pod) alebo znacky sezonnych vyrobkov. Znacky,
ktoré maju kratkodoby charakter, nemusia byt logicky nad¢asové. Nehrozi u nich
totiz to, Ze pouzity modny prvok (napr. prechody, odlesky a 3D efekty) prestane byt’
moderné. Cim dlhsia je doba pouzitia znacky, tym menej Gstupkov si mézeme pri jej

tvorbe dovolit. [12]

4.3 ZASADY TVORBY LOGA

Logéa sa tvoria podl'a vopred definovanych dizajnérskych pravidiel, ktoré uvediem
v tomto odseku. Ak tvorca loga vSetky pravidla dodrzi, zaruCene vytvori logo, ktoré

bude pouziteI'né v praxi a dobre bude plnit’ svoju tillohu.

4.3.1 Identifikacné zasady

Vsetky tieto zdsady nam definuju zakladnt podstatu loga, ¢ize prvky vdaka ktorym

ludia zistia koho reprezentuje dané logo a akou cCinnostou sa firma zaobera.

Nezamenitel’'nost’ - jedno z najdoélezitejSich kritérii, pretoze dava firme vlastna
grafick podobu vd’aka ktorej moZzeme potom l'ahko rozpoznat' firmu v Sirokej skale
vyskytujucich sa na trhu. Nezamenitelnost' je dobré si aj potvrdit’ registraciou

ochrannej znamky. Tato problematika je blizsie opisana v bode 7.0.

Rozpoznatel’'nost’ - To Ze mame originalne logo registrované ochrannou znamkou
nam eSte nezaruc¢i rozpoznatel'nost’ loga voci inym. Preto je potrebné pred zacatim
tvorby loga pozriet’ si minimalne loga najvacsich konkurentov firmy pre ktora sa logo
navrhuje, pretoze je vel'mi pravdepodobné, Ze l'udia ktori vidia Vase logo, uvidia aj
loga konkurentov. Originalnost’ loga by ale nemala byt potlacovand na ukor inych

pravidiel ako napriklad zrozumitel'nost’.

Zapamitovatelnost’ — pri prili§ zloZitych logach, ktoré maji zlozitu Struktiru, je
V nich vela grafickych prvkov, pripadne dlhy alebo nezrozumitelny nazov sa stava, ze
I'udia si ich podobizen, tvar andzov zapamitaju len tazko. Uvediem priklad
spolo¢nosti Apple na obrazku 4.4, na ktorom mate moznost’ vidiet’ ich povodné logo

zobrazujuce Newtona, ako mu pada jablko na hlavu.
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¥ ‘qpple g Apple
R g . Computer
e 2
B - @
@,}ﬁ Apple Computer

Obr. 4.4 Pévodné a novsie loga spolocnosti Apple

Napaditost® - d’alSie kritérium, ktoré zarucuje firme originalitu a to, aby bola jasne
rozpoznatelna a definovand oproti konkurencii. Népaditost’ docielime nejakym
vyraznym a originalnym grafickym prvkom, tvarom, myslienkou alebo nazvom. Aj
ked sa ndm nepodari vytvorit’ napaditost’ hned’ pri zrode loga, mdézeme ju docielit’
pouzitim réznych napaditych materialov, technik spracovania a podobne. V tomto
pripade je ale potrebné, aby sa to dodrzovalo pri vSetkych pouzitiach loga. Takéto
rieSenie je ale krajné. Je ovela lepSie dodat’ népaditost’ logu samotnym jeho tvarom,

nazvom atd’.

Nadcasovost’ - je Ziadana hlavne pri logach pri ktorych sa pocita s jeho dlhou
dobou uzivania. Dovod je jasny. Vytvorit' dobré meno a povest’ firmy stoji vel’a sil.
Graficka podoba firmy je logo a ak by po uréitom ¢ase bolo potrebné modernizovat’
logo, l'udia tuto navédznost’ dobrej firmy moézu Ciastocne az uplne stratit’. Nadcasové
logo takto dokaZze v buducnosti uSetritt vela financii a asu. DalSou vyhodou
dlhotrvajucich logotypov je, ze mozu poukazat’ na svoju dlhu historiu, ¢o znamena ze
su uspesné a ze l'udia radi kupuju ich vyrobky alebo sluzby. Medzi takéto loga patria

napriklad automobilové loga.

Citatelnost’ — je obzvlast dolezita, ak nazov firmy vystihuje ich &innost’, pripadne
je inak dolezity. Za d’alSie ¢im si ¢lovek l'ahSie precita text, tym si ho skorej zapamata.
Vyhodu to ma aj v situdciach, kedy I'udia maji len malo ¢asu na to, aby si ho precitali,
napriklad na billboardoch pri cestach a pod.

Lokalizovatenost’” — napoveda, pre aki oblast je zamerand firma ktor

reprezentuje logotyp. Napriklad na pohreb v nasich zemepisnych Sirkach sa chodieva

v ¢iernom, ale v niektorych Statoch sa na pohreb chodi v bielom a pod. Preto treba
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dbat’ na lokalitu pre ktora je dané logo uréené a to aj v pripade toho istého loga, ktoré

moze menit’ svoje farby v réznych krajinach.

RozsiriteI’nost’ — sa da chdpat’ v dvoch rovinach. Prvé rozsiriteInost’ na iné miesta
akrajiny adruhd rozsiritelnost’ o d’alsi prvok alebo text v logu, napriklad pri
doplnkovych sluzbach k hlavnym a pod. Casto sa stiva, e firma ¢asom rozsiruje
svoju pdsobnost’ aj na iné miesta, preto treba pri navrhu na to mysliet. Taktiez sa
Casto stava, Ze firma vytvori novy produkt alebo sluzbu, ale nechce vytvorit’ nové logo
pre dany produkt alebo sluzbu, pretoze chce stavat na dobrom mene svojej znacky,

teda aj loga.

4.3.2 Vyznamove zasady

Urcuju zakladné informacie, ktoré ma logo prostrednictvom samého seba
spolo¢nosti, obor ich ¢innosti a podobne. ,,Vhodné pomenovanie je zakladom pre
vizudlne stvarnenie znacky. So znackou sa mdzeme stretnut’ aj v situdciach, ked’ ju
nemdzeme vidiet' (napriklad v reci), preto st nazov, jeho vyslovitel'nost’ a vyznam v
danom jazyku vel'mi dodlezité. Nazov ma tiez vplyv na odliSiteI'nosti, originalitu a
zapamatatelnost’. Na grafické stvarnenie ma vplyv najma
dizka ndzvu. Odporiaju sa skor nazvy kratiie (jednoslovné). Graficky dizajnér
vacsinou nema pravomoc ndzov ovplyvnit, preto tu hraji délezita tlohu kreativita a
zaroven sudnost manaZmentu firmy. Velakrat je vSak graficky dizajnér prvy, kto
moze manazmentu poskytnit’ spdtnit viazbu. Ako priklad dobrej sebareflexie
managementu povazujem spolupracu firmy Certin a grafického $tudia Kafka Design -
management pridiel so zadanim vytvorit' logo, ktoré bude obsahovat’ nizov Statna
skusobnia pol'nohospodarskych, potravinarskych a lesnickych strojov. Skratka
SZZPLS bola takmer nevyslovitelny a velmi tazko zapamaétateI'nd. Na zaklade

vzajomnej komunikacie sa podarilo nazov zmenit’ na Certin.
1 ] p

Zrozumitelnost’ - Vyklad symbolov zavisi na kultirnom kontexte oblasti, v
ktorom sa znacka pouziva. Znacka by mala zaruCovat vhodny a spravny vyklad u
vSetkych spotrebitel'ov. Vyklad obsahu by mal reSpektovat’ viziu spolo¢nosti a nemal

by davat priestor pre dvoj zmysli.
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Vztah k oboru - Znacky jedného odboru pdésobenia (tzv. brandze) ¢asto mavaju
spolo¢né znaky, ktoré odkazuji na odborovi pribuznost. Tento fakt zvycajne
vychadza zo spolo¢nych funkénych poziadaviek alebo poziadaviek na aplikaciu tychto
znaliek - automobily, potravinarske tovar, hodinky, banky a pod. Ak si zachovava
znacka grafické prvky, ktoré poukazuju na jej vztah k niektorému odboru, je jej
vnimanie lahSie. Ak je jej spracovanie v tomto smere zavadzajuca, moze byt
vnimanie znacky komplikované. Aby bolo mozné definovat’ spolo¢né atributy znaciek
v odbore, trhového segmentu atd., je potrebné analyzovat znacky konkurencné.
Odbor, pre ktory je znacka urCend, ovplyviiuje vel'akrat aj jej farebnost’ (napr. pre
Lesy SR sa ponuka farba zelend). Vztah k odboru moéze niekedy viest' takmer k
vytvaraniu vzorovych rieSeni. Medzi advokatskymi kanceldriami je napriklad vel'mi
obl'ibeny znak "&" (obrazok 4.5). Prekvapivo je tento znak eSte obl'ibenejsi ako s
oborom priamo suvisiaci znak "§". Pri tvorbe znacky advokatskej kancelarie sa teda
tvorca aj obstaravatel’ budu stretavat’ s tym, ¢i jeden zo znakov pouzit’ (a zaradit’ sa
tym jednozna¢ne do oboru), alebo ¢i tieto znaky povaZovat’ za kli§é (teda neoriginalny
motiv) a budua sa od nich chciet’ odputat’. Oba tieto pristupy maju svoje opodstatnenie

a je potrebné ich starostlivo zvazit'.

QY TRUTNOV

Obr. 4.5 Logd advokatskych kancelarii

Odolnost’ proti zneuzitiu avandalizmu - Logo by malo byt odolné proti
vandalizmu a poskodeniu nielen vo fyzickej podobe, ale aj vo vyznamovej rovine.
Vel'mi neblaho moze posobit’, ked’ I'udia v znacke vidia nieco, ¢o tam nema byt’. Cudi
to potom zvadza k roznemu dokresl'ovaniu, dopliiovaniu, otdaniu alebo umazaniu
Casti, ¢o ma za nasledok mnohokrat zasadny vyznamovy posun v jeho vnimaniu. AKo
priklad znacky, ktord je v tomto ohlade problematickd, moZzno uviest' napr.
automobilku Renault - jej logo mozno lahko dokreslit tak, aby pripominalo

schematizovany obrazok damskeho prirodzenia. [12]
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4.3.3 Estetické zasady

Kvalita vytvarnej Stylizacie - Pojem "kvalita vytvarnej Stylizacie" byva cCasto
tazké pochopit’ a eSte tazsie ho byva odborne posudit’. Napriek tomu, ze znacka je zo
svojej podstaty urc¢ena pre komunikaciu vzhl'adom ku vSetkym I'ud’om, jej postdenie
z hladiska kvality vytvarnej Stylizacie je dobré prenechat’ odbornikom. Len cvicené a
vzdelané oko totiz mnohokrat dokaZze identifikovat pripadnd  vizudlnu
problematickost’ znacky. VSeobecne mozno povedat, ze znacka by mala byt
"vytvarne Cista". Ide najmd o zosuladenie jednotlivych casti znacky do vizualne
homogénneho celku. ZjednoduSene mozno tento termin prirovnat napriklad k
maliarstvu. Ak porovname obrazy Leonarda da Vinciho a Salvadora Daliho, zistime,
ze kazdy z autorov ma vel'mi vyrazny Styl. Oba tieto autorské styly si povazované za
kvalitné. Keby vSak niekto namal'oval obraz, v ktorom by sa pokusil napodobnit’ oba
Styly na jednom platne, vel'mi pravdepodobne by nevzniklo kvalitné dielo, ale
vizualny paSkvil. Napriek tomu, Ze graficky dizajn nie je umenie, ale sluzba ¢i
remeslo, je to podobne aj pri tvorbe znacky. Svoju ulohu tu hraju estetika, cit, vkus a
elegancia. Vytvarnej Stylizacii podliehaju ako grafické symboly, tak typografické

(pismoveé) rieSenia nazvov.

Miera vytvarnej Stylizacie resp. abstrakcie (jednoduchost’) - Kvalita vytvarnej
Stylizacie byva Casto mylne zamienand s mierou vytvarnej abstrakcie. Pre mieru
vytvarnej Stylizacia neexistuje ziadne jednoznacné odportcanie. Hoci genézy znacCiek
budovanych po dlhé roky vykazuju jasnl tendenciu k vizudlnemu zjednoduSovaniu,
neda sa jednozna¢ne povedat, Ze znacka tvarovo jednoduchsie (teda znacka s vysSou
mierou vytvarnej abstrakcie) je kvalitnejSia ako znacka tvarovo zlozitejSia (teda
znaCka S viac detailmi - zlozitejSie kresbou). Proti dlhodobému trendu
zjednodusSovania znaciek idu aj sucasné 3D efekty, odtiene alebo odlesky (Obrazok
4.6). V tejto suvislosti je potrebné si uvedomit, ze ¢im vacSia je miera grafickej
abstrakcie, tym bude pravdepodobne znacka menej origindlna. Pretoze ¢im viac
zjednoduSujeme, tym viac sa priblizujeme k elementarnym tvarom, ktoré budu samy o

sebe len tazko nezamenitel'né (napr. kruh, trojuholnik alebo Stvorec).
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Obr. 4.6 Sucasné trendové loga

Farebné rieSenia - V dobe nedavno minulej panovalo absolutne presvedcenie, Ze
znaCka musi byt definovana v ¢ierno-bielom prevedeni, farebnom prevedeni a v tzv.
stupiioch Sedej. Postupom Casu vSak prax ukazuje, Ze moZzu existovat’ aj znacky, ktoré
tato podmienku spiiiat’ nemusia. Byvaju to prevazne znacky uréené pre kratkodobé
pouzitie (len u nich totiz dokdzeme dopredu presne povedat, kde a ako budu
pouzivané) alebo znacky €isto obrazovkové (internetové). U znaciek, ktoré maju mat’
dlhodoby charakter, je praktické vyriesit' vSetky farebné varianty opisané vyssSie v
tomto bode. Je len otazkou ¢asu, kedy bude niektory konkrétny variant potrebny. Hoci
sa uz prili§ nepouziva faxova komunikacia, nachadza Ccierno-bieli (respektive
jednofarebny) variant svoje stale uplatnenie napriklad pre pieskovanie do skla, rytie
do kovu, na peciatkach a pod. Skuseni odbornici i Casti ¢lenovia vyberovych komisii
odporucaju vykonavat’ vyber znaciek v zakladnej ¢ierno-bielej variante. Posudzovanie
farieb je totiz vel'mi vyrazne ovplyvnené ich individudlnym vnimanim. V praxi sa
Casto stava, ze je niektory nadvrh odmietnuty len kvoli nevhodne zvolenej farebnosti.
U kvalitného tvarového rieSenia je mozné definovat’ idealnu farebnost’ neskor.
Farebné prevedenie znacky by malo respektovat’ psychologiu vnimania farieb.
Vseobecny vyklad farieb je vSak casto velmi rozporuplny — napr. Cervena farba
symbolizuje lasku a vojnu (krv, revolucii) zarovenl. Problematické mdZe byt aj Casté
spajanie farieb s politickymi stranami. Zakladnych farieb je malo. Pre lepSiu
identifikaciu sa preto casto volia kombindcie dvoch farieb (napr. Shell - zlta a
cervena). Viac ako dve farby sa neodporti¢a pouzivat' (I'udia si je pravdepodobne

nezapamaitaj).
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Inverzné (negativne) varianty - S farebnostou tiez bezprostredne suvisi potreba
vytvorit’ tzv. inverzny (negativny) variant znacky. Tieto varianty sltizia pre pouZzitie na
tmavom pozadi. Velmi praktickou sucastou grafického manualu je tabulka, ktora
prehl'adne definuje, na ako tmavom pozadi sa ma eSte pouzit’ pozitivny variant znacky

a od akej tmavosti sa ma pouzit’ negativne.

Tvarové (kompozi¢né) varianty - Znacky dnes Casto mavaji definované rozne
tvarové varianty. Dovody su Cisto praktické - aby znacka dobre vynikla pri r6znych
aplikaciach (aby mohla byt na danom priestore ¢o najvacsia). V praxi sa tak objavuje
ina kompozicia znacky na vizitke firmy (viac¢Sinou zdkladna, osova varianta) a iné na

mantinelu hokejového Stadiona ¢i kravatovej spone (doplnkova, Sirkova varianta).

Kvalita pouzitého pisma - Pismo je vel'mi doleZitou sucastou znacky, pretoze v
znacke nahradza hovorené slovo. Sprostredkovava pozorovatel'mi informéciu, ako ma
danu znacku vyslovit. Okrem nazvu prindsa Casto aj informaciu o odbore pdsobenia
firmy (napr. Kooperativa Poistovina). Rovnako ako v re¢i mdézeme pouzit' rdoznu
intonéciu ¢i farbu hlasu, mozZno v znacke pouZit’ pismo, ktoré jej dava urcity vizualny
charakter a dotvara tak jej emotivnu hodnotu. Kvalita typografickych atributov znacky
moze byt zniZzena pouzitim opticky priliS zdevalvovaného pisma alebo vyberom
nevhodného pisma, ktoré na seba zbytoCne pritahuje pozornost’ (v pripade, ze
dominantnym prvkom v znacke ma byt iny prvok). Kvalita znacky mdze byt vazne
ohrozenad aj pouzitim pisiem, ktoré¢ sa distribuuji zadarmo. Tieto pisma mavaju
vacsinou vel'mi nizku kvalitu vytvarnej Stylizacie a ich pouzitim mdzete znicit’ aj inak
kvalitny piktogram. Doélezité je poznanie, Ze v praxi sa u dlhodobych znaciek
pouzivaju rokmi preverena pisma (staré niekolko desiatok rokov). Nové pisma sa
naopak hojne uzivaji v znackach kratkodobych (médnych). Pri vybere pisma by sme
sa mali vZdy zoznamit’ s jeho autorom, licenénymi podmienkami a rokom vzniku.
Tieto fakty ndm mozu pomoct’ odhalit’ pisma, ktoré st pre vytvarané logo nevhodné.
Predstavme si napriklad situaciu, ze mame vybrat’ pismo pre znacku holi¢stva, ktoré
sa objavi vo filme zasadenom do obdobia prvej republiky. Ak pouzijeme v logu
pismo, ktoré vzniklo v 90. rokoch 20. storocia, dopustame sa tym logického nezmyslu
a historického omylu. Pre dynamicku IT firmu by bolo naopak nevhodné pouzit

gotické lomené pismo.

21



Logotyp

Atraktivita - Atraktivita znaCick byva Casto zvySovana pouzitim moédnych
trendov. Napr. okolo roku 2005 mali vSetky znacky na webe odlesk, ktory v
pozorovatel'ovi vytvaral dojem, Ze znacka stoji na lesklej podlozke a odraza sa v nej.
Za mdédny mdzeme v rokoch 2007 a 2008 povazovat pseudo3D varianty znacdiek
(obrazok 4.6). Je nutné si uvedomit, ze efekty silne podliehaji mode, a preto sa

neodporaca ich uzivanie u dlhodobych znaciek. [12]

4.3.4 Technologické zasady

Minimalna velkost’ - V praxi potrebujeme zabezpecit' to, aby bolo logo CitateI'né
a rozoznatelné 1 vo vel'mi malych velkostiach. VacsSinou sa odporuca vytvorit’ logo
tak, aby fungovalo aj pri Sirke 8-9 mm (verzia znaCky bez dodatku ¢i sloganu;
varianty s dodatkom zac¢inaju vacsinou fungovat’ az zhruba od 20 mm). M6zeme sa
v8ak stretnut’ 1 s ovela extrémnej$Sim naroky - pokial’ pdjde napriklad o zlatnicku
dielnu, ktora bude chciet’ umiestiiovat’ svoju znacku na Sperky, méze sa vzniest
poziadavku na logo, ktoré musi fungovat aj pri Sirke 2 mm. Niekedy sa preto
spracuvaju aj roézne verzie znaCky pre rozne velkostné pouzitie (napr. zjednodusena

verzia pre vel'kosti do 15 mm a plnohodnotnd verzia pre véacsie vel'kosti).

Kvalita prevedenia detailov - Pri pouziti znatky na velkych formatoch hra
dolezita ulohu kvalita, v ktorej st vyvedené detaily znacky. Naroky na kvalitu
spracovania st do zna¢nej miery determinované pozorovacimi vzdialenostami. Tuto
kvalitu je potrebné preverit skor, nez sa zacne logo v praxi pouzivat. Nie je ni¢
horsieho, ako ked’ nejaki nedokonalost’ odhalime po vytlaceni stoviek billboardov. V
dobe pocitacovej grafiky nie je problém pripravit extrémnu kvalitu a detailnost’

spracovania znacky, napriek tomu je nutné tito kvalitu vizualne preverovat'.

Pouzivané technolégie - Pri dlhodobych znackéch nie je mozné dopredu urcit,
akymi technoldégiami bude potreba znatku vyobrazit, preto musi spliat
reprodukovatelnost’ ¢o najSirSou Skalou technologickych procesov. Pre ilustraciu
uvadzam zoznam bezne pouzivanych technolégii: elektronické zobrazenie na
monitore, projekcie na projektoroch, nizko nakladova (kancelarska) tla¢, velko
nakladova (ofsetovd) tla¢, gravirovanie, pieskovanie, leptanie, vyrezdvanie z f0lie,
sietotla¢, vysivka na textil a pod. Kazda z tychto technologii ma svoje fyzikalne

limity. V beznej tlaci budete len vel'mi tazko napodobiiovat’ ziarivo zelent farbu ako
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ju mate na monitore, ale bez problémov vytlacite farby metalické (zlata, striebornd),

ktoré zas ziaden monitor nezobrazi.

Pouzivané materialy - Kvalita materialu podlozky, na ktorej sa znacka objavi, do
zna¢nej miery definuje aj kvalitu reprodukcie znacky. Je nutné si uvedomit’, ze
podlozkou nemusi byt len papier, ale aj vlastny produkt, matnice obrazovky,
projekéné platno, pauzovaci papier, latka, kamen, sklo, keramika, obalovy material

a pod. V tomto ohl'ade vel'mi zaleZi na sposobe, akym bude znacka pouzivana .

Farebné systémy - Farebnost’ znacky by mala kodifikovat’ r6znymi farebnymi
systétmami. Za minimum sa dnes povazuje kodifikaciu farieb RGB (obrazovkové
farby), CMYK (tlacové farby) a Pantone (systém pre tla¢ priamych farieb). Praktické
je vSak uvadzat' aj dalSie systémy pre signmaking (napr. folie 3M, Avery), pre

stavebnictvo (RAL), vedecké a kalibra¢né ucely (CIELAB).

Svetelné podmienky - DolezZita ulohu zohravajii aj rozne svetelné podmienky.
Vseobecne sa da povedat, ze by mala mat’ znacka dostatocny kontrast voc¢i pozadiu,
na ktorom sa bude najcastejSie vyskytovat. V tomto ohlade je potrebné si uvedomit’
individudlnost’ kazdej znacky - niektoré znaCky musia fungovat napriklad v pritmi

(logo no¢ného baru), iné zase na prudkom slnku (logo v bare na plazi). [12]
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5 GRAFICKY MANUAL POUZITIA LOGOTYPU
VO FIREMNYCH DOKUMENTOCH

5.1 LOGOTYP A PISMO

5.1.1 Uvod

Jednotny vizualny Styl je dolezitou sucast'ou kazdej firmy na verejnosti v o¢iach
svojich zdkaznikov ¢i konkurencie. Podoba vizudlneho Stylu zviditeltiuje zékladné
udaje o firme ako napriklad jej nazov alebo aké je jej zameranie. Zakladnym prvkom

kazdého vizudlneho $tylu je logotyp.

Logotyp je zakladny komunika¢ny prvok firmy s verejnostou. Ma za ulohu
jednoznacne Specifikovat’ firmu a vytvorit’ jej jedinecnost’. Preto je potrebné stanovit’
vSeobecné pravidla pouzivania logotypu. Tieto pravidla st vypracované v grafickom

manuali.

Graficky manual je teda popis ako sa ma spravne pouzivat’ logotyp pre vytvorenie
jednotného vizualneho S$tylu firmy. Obsahuje v sebe konkrétne priklady pouzitia
logotypu Vv praxi, ako napriklad na hlavi¢kovom papieri, vizitke a pod. Dalej obsahu
presné tvary logotypu, proporcie jednotlivych Casti, vzdialenosti, farby a pouzivané
pisma. Graficky manual je iba ndvodom ako sa ma logotyp d’alej pouzivat’ v roznych
pripadoch. Su tu aj vizualne ukazky nespravneho pouZivania logotypu, ktoré ale

nevycerpavaju vsetky zakazané spdsoby jeho pouzitia.

Firma je povinna riadit’ sa pravidlami vypisanymi v dodanom grafickom manudli
ato vo vsetkych formach vnitornej aj vonkajSej komunikacie firmy s verejnostou.
Dalsie pouzivanie logotypu a jednotlivych ¢asti grafického manualu smie iba osoba
opravnena k tejto ¢innosti a to v sulade so vsetkymi pravidlami kazdého grafického

manualu.

5.1.2 Casti logotypu
Logo zvécésa pozostava z grafického symbolu a textovej ¢asti. Medzi obidvoma
Castami musi byt dodrzana vzdialenost' a percentualne podiely vysky a Sirky

Vv pomere ako to urci tvorca grafického manualu logotypu. Priklad je na obrazku 5.1.
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Obr. 5.1 Priklad proporcného rozdelenia a vzdialenosti jednotlivych casti logotypu

5.1.3 Symbolika, farebnost’, typografia

Symbolika — v tejto Casti tvorca logotypu vysvetli pre aké dovody navrhol dané
rieSenie logotypu. Do uvahy treba brat’ faktory ako napriklad, aké je zameranie firmy,

kde bude logo pouzité, pre aku vekovu kategoriu ma byt zamerané atd’.

Farebnost’ — tvorca logotypu vypise cisla farieb v CMYK-u, PANTENE a RGB
paletach. Dalej vypise aky maji vyznam jednotlivé farby a ako pdsobia na &loveka.
Napriklad CMYK — 0 / 100 / 100 / 0, RGB — ED1C24. Pouzitie ¢ervenej farby sa
vyznacuje vitalitou, energiou a 'udskym teplom. Sama 0 sebe vyvoldva pocit tepla,

energie, priatel'stva a pdsobi povzbudzujuico.

Typografia — jej rieSenie spociva v pouziti fontu do textovej Casti logotypu.
V pripade nagho vzorového logotypu je to font Myriad Pro, regular. Dalej tvorca
logotypu vypiSe dovody, preco sa rozhodol pre dany font ana aké ucely je

najvhodne;jsi.

5.1.4 Zakladné varianty logotypu

V tejto casti grafického manualu sa ukazuji zikladné farebné varianty loga.
Najcastejsie su to nasledujuce verzie. Farebna verzia, verzia s odtieiimi Sedej, ¢ierno
biela verzia anegativ (Obrazok 5.2). Pri kazdej je potrebné uviest' hodnoty farieb
v paletich CMYK, RGB aPANTENE ato vkomlementirnych aj doplnkovych

farbach. Dalej treba uviest ku kazdej verzii na ktoré pouZitia je najvhodnejsia.
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Napriklad farebna verzia je najvhodnejSia na pocitacové aplikacie, Seda na tlac, ked’

chceme znizit’ naklady, ¢ierno biela verzia na peciatky a podobne.

Obr. 5.2 Priklady farebnych verzii logotypu.

A) Cervena: CMYK: 0/100/100/0; RGB: ED2024; PANTONE: Pantone 1797 C
B) Cierna: CMYK: 0/0/0/100; RGB: 000000; PANTONE: Pantone Black C
C) Seda: CMYK: 0/0/0/70; RGB: 6e7072; PANTONE: Pantone 424 C

D) Biela: CMYK: 0/0/0/0;RGB: FFFFFF; PANTONE: 0 %

A B C D
Obr. 5.3 Farby, ktoré sa nachadzaju v logotype

5.1.5 Ochranna zéna

Podobne ako ma ¢lovek svoj ochranny priestor, tak ho mé aj kazdy graficky prvok,
¢ize aj logo. Ochranna zo6na je priestor, do ktorého nemoze zasahovat’ Ziaden text ani
ziadne iné grafické prvky, fotky atd’. Tento ochranny priestor je ur¢ovany ramc¢ekom,
ktorého vzdialenost od konca loga je definovany pismenom ,.X*. Takto mame
zarucené ze logo vynikne. Ochrannd zona definuje minimélnu vzdialenost. Ak je to
mozné, odporuca sa ochrannil zonu pouzivat vacsiu, ako je predpisana v grafickom

manuali. Priklad je na obrazku 5.4.
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{ Ochranna zdna

NAZOV FIRMY

Obr. 5.4 Vymedzenie ochrannej zony logotypu

5.1.6 Ochranna zona vo vztahu k textu alebo grafike

V praxi nastane vela pripadov, ked potrebujeme umiestnit’ logo voc¢i inému
objektu. Aj na tento pripad si v grafickom manuali zauzivané postupy. Zakladom je
vzdy dodrzat’ ochrannu zénu ako je uvedené vysSie. NajpouZivanejSie umiestnenia
loga voci inému objektu su na stred, lavu a prava stranu. Priklady st demonstrované
na nizSie uvedenom priklade s troma moznostami. Pri vSetkych troch moZnostiach

uvazujeme, zZe rozmery loga su mensie ako rozmery pol’a textu alebo grafiky:

A) Logo zarovnané na lavo vo€i textu alebo grafike. Lava strana loga sa
umiestnuje tak, aby bol na l'avo zarovnany graficky symbol voci textu alebo grafike,
pricom ochranna zéna nemoéze vyjst’ z pola na ktorom je umiestnené logo s textom
alebo grafikou. Horna strana loga sa umiestiiuje zarovno s textom alebo grafikou,

pri¢om musi byt’ dodrzand ochranna zona.

B) Logo zarovnané na stred voci textu alebo grafike. Logo sa umiestni presne na

stred voci textu alebo grafike, priCom musi byt’ dodrzana ochrannd zona.

C) Logo zarovnané na pravo voci textu alebo grafike. Tento pripad je taky isty ako
pri zarovnani na l'avo s tym, Ze zarovnavame textovu Cast’ loga na pravo voci textu

alebo grafike.
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Pole na ktorom je umiestnené logo a text alebo grafika (napriklad papier, obal a podobne)

Text alebo grafika

NAZOV FIRMY

Obr. 5.5 Ochranna zéna vo vztahu k textu alebo grafike

5.1.7 Nespravne umiestenie

V tejto Casti sa zobrazuje nespravne umiestnenia loga voci textu alebo grafike.
Robi sa to pomocou ndzornych ukdzok a popisu k nim. Na obrazku 5.6 je uvedeny
priklad. Vo vSeobecnosti plati, Ze logo nesmie vobec zasahovat’ do textu alebo grafiky

ziadnou jeho castou.

Pole na ktorom je umiestnené logo a text alebo grafika (napriklad papier, obal a podobne)

Text alebo ararika

Obr. 5.6 Priklad nesprdavneho pouZitia ochrannej zony vo vztahu k textu alebo grafike

5.1.8 Proporcie — Stvorcova siet’

Pomocou Stvorcovej siete vidime presné pomery a vzdialenosti stran medzi jeho
jednotlivymi €astami. Umoznuje vytvarat’ presné kopie loga. Pri Stvorcovej sieti je
dolezité, aby jednotlivé dieliky Stvorcov ¢o najvernejSie zachytavali Strukturu loga,
vzdialenosti medzi grafickym symbolom a textovou Castou, pomery vysky a Sirky
atd’. Napriklad na niz8§ie uvedenom priklade vidime, ze graficky symbol sa sklada na
Sirku aj vysku z 10 Stvorcéekov, dalej ze vzdialenost’ medzi grafickym symbolom
a textovou cCast'ou loga su tri dieliky a ze cela textova Cast’ je tvorend na Sirku z 31

Stvor¢ekov. Ku grafickému manudlu treba na CD dodat’ aj zdrojovy stbor nakresu
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Stvorcovej siete pre eSte podrobnejSiu analyzu. PodrobnejSiu Stvorcovu siet’ sa da

zapnut' v kazdom grafickom programe.

Obr. 5.7 Zobrazenie proporcii logotypu pomocou Stvorcovej siete

5.1.9 Minimalna velkost’

Je to velkost' loga, pri ktorej je zaruCend dostato¢na citatelnost’ loga. Varianty
treba navrhnit' osobitne pre tla¢ a zobrazenie na monitore. Pre tla¢ sa navrhuje
velkost' vhodna pre kancelarske tlaciarne. Ak je tlaCiaren kvalitnejSia o menSom
rozmere moze rozhodovat’ polygraf. Jednotky v ktorych uvadzame minimalnu vel'kost’
je pri tlaci v milimetroch a pri monitoroch v pixeloch. Maximalna vel'kost’ logotypu sa
neurcuje. Velkost’ je nekone¢na, nakol'’ko loga st robené v krivkach. Na obrazku 5.8
je nazorna ukazka definovania rozmerov minimalnej velkosti loga. Velkost” nemusi

byt’ vzdy definovana vyskou ako je to v tomto priklade.

20 px

7 mm NAZOV FIRMY o NAZQOV FIRMY

72

Obr. 5.8 Minimalna velkost v mm a px

5.1.10 Logotyp na farebnej podkladovej ploche

Aby bol logotyp dobre viditel'ny a Citatel'ny aj nad réznymi farebnymi plochami
musime vzdy dodrzat’ spravny kontrast. V tejto Casti grafického manualu tvorca
uvedie vhodné farebné podklady pre zakladné varianty logotypu uvedené v bode
5.1.4. Vo vSeobecnosti vzdy plati, Ze medzi logom a podkladovou plochou musi byt’
dobry kontrast. Podkladova plocha nie je len fotka, ale napriklad aj grafika alebo
animacia. Ak nastane pripad kedy musime pouzit’ farebnu podkladovi plochu pod

ktorou je logo zle ¢itateI'né, tak tvorca logotypu urci na kol'’ko percent priesvitnosti sa

29



Graficky manual pouzitia logotypu vo firemnych dokumentoch

zoslabi farebna plocha a akej farby bude plocha pod zoslabenou plochou. Tym zaruci

dostato¢ny kontrast.

V prikladne na obrazku 5.9 vidime vhodné pouZitie loga na farebnom podklade. Je
dodrzany kontrast a logo je Citatelné. Na obrazku 5.10 je priklad nevhodnej

podkladovej plochy.

Obr. 5.10 Nepripustna farebna podkladova plocha

5.1.11 Nepovolen¢ zmeny logotypu

Delia sa na dve zdkladné varianty. Prvd je zmena farby a druhd zmena
transformacna. Treba vyzdvihnut', ze akédkol'vek zmena logotypu je zakdzana a ze je
povolené pouzivat len varianty logotypu navrhnuté tvorcom loga. Na nédzornych

ukazkach vidime nespravne zmeny loga:

Obrazok 5.11: Nepovolend zmena farby. Na logu sa nesmie zmenit’ farba a ani jej
odtien. TaktieZ sa nesmi zamienat' farby jednotlivych casti logotypu, napriklad,

grafického symbolu s textom.

Obrazok 5.12: Nepovolena zmena Sirky. Nesmie sa menit’ bez zachovania proporcii s

vySkou. Obdobne to plati aj pre zmenu vysky.
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Obrazok 5.13: Nepovolena zmena proporénych casti logotypu. Je zakazané menit
vzdialenosti a zarovnania medzi grafickym symbolom a textovou ¢astou inak, ako je

to predpisané na obrazku 1.

Obrazok 5.14: Nepovolend zmena pozicie ¢asti logotypu. Nepovol'uje sa zamienat’

alebo inak premiestiiovat’ jednotlivé Casti logotypu .

Obrazok 5.15: Nepovolena zmena pridania prvku do logotypu ako napriklad ramik
okolo loga, symbol, grafiku, ikonu, iné logo, text a iné aj ked’ vyzeraji ako sucast’

loga.
Obrazok 5.16: Nepovolena zmena odobratia prvku z logotypu.

Obrazok 5.17: Nepovolena zmena transformacie logotypu pridanim efektu, vsetkych
druhov transformécie ako napriklad otocenia, roztiahnutia, zoSikmenia, menenie

perspektivy, vinenia modelovania do 3D a podobne.

Pri zmene farby je zakdzané menit’ farby logotypu, jeho jednotlivych Casti alebo

len odtiene farby. Pri transforma¢nych zmenach ja zakazané menit’ Sirku a vysku.

. NAZOQOV FIRMY

Obr. 5.11 Nepovolend zmena farieb

. NAZOV FIRMY

Obr. 5.12 Nepovolena zmena Sirky

.\IAZOV FIRMY

Obr. 5.13 Nepovolena zmena proporcnych casti logotypu

NAZOQOV FIRMY .

Obr. 5.14 Nepovolend zmena pozicie casti logotypu
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. NAZOQOV FIRMY

Obr. 5.15 Nepovolend zmena pridania prvku do logotypu

NAZOQOV FIRMY

Obr. 5.16 Nepovolend zmena odobratia prvku logotypu

NAZOV £jgmy

Obr. 5.17 Nepovolend zmena transformdcie logotypu

5.1.12 Pismo

Pismo (typografia) je zakladnym prvkom vizudlneho §tylu logotypu. Kazdé pismo
ma svoje Specifikd a tym je predurené na konkrétne pouzitie. Napriklad Times New
Roman na ¢itanie dlhych vytla¢enych textov ako su knihy, ¢lanky v ¢asopise, pismo
verdana je zasa vhodna na pouzitie na internete a pod. Preto je potrebné v grafickom
manuali ur¢it’ pisma ktoré sa najviac hodia na pouzitie na monitore, webovych
strankach, tla¢i, nadpisoch atd’. Dalej je potrebné uviest zakladny a doplnkovy font.
Zakladny musi byt vZzdy uprednostneny. Doplnkovy sa pouziva iba v pripade kde to
nie je mozné z technologického alebo estetického dovodu. V grafickom manuali treba
spravit ukdzku kazdého fontu, uviest ¢i je zékladny alebo doplnkovy ana aké
pouzitie je vhodny. Pripadne eSte aké pocity vyvoldva, strué¢nu histériu, kto ho navrhol
a v ktorom roku. Nie je povolené pouzivat iné fonty ako st uvedené. Pouzité pisma
treba dodat’ na CD vo verziach pre Windows aj MAC. Pri pismach ktoré nie st vol'ne
pouziteI'né bez stuhlasu tvorcu sa prikladd aj licen¢nd zmluva, ktord sa da zaobstarat’
pri zakupeni fontu. Nizsie je uvedeny priklad ukazkového loga (obrazok 5.18) z bodu

5.1.4., kde je ako zékladny font pouzity Myriad Pro a doplnkovy Tahoma.
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Zikladny font:

Myriad Pro

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789[( @#S~"&*{}°)]

Myriad Pro bold

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789[(" @#$~"&*{}°)]

Doplnkovy font

Tahoma

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789[(" @#$~&*{}°)]

Tahoma bold

abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789[(" @#$~"&*{}°)]

Obr. 5.18 Zakladné a doplnkové pismo

5.2 POUZITIE LOGOTYPU NA VIZITKE

Pri navrhovani vizitky treba dodrzat’ viacero dizajnérskych pravidiel, ktoré nam
zarucia ze vizitka bude pouzitelna, ¢ize l'udia budi l'ahko rozoznavat zameranie

firmy, jednotlivé symboly, nadpisy, podnadpisy, pouzité gratiky a podobne.
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Logo je jednou z najdolezitejSich Casti vizitky, pretoze ndm hovori o nazve firmy a
vo vécsine pripadov aj o jej zamerani. Pri pouziti logotypu na vizitke treba dodrzat’
vSetky doteraz spominané pravidla v grafickom manudli. Ak umiestnite do vizitky
vSetky ostatné¢ prvky ako napriklad meno, priezvisko, pracovnu poziciu, adresu,
kontakt, a podobne s tym, Ze dodrzite vSetky dizajnérske pravidla, tak mate zarucené

ze vizitka je pouzitel'na a logo ste umiestnili spravne.

Umiestenie loga do vizitky ale aj celkovy dizajn musi vychadzat' z jednotnej
grafickej upravy, tak aby sa zachoval jednotny vizualny S§tyl firmy predpisany

manualom.

Pri vizitkdch sa uvadza nazorny priklad, zdrojové subory na CD, proporcné
rozdelenia vizitky, pouzité pisma, ich velkosti, typy, farby a parametre pisma ku
kazdej zlozke vizitky. Standardny rozmer vizitky je 9x5 cm. Ak st obojstranné, tvorca
grafického manuélu vytvori ukazku a popiSe obe strany. Dalej sa uvadza na aky typ
papiera a s akou gramazou sa ma vizitka vytlacit. NajcCastejSie na natierany matny
papier s gramazou 300 g.

40 mm 40 mm

150 mm 500 mm

Meno Priezvisko Ulica, ¢islo
Pracovna pozicia PSC, mesto
mobil: 0908xxxxxxn

e-mail: xxxx@xxxx.sk

WWW.XXXXXX.SK
40 mm N

AN
A4

900 mm

Obr. 5.19 Proporcné rozdelenie vizitky

5.3 POUZITIE LOGOTYPU NA HLAVICKOVOM LISTE

Pri pouziti logotypu do hlavickového papiera platia tie isté pravidla ako pri
vizitkach, s tym Ze rozmer papiera je 210 x 297 mm a s tym, Ze sa vicSinou je
predtlaceny na biely papier kvalitnou ofsetovou alebo digitdlnou tlacou s minimalnou

gramazou 90 g. Priklad vidite na obrazku 5.20.
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210 mm

13 mm 184 mm 13 mm

13 mm

Ulica, éislo
A PSC, mesto

s NAZOV FIRMY s | [#
e-mail: x0000@ X005k

WAWIO0000CSK

6 mm

NADPIS
Podnadpis 1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Suspendisse imperdiet lacus vel risus sollicitu-
din laoreet. Maecenas ultricies porta lobortis. Praesent mauris nunc, laoreet a lacinia at, scelerisque in
dui. Aenean enim erat, egestas molestie molestie elementum, malesuada ut nisl. Aenean suscipit
ullamcorper justo ut ultrices. Donec facilisis arcu vel turpis volutpat luctus. Nunc ac sem ultrices quam
sagittis lacinia eu et risus. Pellentesque sit amet orci diam, sed porta massa. Phasellus et felis felis. Fusce
quis nibh mauris. Vivamus molestie tortor in massa adipiscing sit amet venenatis nisl semper. Donec vel
leo quis odio tincidunt rutrum vel id lacus.

Podnadpis 2

Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Ut euismod
condimentum nisl, at pellentesque nulla eleifend in. Ut commodo nibh non mauris dictum in mattis
odio interdum. Proin faucibus volutpat eros venenatis hendrerit. Vivamus eu felis arcu. Curabitur tinci-
dunt lorem sed risus pellentesque nec accumsan odio luctus. Maecenas blandit ligula a justo lobortis
accumsan. In imperdiet molestie neque, at varius erat lobortis a. Cras sem velit, venenatis vel molestie
in, aliquet nec nibh. Phasellus laoreet consequat dui, et auctor ligula feugiat quis. Aenean luctus 297 mm
imperdiet felis nec condimentum. Pellentesque rhoncus vestibulum mi, at pulvinar justo luctus ac.
255 mm Morbi consequat porttitor convallis.

Podnadpis 3

Donec interdum nulla molestie turpis pharetra ultrices. Morbi ultrices cursus purus, ut lobortis metus
venenatis ut. Nam aliquet vehicula quam eu convallis. Maecenas eget vehicula ligula. Sed sem felis,
luctus ac fringilla ut, imperdiet vitae arcu. Fusce mollis magna vel felis bibendum adipiscing. Vestibulum
ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Suspendisse potenti. Aliquam
quis dui vel metus ultricies mollis sed non elit. Nam sit amet nisi metus, eu euismod sem. Fusce auctor,
eros sit amet tristique accumsan, nisi leo vulputate tellus, ut pulvinar lacus sem sit amet eros, Etiam quis
facilisis risus. Suspendisse potenti. Curabitur sem mi, mollis ut ultricies porttitor, congue ut lorem.
Pellentesque ornare, arcu et gravida consectetur, nibh ante tristique ligula, at convallis nisi tellus eget
ante. Nulla cursus luctus tellus ac iaculis. Nulla facilisi. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci
luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Vivamus sem lectus, porttitor eget varius eget, dictum a metus.

Podnadpis 4

Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Aliquam vestibu-
lum magna ac est porta placerat. Sed sed enim odio. Vestibulum at pulvinar sapien. Etiam et nisl sed
justo pulvinar iaculis pulvinar eget odio. Suspendisse velit purus, placerat eget vulputate vitae, sodales
vitae purus. Donec ipsum massa, mattis id tincidunt id, ultricies ut est. Vestibulum eget augue ipsum.
Nunc lacreet eros quis felis placerat dictum. Nam tincidunt sem elementum nisi commodo viverra. Ut
condimentum risus a mi adipiscing vel egestas sapien dictum. Phasellus bibendum euismod commodo.
Aliquam in orci tincidunt diam tempus sodales. Praesent eget neque vitae felis accumsan bibendum vel
et mi. Nulla vulputate, metus vehicula lobortis placerat.

13 mm

Obr. 5.20 Proporcné rozdelenie hlavickového papieru a parametre pouzitého pisma

5.4 DALSIE PRIKLADY POUZITIA LOGOTYPU

,Logo moze byt aplikované na rézne plochy - od hlavickovych papierov az po
oznacenie kamionov - PoOMOCOU instrukcii z grafického manudlu. “ [20] Na zaver
grafického manudalu sa uvadzaju dalSie ukdzky pouzitia logotypu a to hlavne v
reklamnych predmetoch ako st napriklad tricka, taSky, perd, faxovy papier, poStova
obalka, plagat, e-mailova sprava, powerpointové pozadie, CD, samolepky na

automobil, billboard, peciatka, atd. Tieto ukazky nemusia byt podrobne
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rozpracované, nakol’ko sa jedna iba o navrh pouzitia v budicnosti. Ak uz ale tvorca
logotypu vie, ze bude logo pouzité napriklad ako samolepka na automobil, vypracuje

podrobny névrh s rozmermi, proporénymi rozdeleniami a podobne.

Pri kazdom pouziti by nemali chybat’ informacie o rozmeroch loga a materialu na
ktoré¢ bude pouzité, informéacie o materiali, vzdialenostiach logotypu od okrajov

materidlu a informécie o pouzitych farbach a pismach.

Ukazky prikladov pouzitia logotypu st na obrazku 5.21
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. NAZOV FIRMY

§ e
. NAZOV FIRMY

e

- NAZOV FIRMY, s..0. Ulka, iska, PSC, mesto
C W] NAZOV FiRMY X o
T IS —

Obr. 5.21 Ukdzky prikladov pouzitia logotypu.
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6 TYPOGRAFIA

., Zdkladnou uillohou typografa je interpretdcia a podanie textu. * [21] Typografia je
disciplina zaoberajica sa pismom, predovsetkym jeho spravnym vyberom, pouzitim
a sadzbou. Cielom typografie je zabezpecit' I'ahSie Citanie pre Citatela, efektivnejSie
vnimanie ¢itaného textu a pripadne aj vylucit mozné chyby a nejasnosti plynuice

z viacerych moznych zapisov tej istej vety. [22]

Pri tvorbe logotypov je dobré vediet’ o zékonitostiach typografie ako st napriklad
pouzitia atypy pisiem, formatovanie, sadzba, kompozicia, pouzitie typografie na
webe, ligatira, normy, pismova osnova, rodina pisiem, DTP (desktop publishing),

typograficky bod a podobne.

Typografia je neodmysliteInou sucast'ou pri navrhu logotypu, grafického manualu
a celkového jednotného vizualneho Stylu firmy, pri ktorom je logo jeden

Z najzakladnejsich prvokov.

7 PRAVNA OCHRANA

Ochranné znamky predstavujii spolahlivy, medzinarodne uznivany a Staitom
garantovany spdsob ochrany vyrobkov alebo sluzieb. Chraneny mdze byt napriklad
nazov ¢i slogan, logo, farebnost’ alebo tvar vyrobku, respektive nejakd kombinacia
tychto vlastnosti. Registrovany produkt byva oznacovany malou znackou ® alebo tiez
pismenami ™ (tzv. obchodna znacka). Ochranna znamka dava svojmu drzitelovi
trestne vynutiteI'n pravnu zaruku, ze dobré meno jeho vyrobku alebo znacky nebude
zneuzivané inym ucastnikom hospodarskej sttaze. To ul'ahCuje orientdciu na trhu
zakaznikom, ktori sa mo6zu rozhodovat’ podla svojej dlhodobej skiisenosti s tou ¢i
onou znackou. Vyznam ochrannych zndmok tym prudko vzrasta v situdcii, kedy je na
trhu vel’ké mnozstvo podobnych alebo takmer totoznych produktov. Ochranna

znamku Specifikuje zadkon ¢&. 55/1997 Z. z. o ochrannych znamkach. [23]
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8 ZAVER

Stanovené ciele ktoré mam v zadani bakaldrskej prace, ale aj moje vlastné ciele
spominané v vode som splnil. Postupoval som chronologicky, €iZze najprv som si
ozrejmil problematiku tvorby logotypov, vypracoval textova cast, potom navrhol
logo, vypracoval formular pre klienta s poziadavkami k navrhu loga, navrhol rieSenie

multimedialnej prirucky, dizajn a nasledne ju zrealizoval.

Ked’Ze multimedialna prirucka bude sluzit’ ako u¢ebna pomodcka, moju pracu som
robil so zameranim pre cielovl skupinu Student a snazil som sa vSetko opisat’ ¢o
najjasnejsie a najstruc¢nejsie podl'a hesla Steba Kruga: ,, Nenutte uzivatela premyslat!“
[24]. Snazil som sa popisat’ ¢o najviac technologii a technickych parametrov pre loga,
ked’ze sme hlavne technicky odbor. Informacie o danej problematike som uvadzal
skorej z praktického hl'adiska, teda som opisoval hlavne principy tvorby kvalitnych
logotypov a technologie ktoré je nevyhnutné ovladat’ pre ich tvorbu. Takto zvolena

forma multimedialnej prirucky sa mi zda pre Studenta vel'mi atraktivna a Gc¢elna.

43% textov z textovej Casti st moje vlastné myslienky a vety bez toho aby som
nieco prepisoval alebo prekladal. Konkrétne body 1; 3; 3.1; 3.2; 4.3; 4.3.1, posledné 2
odstavce v bode 6 a cely bod 5 aj s obrazkami (okrem obrazku 5.21).

Som vel'mi radd, ze som mohol spracovat tato tému bakalarskej prace, pretoze som
si doplnil mnozstvo informacii, ktoré som potreboval vediet’ pre moju d’al§iu tvorbu
logotypov a pribuznych prac. Taktiez som rad, Ze som si rozsiril vedomosti s tvorbou

flashu.

Tymto zverejiujem sthlas s pouzitim mojej bakalarskej prace, hlavne
multimedialnej priruc¢ky na Studijné ucely pre pana Ing. Cudovita MikuSa, PhD ale aj

celej Zilinskej Univerzity.
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