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ANOTACE

Tato bakalafska prace se zabyva tvorbou multimedidlniho obsahu pro predmét Grafika

a animace. Jedna se o vytvoreni sady infografik na dané témata.
KLICOVA SLOVA

Grafika, animace, multimédia, infografika, graficka tvorba

TITLE

Creation of multimedia content for the subject Graphics and animation

ANNOTATION

This work deals with creation of multimedia for the subject Graphics and animation. It is
about creating a set of infographics on given topics.

KEYWORDS

Graphics, animation, multimedia, infographics, graphic design
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UvVoD

Grafika, animace a celkové graficky design a multimédia jsou v dne$ni dobé nedilnou
soucasti naseho zivota. Lze je nalézt na riznych mistech, od internetu, ptes televizi az na
plakatech atd. Multimédia jsou velmi silny nastroj komunikace a pfedavani vysledné
myslenky a informaci okoli. Dobie zpracovany multimedialni obsah a graficky design je
schopny pfilakat a ovliviiovat masy lidi. Proto jsem se rozhodl vybrat si a zpracovat téma

tvorby multimedialniho obsahu.

Cilem prace je tedy vytvoieni multimedialniho obsahu pro predmét Grafika a animace, ktery
se zaméfuje na teoretick¢ zaklady v oblasti grafiky a animaci, seznameni s prostfedim
grafickych editord, s tvorbou firemni a webové grafiky vcetné navrhu a tvorby vyukovych

a prezentacnich animaci.

V prvni ¢asti této bakalaiské prace budou nejprve probrany zakladni pojmy multimédii, mezi
které patii zvuk, video, animace, obrazky a text. Dale se prace bude zabyvat tvorbou
multimédii, digitalnim designem a grafikou, pocitacovymi programy, které slouzi k tvorbé
multimédii, grafiky a designu. Také bude rozebrano moderni vyuziti multimédii. Dalsi ¢ast
bakalaiské prace je zaméfena na grafické zpracovani informaci. Budou probrana zakladni
pravidla a principy grafické tvorby a také jeden z prvkt multimédii, a tim je infografika.
V ¢asti zamétené na tvorbu multimedialniho obsahu pro uvedeny pfedmét, se budu vénovat
vytvofeni sady infografik, které maji sdélovat obecné informace K vybranym tématim.
Infografiky budou slouzit studentim jako uvedeni do pfedmétu a vybranych témat. Poté bude

predstavena samotna infografika, jeji postup tvorby a vyhodnoceni.
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1 DEFINICE ZAKLADNICH POJMU VE ZVOLENE
OBLASTI

Obsahem této kapitoly je predstaveni zakladnich multimedialnich prvkd, jako je zvuk, video,
animace, obrazky a text. Tato teorie je pojata stru¢né a snazi se pouze pfiblizit vybrané pojmy
Kk potftebnému uvedeni do multimédii a grafické tvorby. Nadale bude vysvétlen pojem

graficky design, software spojeny s multimedialni tvorbou a moderni vyuziti multimédii.

1.1 Popis multimédii

Slovo multimédia znaci souvislost mezi audiovizualnimi prostiedky a pocitaci, popiipadé
podobnymi zafizenimi, na kterych lze multimédia produkovat a zobrazovat. Multimedialni
obsah vznika jako spojeni vice druht dat, tj. zvuku, videa, animace, obrazku a textd.
Zprostiedkovavaji predani jakékoliv informace a maji interaktivné komunikovat s danym
uzivatelem. (Horny & Bedtichova, 2018, s. 12-13)

1.1.1 Zvuk
Zvuk je mechanické vinéni v pruzném prostiedi. BliZe se jedna o pevné, kapalné nebo plynné
prostiedi. Castecky rozkmitaného vzduchu, které se pohybuji ve vinach, zapficiuji kmitani

usniho bubinku, a to je vnimano jako zvuk. (Horny, 2013, s.171)

Clovék dokaze vnimat toto vinéni na frekvenci mezi 20-20 000 Hz. Frekvence mimo tento
rozsah nevyvola u ¢loveka sluchovy vjem. Zvuky s frekvenci mensi jak 20 Hz jsou nazyvany

infrazvuk. Naopak zvuky vyssi nez 20 kHz jsou nazyvany ultrazvuk. (Horny, 2013, 5.174)

Zvuky jsou dé€leny na tony a hluky. Tény jsou periodické a pro lidské ucho piijemné
na poslech. Vyska zvuku je hlavné uréovana u tonu a je stanovena frekvenci. Kazdy ton ma
pro lidské ucho charakteristickou barvu. Hluk ma rusivou charakteristiku, a hlavné je skodlivy
svou vysokou intenzitou. Intenzita zvuku je métena v jednotkach decibel (dB). Hluky nejsou

priodické, coz zpusobuje jejich rusivost pro lidsky sluch. (Reichl & Vseticka, c2022)

Ma-li se nahrany digitalizovany zvuk blizit originalu, musi byt tento soubor ve vysokém
bitratu. Soubory s takto vysokym bitratem ale nabyvaji na velikosti. Bitrate je pocet biti za
jednu vtefinu, které je schopna jednotka prenést. Bitrate je délen na dva hlavni druhy a témi

jsou konstantni a proménlivy. (Ka¢matik, 2022)

Dulezité je také uvést, ze zvuk ma dvé formy. Analogovou formu, ktera je nazyvana zvuk

a digitalizovanou formu, ktera je nazyvana audio. (Horny, 2013, s. 190-191)
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Audio je vytvoreno, kdyz dojde k preméné zvukové viny na elektricky signal, ktery Ize dale
reprodukovat, zaznamenavat, ptipadné digitalizovat. Digitalizujeme zvuky z mikrofonu, CD,
kazety atd. (Horny, 2013, s. 190-191)

V multimedialni tvorbé Ize zvuk d¢lit na mluvené slovo, ruchy a hudbu. Dale dle technologie
pofizeni na synchron — zvuk soucasn¢ s videem, postsynchron — dodateéné ozvuceni,
asynchron — samotny zvuk, playback — obraz natacen na jiz zaznamenany zvuk. Zvuk je také
délen na zvuk tvofici hlavni obsah a na zvuk dokreslujici. Hlavni obsah je tvofen zvukem
obsazenym v samotném videu nebo animaci, mluvenym slovem nebo zvuky, které dodavaji
potiebné informace. Dokreslujici zvuk slouzi k vytvofeni atmosféry, je to hudba, ruch nebo
Sum. (Horny & Bedfichova, 2018, s. 105)

1.1.2 Video

Video oznacuje pohyblivé obrazy, které vyuzivaji nedokonalosti lidského oka, spojené
se zvukem. Video predava veliké mnozstvi informaci v kratkém case. Videotvorba je
nejnaro¢néjsi ¢ast multimédii, co se tyka velikosti soubort, pouzité techniky a ¢asu. Video je
spojeno s piichodem fotoaparatu. V dnesni dobé je videotvorba velmi dostupna aje zde

moznost tvorby videa doma na vlastnim pocitaci. (Lajdar, 2013, s. 15-16)

Video ma také rozdéleni a ruzné parametry, které ho ovliviiuji. Mezi tyto parametry patii
rozliSeni, pomér stran, frame rate nebo naptiklad bitrate. Video je déleno na analogové
a digitalni.

Digitalni zaznam je elektronicka verze obraz zakédovanych do dat, které jsou vyuzivané pii
praci na pocitaci. Analogovy zaznam je spojity signal, hlavné zaznamenavan na filmy, desky
a podobna média. Digitalni zdznam neztraci na kvalité pti kopirovani, coz je jeho hlavni

vyhoda. (Lajdar, 2013, s. 170)

Rozliseni urcuje, z kolika obrazovych bodu (tzv. pixelt) je slozen obraz. Mezi nejrozsitenéjsi
rozliSeni dnes$ni doby patii — 1280x720 HD, 1920x1080 Full HD, 2560x1440 QHD nebo
3840x2160 4K. Od menSich rozliSeni je vice odstupovdano a vilibec nejrozsifenéjSim

rozliSenim je Full HD. (Horny & Bedfichova, 2018, s. 206)

S rozlisenim je spojen dalsi parametr, a to pomér stran, ktery popisuje, v jakém poméru jsou
vyska videa s jeho sitkou. Poméra stran existuje vice, ale mezi nejrozsifenéj$i pomér dnesni
doby patii 16:9. Dale je také pouzivano 4:3, 16:10 nebo 21:9. (Horny & Bedfichova, 2018,
s. 206)
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Dalsim dulezitym parametrem je frame rate neboli pocet snimki za vtetinu. Tento parametr
udava, kolik snimki je promitnuto za jednu sekundu videa. Cim je tento parametr vyssi, tim je
video plynulejsi pro lidské oko. V dnes$ni dob¢ se vyuziva 24, 25 pii filmové tvorbé, az 29.97
v televizi adnes i 50 nebo 59.94 snimkd. Moderni monitory dokazi zobrazovat, kromé
standartnich 60 snimkd, i 144, 240 nebo dokonce i 360 snimkt za vtefinu. (Horny &
Bedtichova, 2018, s. 205)

| u videotvorby je pouzivan termin bitrate. VétSinou je uvadén v Mb/s. Obecné plati, ze ¢im je

vy$si bitrate, tim je vyssi kvalita videa. (Lajdar, 2013, s. 44)

1.1.3 Animace

Slovo ,,animace* pochazi z anglického ,,animation* neboli ,,0ziveni*.

Animace je metoda, kdy jednotlivé snimky jsou upraveny a slozeny za sebou, poté jsou rychle
promitnuty a vytvaii iluzi pohyblivého obrazu. Kazdy po sobé nasledujici snimek se lehce lisi
od predchazejiciho. NeZ se zacala animace vyuzivat na pocitaci, byla kreslena na prihledné
celuloidové papiry, vyfotografovana a vystavena na film. S piichodem novych technologii se
zaCala animace vytvaret na pocitacich, at’ uz se jedna o 3D nebo 2D animace. Vétsina téchto

animaci je tvorena pomoci CGI — computer generated imagery. (Maio, 2020)

Jasnost a jednoduchost animaci z nich tvofi silny nastroj nejen pro zabavni pramysl, ale i pro
predavani informaci a multimedidlni tvorbu. Animace je hojné vyuzivana pro SVOji
ptitazlivost ve formé reklam, spotit apod., at’ uz v televizi nebo na internetu. V zabavnim
pramyslu jsou animace velice popularni, proto zde vznikly jedny z nejznamé;jsich studii, které

se animaci zabyvaji, Disney a Warner Bros. (Maio, 2020)

Animace ma rizné metody tvorby a odviji se od nich finalni verze produkce, kterou ma
animace dosahovat. Do téchto metod patii tradi¢ni animace, stop motion, rotoskopie, 2D a 3D

animace.

Tradi¢ni animace je prvni animacni metoda, ktera byly vyuzivana diive. Jedna se o kresleni
kazdé scény nasledujici po sobé. Tato metoda je Casove velice naroc¢na. Prikladem tvorby této

metody je serial Tom a Jerry. (Cizkova, 2022)

Jednou z technik animace je také stop motion. Pomoci pfedméta je ptipravena scéna, ktera je
nasledné vyfotografovana. Takto se postupné slozi scény jdouci po sobé a je vytvorena cela
animace. (Maio, 2020)
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Rotoskopie je animac¢ni technika, kdy animator prekresluje realné herce, kteti byli zachyceni
na fotoaparat nebo byli natoceni. Tato technika byla naptiklad pouzita u filmu Alois Nebel.
(Cizkova, 2022)

2D animace je podobna tradi¢ni animaéni metod¢, ale misto papiru jsou vyuzity pocitacové
technologie. Pfi této metod¢ je animovano do keyframt — kli¢ovych snimkt. Keyframe je
snimek, ktery zna¢i a drzi vlastnosti pro danou scénu. Rika, kde za¢ini a konéi piechod
v animaci. Pfi této metodé je vyuzito vektoru, které se matematicky piepocitavaji, a proto
tvori animaci hladkou. (Maio, 2020)

3D animace se vyskytuje ve filmech. Jedna se 0 tvorbu pomoci specialnich SW. V 3D
animaci neni tieba tvofit snimky, ale objekty se naprogramuji, aby se hybaly ve scéné samy.
Ktomuto se vyuziva kostreni, kdy modelu je vytvoiena ,kostra®, skterou se poté dale
pohybuje. (Cizkova, 2022)

1.1.4 Obrazky

Obrazek je stejné jako video slozen z pixeld. Velikost obrazku je dana poctem pixell na $ifku
ku pixelim na délku. RozliSeni se udava v DPI (dots per inch — body na palec); dalsi moznost
je PPI (pixel per inch — pixely na palec). Zatimco DPI je pouZzivano hlavné pii tisku, pfi

zobrazeni na monitoru je spise vyuzivano PPI. (Sony, 2019)

Pii zpracovani obrazkt na pocita¢i je nutné dbat na barevnost. Poctu bitd, které ma obraz
dostupné na jeden pixel, se obecné fika barevna hloubka. Pii malém poctu bitli neni mozné
zobrazit barevnost obrazu. Samotné obrazy jsou tvofeny monochromaticky nebo barevné.
(TutorialsPoint, 2022)

Datové typy obrazkd se lisi poctem bitt. 1bitové obrazky ukladaji kazdy jeden pixel jako
jediny bit, tedy bit shodnotou 0 nebo 1. Tento typ je schopny uchovat dvé barvy, a to
nejcastéji bilou a ¢ernou. Kvalita 1bitového obrazu je velmi mala, ale netvoii v pocitaci

soubory o velikém objemu dat. (TutorialsPoint, 2022)

Pro 8bitovy Sedy obrazek plati, ze kazdy pixel nese 8 bitd, tedy jeden byte. Jeden pixel tedy
drzi 28 hodnot, tedy hodnoty mezi 0-255. V podstaté kazdy pixel nese hodnoty intenzity

barvy, proto je také slozen z riznych stupna Sedé barvy, bilé a cerné. (TutorialsPoint, 2022)

U 24bitovych obrazkl je jediny pixel slozen ze 3 bytl, tedy 24 biti. Tento datovy typ
vétsinou reprezentuje RGB barevnou skalu. RGB znaci — red (cervena), green (zelend) a blue

(modry) — pomér téchto ti barev. Tento datovy typ je schopen zobrazit az 22* barev. Problém
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u tohoto typu je velikost, ktera je napiiklad oproti 8bitovym ¢tytikrat vétsi. (TutorialsPoint,
2022)

Poslednimi jsou 32bitové obrazky, které kromé barevné Skaly, jesté maji vymezenych 8 bita

na alfa kanal. Alfa kanal je oznaeni pro prithlednost obrazku. (TutorialsPoint, 2022)

1.1.5 Text

Pro tvorbu, psani a spravu textu vznikl obor snazvem typografie. Typografie je nauka
a souhrn pravidel pro psani a tvorbu tiskovin. Vyjadiuje hierarchii v textu, jeho design a jak
ho spravné pouzivat k dosazeni nejlepsi Citelnosti. Soucasné je typografie vyuzita jako druh
grafického uméni. V typografii existuje nékolik zékladnich pojmi. Mezi tyto pojmy patii typ
pisma, pismova osnova, vaha pisma a nadale i klasifikace pisma. (Dabner, et al., 2014, s. 62—
63)

Typ pisma je oznaceni pro soubor pismen za podminky, ze kazdé pismeno je unikatni, ale
muze sdilet podobné kiivky a tvary jako ostatni pismena. Typ sdili podobné vzory ve vsech
pismenech, které obsahuje. Pismo je nejefektivnéjsi, pokud dodrzuje typografické principy

pro tvorbu textu. (Google, 2022)

Pismo je stavéno na tzv. pismové osnové viz Obrazek 1, Ktera se sklada z Sesti pomyslnych
¢ar (tzv. dotaznic). Téchto Sest dotaznic urcuje vysky danych pismen. EXistuje akcentova,
horni, verzalkova, stfedni, dolni, zakladni dotaznice neboli ucati a stiedni vyska. Ucaii je
podstava vSech pismen. V designu je tato linie dulezitd pro méfeni vzdalenosti textu
a ostatnich prvki, proto se vyuziva pfti praci Vv grafickych SW. Stfedni vyska je vzdalenost
mezi ucaiim a stfedni dotaznici, uréuje vysku malych pismen neboli minusek. Verzalkova
linie urcuje vysku verzalek. Horni linii maji néktera pismena, napiiklad b, d, ktera jsou lehce
vyssi, nez je verzalkova linie. Dolni linie je zase opak horni, plati naptiklad pro pismena vy, j,
kdy pismena jSou niZe, nez je Gcafi. Akcentova dotaznice slouzi pro zobrazeni diakritiky.

(Google, 2022)
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, Akcentova dotaZnice

Horni dotaznice
i Verzalkova dotaznice

Stredni dotaznice

Zakladni dotaznice

Dolni dotaznice

Obrazek 1: Pismova osnova

Zdroj: Vlastni zpracovani

Takzvana vaha pisma udava relativni Sifku pisma. Pismo muze mit nékolik vah,

nejznaméjsimi jsou light, regular nebo bold. (Google, 2022)

Jan Solpera rozdé¢lil 4 hlavni druhy pisem (antikva, lomena bezserifova, rukopisna a lomena)
na dalsich 11 klasifika¢nich podskupin. (Solpera, 2009):

e Dynamicka antikva — pisma garamont nebo jenson roman.
e Ptechodova antika — baskerville, rotis semi serif nebo tyfa.
e Staticka antikva — bodoni, modern.

e Linearni pismo serifové — latin, rockwell, juvenis.

e Linearni bezserifové statické pismo — grotesk, univers.

e Linearni bezserifové konstruované pismo — futura, teuton.
e Linearni bezserifové dynamické pismo — gill sans, frutiger.
e Linearni antikva — ideal nebo optima.

o Kaligraficka pisma — bank script, arabelaa, el greco.

e VoIné psana pisma — fiesta, signal, chubby.

e Lomena pisma — moyenage, fraktur, manuskript gotisch.
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Kazda z téchto 11 podskupin vychazi z rizného obdobi a ma svoje specifické znaky, kterymi
se odliSuje od ostatnich. Tyto podskupiny Ize dale rozd¢lit a vymezit dalsi specifické znaky.
Tyto podskupiny maji i dnes misto, protoze existuji novodobé modifikace pisem a pisma nova

s témito prvky. (Solpera, 2009)

1.2 Tvorba multimédii

., Multimédia podporuji komunikaci napric veétsinou lidskych cinnosti — internet, reklama,
umeni, televizni a rozhlasové vysilani, vyroba filmii, pocitacovych her, mobilni telefony,
zpravodajstvi, informacni systémy, orientacni systémy. Lidské mysleni, které je jejich cilovym
prijemcem, je postaveno na jazyku, ktery je dynamickym verbdalnim médiem. Tvurci
multimédii pokazdé behem wtvorby hledaji zpisob, jak tento verbdlni obsah prevést

na obrazovy, zVukovy nebo symbolicky.* (Horny, 2013, s. 27)

Efektivni produkce multimédii je dana dislednym planovanim s danym postupem produkce.
Cilem tohoto planovani je bezproblémovy prubéh produkce. Hlavni dva body planovani jsou
Cas a finance, od kterych se dale odviji dal$i vécna témata nebo stanoveni dalsich potiebnych
zdroji. Zadany projekt pro vytvoreni multimédii je délen na jednoduchy a slozeny.
Jednoduchy projekt je slozen pouze zjednoho média a jednoho konkrétniho produktu.
Zatimco slozeny projekt je z vice multimedialnich produkti a je vice komplexni. (Horny,
2013, s. 27)

Produkce ma svoji vlastni strukturu, od designu, ptes pre-produkci, produkci, post-produkci,
exekuci, vyhodnoceni az po zpétnou vazbu. Kazda z téchto Casti produkce vytvari vlastni
vystupy specifické pro danou ¢ast. Vsechny tyto faze se dale odlisuji dle typu multimédia,
v kterém maji byt vytvoreny. Casti design a pre-produkce jsou fazeny do pripravné faze
projektu. Casti post-produkce, produkce a exekuce také zavisi na propracovanosti

a pripravenosti piedchazejici faze. (Horny & Bedfichova, 2018, s. 13-14)

Tvorba multimedialniho obsahu je nejen zavisla na kreativit¢ a tviarcich procesech,
bez kterych by nemohla existovat, ale taktéz na administrativé a planovani. Je tieba docilit
rovnovahy mezi témito aktivitami, protoze pro tvarci tym neni administrativa ani planovani
zcela srozumitelna. Pro tvorbu multimedialniho obsahu je nutné znat, jakym zpasobem bude
dilo ptedavat informace. Podle tohoto zptisobu je vybran komunika¢ni prostfedek a vytvorena

koncepce. Uspésnost celého procesu tvorby je zavisla na produkéni a kreativni koncepci

a jejich realizovani. (Horny, 2013, s. 34-35)
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1.3 Digitalni design a grafika

., Graficky designér pouziva obrazy, symboly, texty, barvy a materidaly, at uz tisténé, nebo
elektronické, aby vyjadril myslenky, jez je treba sdélit, a vytvoril z nich uceleny pozitek, ktery
vyvola konkrétni Zadanou reakci.* (Samara, 2016, s. 7)

Design se diive omezoval pouze na psani a tvorbu knih a texti. S rozSifenim a vznikem
novych trhui se rozsifil design dale a zacal se blizit terminu, ktery je dnes znamy. Graficky
design je dan klientem a jeho pozadavkem, designér je tedy clovek, ktery dava témto
pozadavkim formu. Cilem je G¢inn¢ vytvofit a sdélit informace, které klient pozaduje.
Graficky design se sklada z mnoha prvki, které je nutné, aby designér znal, mél o nich pojem
a dokazal je vyuzit — tok informaci, vizualizace dat, tvofit design, znalost a tvorbu obrazcd,
barev, textu, umét docilovat esteticnosti a dalsi. Je dilezité mit na paméti, ze design také

udava nazor a postoj a mélo by se k tomuto piihlizet pfi jeho tvorbé. (Samara, 2016, s. 6-9)

., Anglické slovo ,,design* je podstatné jméno i sloveso. Je to pocdtek i konec, tviirci proces

i produkt predstavivosti““ (Rand citovany Samarou, 2016, s. 9)

1.4 Programy pro tvorbu multimédii

Pti tvorbé multimedialniho obsahu jsou vyuzivany poéitacové programy, nahravaci techniky,
fotoaparaty, mikrofony atd., ale také i papiry a tuzky pro prvotni navrhy projekti. Jaky
software a technika je vyuzita, urCuje, o jaky typ multimédia se jedna a jaké zadani pro tvorbu
prace bylo pfijato. Kromé programi pro tvorbu multimedialniho obsahu je také potieba
programu, které tento obsah dokazi zobrazovat a piehravat. (Horny & Bedfichova, 2018,
5. 10-11)

Programy lze d¢lit dle raznych kritérii, od jejich dostupnosti, podle typu tvorby — grafické,

zvukové, animacni a dal$i, nebo naptiklad dle typu formatu, které podporuji a vyuzivaji.

Prvni skupinou jsou programy pro zpracovani grafické tvorby. Na tomto trhu je silnym
zastupcem firma Adobe, ktera nabizi mnoho programu, vcetné téchto grafickych. Adobe
nabizi Illustrator — vektorovy editor, Photoshop — rastrovy editor, InDesign — tvorba tiskovin,
Fresco — volné kresleni. Dalsimi editory jsou programy od spole¢nosti Corel, tedy CorelDraw
— vektorovy editor, Painter — rastrovy editor. Firma Affinity nabizi na poli grafickych
programa Photo — rastrovy editor, Designer — vektorovy editor, Publisher — pro tvorbu

tiskovin.
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Ve skupiné programa pro videotvorbu ma Adobe také zastupce. Premiere Pro slouzi pro
videoeditaci, stiih a tak dale. After Effects slouzi pro tvorbu vizualnich efekti a motion
grafiky. Dalsim vice vyuzivanym programem pro editaci videa je Pinnacle Studio nebo Sony
Vegas Pro. Firma Corel poskytuje pro video editaci program VideoStudio Pro, ale oproti
pokrocilejsim editorim je tento editor jednodussi. DaVinci Resolve je jeden z dalsich
vyuzivanych video editort. Pro systémy macOS existuji editory iMovie a Final Cut Pro.

Mezi programy pro editaci zvuku tfadime Adobe Audition, SoundForge, Ableton Live,

Descript nebo Audacity.

Pro tvorbu animaci jsou vyuzity programy jako Adobe Character Animator, Adobe Animation
nebo jiz zminény Adobe After Effects. Dal§imi programy jsou napiiklad Animaker nebo pro
3D animaci Maya, Blender, KeyShot nebo Corel MotionStudio 3D.

Mezi programy, které se vyuzivaji pti multimedialni tvorb¢, se fadi prezentaéni programy,
jako jsou Microsoft PowerPoint, OpenOffice nebo online editory, jako je Prezi. Piehledny
souhrn poskytuje Tabulka 1.

Tabulka 1: Souhrn software

Programy Adobe Corel
Affinity programy Fresco Painter
) Photo Photoshop CorelDraw
Grafika Designer Illustrator
Publisher InDesign
Pinnacle Studio Premier Pro Video Studio Pro
Sony Vega Pro After Effects
Video DaVinci Resolve
iMovie
Final Cut Pro
SoundForge Audition
Zvuk Descript
Audacity
Ableton Live
Maya Animation MotionStudio 3D
Animace KeyShot Character Animator
Blender After Effects
Animaker
PowerPoint
Prezentace Prezi
OpenOffice
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1.5 Moderni vyuziti multimédii

V dnesni moderni dobé se multimédia stavi na dvou aspektech, kterymi jsou hardware
a software. Oba tyto aspekty jsou potiebné jak k tvorbé, tak k jejich ptehravani, zobrazovani
a dalsimu $ifeni. Diky zapojeni internetu a pocitacové techniky je mozné k velikému poctu
lidi rychle a jednoduse doru¢ovat informace. Tyto prvky schraly velikou roli v tom, jak dnes
vnimame a vyuzivame multimédia, také napomohli rozvoji komunikace. (Madhav university,
2022)

V soucasné dobé moderni komunikace je vse nutné propagovat, proto lze nalézt multimédia
Vv riznych oborech, primyslu, Skolstvi, bankovnictvi, technologiich, hernim primyslu,
filmafistvi a tak dale. Lze je nalézt vSude od Zelezni¢nich stanic, pies televize v domacnostech

nebo dokonce v telefonech. (Madhav university, 2022)

Moderni multimédia vyuzivaji samotné publikum. Nejedné se tedy o pasivni piistup, ale
o interakci mezi multimédiem a publikem. Multimédia jsou tvofena piimo pro piedem
stanovena publika, aby s nimi zvladala komunikovat podle potieby a dostavala zpétnou

vazbu. (Horny & Bedfichova, 2018, s. 11)

Vyuziti multimédii v reklamé se za posledni dekady hodné rozsitilo. Veliky podil na tom ma
vyuziti internetu. Jedna-li se o tiskovinu nebo elektronickou podobu reklamy, vse zacina
pfipravou na pocitaéi pomoci profesionalnich softwari. Multimédia také maji vyuziti
ve vzdélani a hraji duleZitou roli. Dokazi pozménit vyuku, utvofit ji vice interaktivni a zvysit
pozornost zaku. Multimedialni formy se vyuzivalo jiz diive ve formé tabulek, grafi,
a riiznych modelti. V dnesni dob¢ je ale vyuziti mnohem S$ir$i. Vyuziva se jak audio, tak video
prvki a celkove pocitace, ktery je v skolstvi dnes nepostradatelny. Masmédia a zurnalistika je
dalsi obor, kde dochazi k vyuziti multimédii. Zarucuji designovani, v novinach dnes vidame
hlavné text doprovazeny fotografiemi. Dale se vyskytuji multimédia v hernim pramyslu, kde
jsou hojné vyuZzivana. Multimédia byla prvotné vyuzitd pravé v zabavnim pramyslu.
Multimédia se vyskytuji také v oblasti védy vyzkumu. Veliké vyuziti nalezneme v 1ékafstvi,
kdy jsou obrazy ze skent vyuzity pti 1é€bé a simulaci operaci. Také jsou vyuzity v ramci pre
a post produkce. Od designu storyboardi, pies tthly kamer, psani pfibéhu az k editaci scén
a prechodii mezi scénami. Nadale jsou multimédia vyuzita v inzenyrstvi, architektufe,

modnim primyslu nebo umélé inteligenci ¢i uméni. (admecindia, 2014)
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2 GRAFICKE ZPRACOVANI INFORMACI

V této kapitole budou probrany vybrana zakladni pravidla a principy grafické tvorby. Mezi
tato pravidla a principy budou zafazeny prostor, barvy, vyuziti pisma, obrazy, a nakonec
kompozi¢éni pravidla. Kazdé ztéchto pravidel a principti bude dale detailnéji probrano

Vv nasledujici ¢asti. Pozornost bude také vénovana pojmu infografika.

2.1 Zakladni pravidla a principy grafické tvorby

Prostor a forma

Veskery graficky design je spjaty s manipulaci forem a prostoru. Pomahaji s pochopenim
vyznamu a samotnym rozmisténim designu. Forma jsou tvary, textury, linie, napisy
a obrazky. Je dilezité mit tyto formy dobie promyslené, protoze vzdy nesou vyznam. Lidsky
mozek se totiZ orientuje podle tvard, a tak rozpoznava véci. Velice dulezity je vybér takovych
forem, aby piedavaly tizené sdéleni. Mistim, kde tyto formy pisobi, se fika prostor. Samotny
prostor je tedy definovan, az se v ném objevi forma jakéhokoliv typu a slozitosti. S kazdym
ptidanym prvkem v prostoru se zvysuje jeho slozitost a zmensuje jeho objem. Dale je dilezité
promyslet tvar a proporce prostoru, kde bude forma pusobit, protoZze toto mize ménit vnimani
designu. Forma a prostor jsou blizce spjaté, nelze ménit jeden, aniz by se nezmeénil druhy.
Navic vztah obou musi byt logicky a tak i pasobit na divaka. Logické ptisobeni je také spjato
S propracovanou a vytiibenou kompozici, ktera vytvatri srozumitelna a pfistupna vizualni
sdéleni. (Samara, 2016, s. 28-29)

Barevnost a barvy

Spravné pochopeni barev je jeden ze zakladu tvorby grafickych designii. Existuje nespocet
moznych kombinaci barev a zpisobu jejich vzajemného kombinovani. Barva ma svij vlastni
»jazyk a s kombinaci s dalsimi barvami dokaze ménit sviij vyznam. Pomoci barev je také
mozné ovliviiovat psychologii s jakou design ptisobi na ostatni, protoZe rizné barvy mame
asociovany s riznymi ¢astmi prirody. Barva je délena do tii kategorii, t€mi jsou odstin, jas
a sytost. Odstin oznacuje obecny nazev — Cervena, zelena apod. Jas udava, jak je odstin svétly
nebo tmavy. Sytost barvy se pohybuje od nizké po vysokou a udava intenzitu odstinu. Barvy
by se mély podilet na tvorbé designu, podporovat ho a vyjadiovat jeho myslenku. Pro toto je
dilezité védeét, jak pracuji barvy v kontrastu s harmonii. Oba tyto terminy souvisi s ¢itelnosti
a kombinaci barev, které dokazi ovlivnit vnimani designu, proto je velice dulezité mit toto

na védomi. (Dabner, et al., 2014, s. 88-95)
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Pismo a text

Typografie v grafice zaujima zajimavé misto, kdy spojuje umeéni, védu a komunikaci
dohromady. Pod tuto grafickou typografii spada také volba a tvorba pisma. Pismo musi byt
Citelné arezonovat s pripravovanym designem. Grafické prvky v pismu jsou jiz zname
zminulych stoleti, a to jako kaligrafie. Pismena je mozné rozkladat na mens$i Ccasti
a experimentovat tak s nimi. Z pismen Se spiSe stavaji geometrické utvary, s kterymi je dale
mozné pracovat na grafické bazi. Musi byt ale rozliSeno, kdy je potiebné, aby byl text dobie
¢itelny, a proto védét, kdy nezasahovat do sloZeni pisma. Faktory pro spravny vybér pisma
jsou obsah grafického dila a ucel, kterému slouzi. Je potiebné, aby text samotny byl dobte

citelny ve zvoleném designu. (Dabner, et al., 2014, s. 62—63)
Tvorba obrazu

Nejslozitéjsi ¢ast grafického designu je jednoznaéné tvorba obrazli. Obraz je velice silny
vjem, nejedna se pouze o popis mist, ¢innosti a lidi. V grafickém designu se jedna o velice
silny nastroj. Patii sem fotografie, symboly az kresby nebo i jiz zminény text. Obrazy
pfitahuji pozornost, zpiehledfiuji situace. Vybér spravného obrazu musi byt v souladu
s celkovou kompozici, aby vytvarel celistvé sdéleni. Obrazy délime dle jejich zobrazovaci
schopnosti, kdy na jedné strané¢ mame zobrazovaci obrazy, které plné¢ zobrazuji skutecnosti,
a na stran¢ druhé mame abstraktni obrazy. Tyto dva typy obrazi se i vzajemné prolinaji. Pti
tvorbé obrazii musi grafik dbat dvou aspektd. Prvnim je jeho syntax neboli jak obraz vypada.
Druhym aspektem je jeho sémantika neboli co obraz znamena, jakou myslenku ma piedavat.
(Samara, 2016, s. 188-194)

Kompozi¢ni pravidla

Kompozi¢ni pravidla popisuji jak usporadat prvky v grafické tvorbé. Kazdé usporadani zalezi
na zadani, které ma design plnit. Prvnim krokem je si nejdiive dukladné promyslet zadani
a poté pomoci kompozi¢nich pravidel poskladat design. Prvnim kompozi¢nim pravidlem je
soulad neboli harmonie. Toto pravidlo znaéi, Ze se snazime skladat prvky k sobé a hledat
jejich spole¢né vztahy. Kompozice bez souladu je Casto velice nepfehledna a chaoticka.
Tohoto souladu I1ze dosahnout rozmisténim, opakovanim a spojitosti prvki v designu. Dalsim
pravidlem je rtznorodost. Design, ktery je piilis jednolity, byva ptredvidatelny a stava se
nezajimavym. Zajimavost lze zvysit riznorodosti, ktera je zaloZzena na kontrastu prvka
v designu. Timto se prvky stavaji rizné a zacinaji byt pfitazlivé pro lidské oko. Prvni dvé

pravidla musi byt také v rovnovéze. PiiliSny soulad piisobi nezajimavé a pfiliSna riznorodost
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pusobi chaoticky. Tretim pravidlem je rovnovaha, ktera tika, Zze vizualni vaha ma byt
rovnomérné rozprostiena po designu. Pokud design obsahuje rovnovahu, ptsobi na lidské oko
ptirozené. Rovnovahy dosahujeme rovnomérnym rozmisténim designu. Vyuzivame
symetrické a asymetrické rovnovahy. Poslednim pravidlem je ohnisko a vizualni hierarchie.
Ohnisko slouzi jako stfed pozornosti co vtahuje divaka do kompozice. Lze ho docilit
kontrastem s okolim, ale musi byt dan pozor na soulad se zbytkem kompozice. Ohnisko lze
vytvorit také polohou ur¢itého prvku v kompozici. Kompozice mohou obsahovat vice
takovychto ohnisek. (Hashimoto, 2008, s. 41-62)

2.2 Infografika

Infografika neboli informac¢ni grafika je termin, ktery oznacuje zobrazeni zhu$ténych
informaci a dat. Infografika ma za cil rychle, struén¢ a piehledné ptedat informace, za timto
ucelem se pii tvorbé infografiky vyuziva symbold, ilustraci, grafi spolu s kombinaci
struénych, srozumitelnych textd. Soucasné patii infografika K nejlepsimu zptsobu
interpretace velkého mnozstvi dat, informaci, tdaji nebo novinek na trhu a zajimavych dat.
Z tohoto divodu je infografika hojné vyuzivana jako nastroj internetové propagace. Vyhoda
infografika také spociva v jednoduchosti siteni. Benefitem infografiky, kromée jiz zminéného
struéného a ptehledného piedani informaci, je také jejich zapamatovatelnost, ktera se diky
pouziti ilustraci zvySuje. Kvalitn¢ vytvotena infografika dokaze zaujmout jesté vice a ptinese

i vétsi sdileni a dosah na internetu. (Nediger, 2021)

Infografika se také da rozdélit na infografiku se statistickym charakterem, s vétSim
multimedialnim zamé&fenim nebo interaktivni infografiku. Ale pozor, infografika neni
schopna ptenaset vSechny informace, ale pouze jejich jednodussi a zkracenou verzi a na toto
je dulezité brat ohled. (MUNI, 2022)

Jelikoz dochazi k pouziti Symbold, ilustraci apod., tak infografika dokaze zaujmout pozornost
cilovych skupin. Dokaze vice pracovat s ptibéhem, kontextem a nabizi interpretaci. Lidé
obecné 1épe vnimaji obrazce nez samotny text, proto se infografika stala takto popularni pro
prenos informaci. Casto dochazi k pouziti infografiky pro zobrazeni riiznych priizkumi,

statistik a &isel. (MUNI, 2022)

Pii tvorbé mame dva hlavni pfistupy — vytvofit infografiku a poté psat text, nebo vytvorit
nejdiive text, podle kterého dale uzptsobime infografiku. U prvni moznosti se jedna o slozeni
riznych fakti a vysledkt, podle kterych vytvoiime infografiku. U druhé moznosti dojde

nejprve k vytvoieni odborného textu. Jednd se vétSinou 0 vyzkumné zjisténi, témata
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a problematiky neboli témata, ktera se dobie sdili, a proto maji na internetu vétsi dosah.
(MUNI, c2022)

Pti tvorbé bychom méli byt uvazlivi v barvach a samotném provedeni. Pracovat s piibéhem
a kontextem. Také neni Spatné pracovat s informacemi o zdrojich a kontaktem na tvirce
a zahrnovat je do infografiky. Je vhodné se zkusit vice zamyslet pti tvorbé infografiky a nebat
se experimentovat, protoze je pracovano V digitalnim prostfedi, které toho dovoluje hodné.

Konzistence ve tvorb¢ je také velice dulezita. (Nediger, 2021)

25



3 FORMULACE PROBLEMU

V ramci této prace bude vytvoien multimedialni obsah pro pfedmét Grafika a animace, ktery
je vyucovan na Fakulté¢ ekonomicko-spravni v ramci specializace Multimédia ve firemni
praxi. Multimedialni obsah jsem zvolil ve form¢ infografiky. Bude se jednat o tvorbu sady
infografik na vybrana témata z predmétu. Bude rozebran divod vybéru infografiky, jejich
ucel, cilova skupina, Vv jakém softwaru je infografika vytvofena a obsah vytvofenych
infografik.

3.1 Definovani obsahu

Vybér multimédia

Infografika byla zvolena kvili jasnosti pouziti, pfenosu velkého mnozstvi informaci
a dostupnosti tvorby. Infografika je také velice rozsifeny prvek, ktery lze nalézt témét vSude
a veliké mnozstvi lidi se sni jiz setkalo, nebo pravidelné¢ setkava. Tim padem jsou s ni
seznameni, maji zkusenosti a dokazi se v ni orientovat a rychle ji pochopit. Infografiku je
mozné, kromé tisténé verze, mit Vv digitalizované podobé, coz je v dnesni dobé velice
popularni styl Sifeni a propagace. Digitalizovanou verzi Ize vkladat na weby, socialni sité, do
videi apod.

Ukel

Ucelem je propagace predmétu Grafika a animace, piehledné, piijemné a jednoduse piiblizit
nadchdzejicim studentim pfedmétu vyucovany materidl. Seznamit ostatni studenty s tim, cO
je v pfedmétu vyucovano. Také ma za ucel vice propagovat jak jiz zminény piedmét, tak
celkové obor multimédia ve firemni praxi, kde se tento pfedmét vyucuje. Ucelem je také
pfiblizit samotny pojem infografiky, protoze ta je soucasti multimédii, které jsou v oboru
vyuCovany. Samotny obsah infografik chci také vice piiblizit ostatnim studentim. Obsah

nelze pouze prifadit k predmétu Grafika a animace, také ho lze nalézt v riznych predmétech,

které jsou soucasti specializace.
Cilova skupina

S ucelem infografiky je také spojeno, kdo bude infografiku vyuzivat. Cilovou skupinou jsou
primarn¢ studenti oboru multimédia ve firemni praxi, kteti maji tento pfedmét povinny.
Sekundarné studenti fakulty, ktefi by méli moznost tuto infografiku spattit nebo se n&jakym
zpusobem zajimaji o dana témata. Cilovou skupinou jsou tedy mladi lidi ve véku 18-25 let.

Maji vysokou znalost internetu a pravidelné se pohybuji na socialnich sitich.
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Software

Pro tvorbu infografiky bude vyuzit software od spole¢nosti Affinity. Vyuziji jak Designer, tak
Photo. Affinity bude vyuzito kvuli cenové dostupnosti oproti mnohem rozsifenéj$im
programim Adobe. Affinity je navic velice podobné Adobe, a to jak Illustratoru, tak
I Photoshopu. Da se tedy vyuzit navodu, zpusobd zpracovani apod., které 1ze na internetu
nalézt a praktikovat je v Affinity, aniz by muselo dojit na pfilisné zmény. Affinity software
poskytuje, dle mého nazoru, téméf plnohodnotnou nahradu jiz zminéného Adobe, které je
velice rozsifené a popularni, nebo napiiklad softwaru Corel. Osobné jsem pouzival jak

software od Adobe, tak ted’ programy Affinity.

3.2 VSeobecné informace k obsahu

Infografiky budou vytvofeny na platné o rozmérech 2500px na Sitku a 5000px na vysku.
Format bude volen na vysku z obsahového divodu. Jelikoz bude potieba vlozit vSechny
informace do infografik, tak bude potiebna dostatecna velikost. Infografika je stavéna pro
pouziti na webu, proto je také voleno dostate¢né veliké platno, na kterém nedojde
k velikému snizeni kvality pfti ptipadné manipulaci a je v rozliseni 72 DPI. Toto je dostate¢né
rozliseni potifebné pro web. Infografiky budou vytvofeny barevné, bez Cernobilych verzi,
které nebudou potiebné pro vkladani na internet. Barevnost bude zvolena ve formatu RGB
s profilem sRGB, ktery je vhodny pro zobrazovani na monitorech. Barevnost je volena
s ohledem na web, nebude tedy vytvorena varianta ve CMYK formatu, ktera se pouziva pti
tisku. VSechny vyuzité fonty, brushe, prvky apod. jsou volné¢ dostupné a nepodléhaji zadnému
licencovani. Vystupni format, v kterém budou infografiky vytvoteny, bude zvolen jako JPG,
a to z duvodu velikosti soubortl. Vytvotené infografiky budou vlozeny jako obrazky do textu

bakalatrské prace.

3.3 Obsah infografiky

Pro vytvoteni infografiky jsem zvolil vybrana témata tohoto pfedmétu, a to tvorba loga, 12
principti animace, CSS animace, psychologie barev, rozdily mezi vektorovou a rastrovou
grafikou; obrazky v HTML kodovani, ale i tvorbu webovych stranek. Téma tvorby webovych
stranek neni pfimo soucasti predmétu Grafika a animace, ale je s nim blizce spjato. Jedna se
0 vyuziti znalosti z predmétu FTI1, kde se vyucuje tvorba webu. V ramci zavérecné prace
predmétu Grafika a animace student vypracovava webovou stranku obsahujici grafické
vystupy vytvorené béhem semestru v rdmci daného piredmétu. Témito grafickymi vystupy

jsou naptiklad logo, animace, obrazky v HTML i s vyuzitim CSS apod.
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Infografika vytvofena na tvorbu webovych stranek se bude zabyvat postupnymi kroky, které
by mély byt zahrnuty v tvorbé webu. Textovy obsah se bude sklddat z 10 bodt a bliz§iho
popisu. Bude se jednat o0 analyzu, informacni architekturu, znazornéni webu, obsahovou
napln, vizualni design, frontend kédovani, backend programovani, méfeni, testovani a finalni

Spusténi webu.

Druha infografika se bude zabyvat tvorbou loga. Bude zalozena na 5 bodech, které slouzi jako
navod a postup, kterymi by si mél designér projit, aby dokazal maximalizovat vyslednou
praci. Témito body jsou analyza, navrh, realizace, Gprava a pifedani. Body budou dale

rozepsany.

Treti infografika bude vytvofena na téma principii animace. V predmétu bylo probrano 12
principit animace, s kterymi poprvé piislo studio Disney. Jedna se o scéni¢nost, oblouky,
pribézny pohyb, nadsazka, ptiprava, zploSténi/natahovani, zmékceni pohybu, plnd kresba,
doplnkova akce, fazovany pohyb, ¢asovana animace a ptitazlivost. Bude se jednat o vytvoreni

obrazki, ke kazdému pojmu, které budou mit za cil ptibliZit tyto principy a nazorné je ukazat.

Dalsi infografika bude lehce spjata s tvorbou webu. Jedna se o téma CSS animaci, kdy budou
v infografice ukazany ptikazy, které je mozné pouzit pti tvorbé CSS animaci. Infografika
bude postavena jako ,.cesta css animaci®, tedy do pomysiné cesticky, na které budou tyto

piikazy posazené.

Dale bude vytvorena infografika na téma psychologie barev. Bude zvoleno 10 barev,
u kterych bude infografika vysvétlovat jejich vyznam na lidskou mysl. Pfedem jsem vybral
éervenou, oranzovou, zlutou, hnédou, zelenou, modrou, fialovou, riZovou a nakonec ¢ernou
a bilou barvu. Design bude vytvofen na styl vodnich barev a papiru, na kterych budou tyto

barvy naneseny.

Rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou bude také tématem jedné z infografik. Tyto dva
typy grafik budou postaveny vedle sebe jako porovnani, aby bylo piehledné vidét, jaké jsou
mezi nimi rozdily. Budou probrany jejich zakladni parametry, jejich rozdily, vyuziti, typy

soubort, které vyuzivaji, nebo software.

Obrazky v HTML kodovani budou také jednim z témat infografiky, kterou budu vytvaret.

Bude se jednat 0 popis vlastnosti s ukazkami ¢asti kodu.
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4 POPIS TVORBY MULTIMEDIALNIHO OBSAHU

V této Casti bakalarské prace dojde k piedstaveni vytvofeného obsahu. Bude zde dostateéné
popsan prubéh tvorby sady infografik. Tento popis bude pro kazdou infografiku udélan
samostatné. Infografiky jsou stavény v programu Affinity Photo a ikony apod. jsou tvofeny ve
vektorovém editoru Affinity Designer. Pfed zacatkem tvorby jsem si prostudoval dostupnou
infografiku, kterou lze nalézt na internetu, televizi nebo v knihach, ¢i ptipadné jako plakat
apod.

4.1 Tvorba infografiky

Tvorba loga

Prvni infografikou, kterou jsem vytvoiil, je ,,Tvorba loga*. Infografika prochazi zakladni
body, které je vhodné projit pro vytvoreni kvalitniho loga. V této infografice jsem pouzil
opakujicich se tvart, kterymi jsou obdélnik a ¢ara. Infografika je vytvofena na svétle Sedivém
pozadi #CECECE. Nad pozadim jsem vytvofil vrstvu, na kterou jsem piidal texturu s nizkou
pruhlednosti. Poté jsem vlozil nadpis 165px od vrchu dokumentu a zarovnal na stied. Nadpis
je pismem Tahoma o velikosti 280 bodu. Barevnost infografiky jsem zvolil do oranzové
#FF8800 a odstint Sedivé barvy, proto jsem toto hned aplikoval na nadpis. Slovo logo jsem
obarvil na oranzovou barvu a slovo tvorba na Sedivou #7D7D7D. Poté jsem nad textem
vytvofil vrstvu a stejné jako u pozadi jsem vytvoril texturu, kterd dodava vétsi plasti¢nost.
Dale jsem 80px pod nadpis vlozil horizontalni ¢aru, kterou jsem natahl po délce nadpisu

infografiky a obarvil stejnou Sedivou jako nadpis viz Obrazek 2.

TVORBA

Obrazek 2: Nadpis infografiky ,,Tvorba loga“
Zdroj: Vlastni zpracovani
Hlavni cast infografiky se sklada zpéti bodi pro tvorbu loga. Zvolil jsem tedy pét

horizontalnich obdélniku, které jsem obarvil na stejnou oranzovou, jako je nadpis. Dale jsem

tyto obdélniky lehce zkosil v riznych smérech. K t€émto obdélnikt jsem vytvofil jejich kopie,
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obratil je a piebarvil na rizné odstiny Sedé barvy. Zacal jsem od svétle Sedivé az k tmave
Sedivé barvée. Prebarvené obdélniky jsem ptresunul za tyto oranzové do pozadi a o par desitek
pixeli posunul nize. Témto Sedivym zkosenym obdélnikiim jsem vytvofil vlastni vrstvy
aptidal dalsi texturu pomoci Stétce a snizil pruhlednost. Dvojice téchto oranzovych
a Sedivych obdélniki jsem rozmistil pod sebe s mezerami 200px a zarovnal na stied
dokumentu. Poté jsem oranzovym obdélnikiim ptidal efekt vnéjsiho stinu. Mezi tyto dvojice

jsem vlozil tzkou kratkou ¢aru, ktera je stejné Sedé barvy jako nadpis viz Obrazek 3.

Obrazek 3: Graficka design infografiky ,,Tvorba loga‘“
Zdroj: Vlastni zpracovani
Dale jsem pokra¢oval vloZenim pfipravenych texti do oranzovych obdélnikd a jejich
zarovnani. Text jsem zarovnal u lichych obdélnika do levé poloviny a u sudych do pravé. Pro

text jsem zvolil ¢ernou barvu #000000, pismo Corbel o velikosti 63 bodt pro text a 84 bodu

pro nadpis. Pod nadpis v obdélniku jsem vlozil tmavé oranzovou kratkou ¢aru, ktera slouzi

30



jako piehledny oddélovag. Cara je 60px pod nadpisem a 60px nad popisnym textem viz
Obrazek 4.

ANALYZA

zadani tvorby loga, ukazky
preferenci, prozkum a analyza

Obriazek 4: Ukazka textu infografiky ,,Tvorba loga“

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dale jsem se ptesunul do Designeru, kde jsem vytvoril pro kazdy bod svoji vlastni grafickou
ikonu. Pro tuto tvorbu jsem vyuzival geometrickych tvarti a pera. Takto jsem vytvofil tabuli
s ukazkovymi logy a grafem, tato ikona symbolizuje slovo analyza. Dalsi ikonou je navrh, pro
toto jsem vytvoril pomyslny navrh loga s tuzkou, ktera pravé symbolizuje pfipravu loga. Pro
slovo realizace jsem vyuzil vytvofeni notebooku spolu s vektorizaci imaginarniho loga. Pro
ikonu tpravy jsem vyuzil ikony pro navrh, kterou jsem ale pozménil a ptidal k ni gumu, aby
symbolizovala tGpravu loga. Posledni ikonou je ptfedani, pro kterou jsem vytvofil ruku, nad
kterou je vidét vytvofené imaginarni logo. VSem témto ikonam jsem poté v Photo ptidal
vnéjsi stiny. Jako posledni jsem ptidal na konec dokumentu své jméno spolu snazvem

piedmétu, pismo Corbel a velikost 30 bodu viz Obrazek 5.
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TVORBA LOGA
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I I analyza n

TOMAS KYSELA USII - FGAN Grafika a animace

Obrazek 5: Infografika ,,Tvorba loga“

Zdroj: Vlastni zpracovani
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12 principt animace

V infografice ,,12 principa animace* jsem se rozhodl tyto principy pfiblizit nazornéji.
Rozhodl jsem se tyto pojmy piekreslit a ukazat pomoci psika Shiba-Inu. Vyuzil jsem toho, Ze
tento pes se Casto znazornuje jako velice roztomily a osobné si myslim, Ze ho mnoho lidi zna
a dokaze se S nim né¢jakym zpisobem ztotoznit. Jelikoz samotna animace zacala na papiru a je
tomu uz nékolik desitek let, tak jsem zvolil do pozadi barvu blizici se starSimu papiru
#F3EFES. Do horni ¢asti infografiky jsem vlozil nadpis ,,12 principt animace®. Animace je
spjata s filmovou tvorbou, proto jsem volil font Comic Sans MS. Nadpis jsem rozd¢lil na dvé
¢asti, vrchni ¢ast s textem ,,12 principa®, ¢ernou barvou #000000 a velikosti pisma 220, pod
nim druha ¢ast s textem ,,animace*, ktery je svétle modrou barvou #007BFF a velikost pisma
je 280. Umistil jsem ho na stied a od horniho okraje dokumentu ve vzdalenosti 125px viz

Obrazek 6.

12 PRINCIPU
ANIMACE

Obrazek 6: Nadpis infografiky ,,12 princip animace*

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pod nadpisem je mezera 120px a je zde srovnano 12 zaoblenych obdélniki, Které ptipominaji
filmova poli¢ka. Zarovnal jsem je do dvou sloupci a Sesti fad, od okraje jsou vzdalené
na kazdé stran¢ 100pXx, horizontalni mezera mezi nimi je 100px a vertikalni mezera mezi nimi
je 80px. Barva téchto poli je tmavsi verzi barvy na pozadi, jedna se o0 #ECE1C3. Nadpisy
zobrazenych principu jsem vlozil do policek na stied a ptiblizné ve vzdalenosti 40px od
horniho okraje polic¢ek. Zvolil jsem pismo Arial ve velikosti 90 bodt, pouze pro nadpis
,»zplosténi a natahovani® jsem zvolil velikost 75, aby se text veSel do policka. Poté jsem si
vytvoril v Designeru obrysy psika, dle zvolenych pozic a pohybt, které jsem chtél, aby

predstavoval v principech animace viz Obrazek 7.
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Obrazek 7: Shiba-Inu vektor

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pouzival jsem zde jak pero, tak i geometrické utvary. Vytvofené obrysy jsem pienesl do
Affinity Photo a vlozil do policek dle pfifazeného nazvu. Poté jsem vyuzil grafického tabletu,
pomoci které¢ho jsem psiky vykreslil, podle typického vzhledu pro Shiba-Inu. Pouzil jsem
k tomu oranzovou barvu #FCA442, bilou #FFFFFF na tlapky, oblicej, bficho, ocas a detaily,
na usi a vytvoreni imaginarnich lici rizovou barvu #FF597D, nakonec pro o¢i a dalsi detaily
¢ernou barvu #000000. Tento proces byl naroény na cas, jelikoz jsem kazdého psika
vykresloval v jiné pozici. Pro princip ,,oblouky* jsem vyuzil toho, ze pes hybe usima, které
nasleduji tento prinCip a tvofi oblouk. Pole ,scéni¢nost“ obsahuje psika, ktery breci
a zobrazuje tedy dost vyrazné svoje emoce, divak je tedy schopen pochopit co se d&je ve
scéné. ,,Pribézny pohyb* zobrazuje doskok psika a ukazuje princip, kdy je nutné, aby pohyb
stale probihal, dokud neza¢ne novy. Pole ,,nadsazka“ zobrazuje psika s velikym bfichem, zde
jsem se snazil zobrazit, ze je psik po jidle, a proto jsem zde i dokreslil misku s kosti.
,Priprava“ zobrazuje psika, ktery se chysta na n¢jakou akci, vtomto piipadé na skok.
V policku ,,zplosténi a natahovani® jsem se rozhodl pro leziciho psa, kterého jsem nakreslil
natazené¢ho, abych ukazal tento princip. Princip ,plna kresba® ma ukazovat vice
prokresleného psika, zobrazuje jeho plasti¢nost pomoci stint a svétla. Pro policko zmékceni
pohybu jsem vyuzil ,,hozené kosti“, kterou jsem také vykreslil, abych naznacil tento princip,
ktery fika, Ze pro pohyb by meélo byt vice snimki na zacatku akonci pohybu. Pole
,doplinkova akce* zobrazuje psika, ktery bézi s provazkem v hubé. Tento princip zobrazuje
krom¢ hlavni akce pohybu psa, také akci provazku, ktery se houpe za psikem. Princip

»~fazovany pohyb* fika, ze je lepsi si nakreslit v riznych snimcich rizné pohyby a poté az
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dokreslit mezisnimky, aby nedochazelo ke zméné proporci kreseb. Zvolil jsem tedy 2 psiky
v rizné poloze a pohybu, abych tento princip demonstroval. Pole ,casovani animace*
zobrazuje hlavicky psikti nad osou, ktera nam fikd pocet snimku v dané animaci, tedy
Casovani animace. Jako posledni princip je ,,pfitazlivost®, ktera se snazi piekreslit scénu do
hezké a vzhledové pfitazlivé. Jako posledni jsem do infografiky vlozil svoje jméno a nazev
predmétu, které jsem umistil na spodni okraj dokumentu ve vzdalenosti 350px od okraju
a 100px od konce dokumentu. Vyuzil jsem pro to pismo Arial velikosti 30. Timto jsem celou

infografiku dokoncil viz Obrazek 8.
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Obrazek 8: Infografika ,,12 principti animace*

Zdroj: Vlastni zpracovani
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CSS animace

Infografiku na téma ,,CSS animace* jsem pojal jako pomocnou cestu, ktera ma slouzit jako
prehled CSS vlastnosti, které je mozné vyuzit pti tvorbé animaci v CSS. Vytvoril jsem tedy
Cisté bilé platno, na ném jsem do horni ¢asti vytvoril pomoci pera oblak, tomu jsem dal svétle
modrou barvu #ACE5EA. Dale jsem ptidal kruh, ktery jsem umistil do pozadi, za vytvofeny
oblak a dal jsem mu Zzlutou barvu #F2DD5B. Tento kruh symbolizuje slunce. Tento celek,
jako nebe, je posazené nad cestou. V popiedi, pied nebem, jsem vytvofil nadpis infografiky.
Nadpis je rozdélen do dvou fadka a pismo je Bauhaus93 s velikosti 250 bodi. Barva pisma je
tmavsi modra #7CCACD, dale jsem pod tento text vytvoril jeho kopii a tim vznikla jeho
trojrozmérna varianta, protoze jsem tomuto textu dal tmavou barvu #417072. Pied samotnym
vytvofenim cesty jsem se jeSté rozhodl vlozit do scény cloveka, ktery bude nahliZet na jiz
zminénou cestu. Clovéka jsem vytvofil pomoci geometrickych tvari a pera. Barevnost kiize

jsem zvolil jako #EBCEBS3, barvu vlast a oboc¢i jsem zvolil svétle hnédou #714F2F viz

OESTH
OS5 ANIMACH

L

Obrazek 9: Nadpis infografiky ,,CSS animace*

Zdroj: Vlastni zpracovani

Cestu jsem zvolil jako polni, s travou Vv okoli a dal§imi prvky, které jsou jak pro zajimavost
scenérie, tak pro vyplnéni prostoru a dodani vice zivosti do scény. Pomoci pera jsem tedy
vytvoril cestu, kterou jsem vyplnil hnédou barvou #634834. Dale jsem do pozadi za cestu
vytvoril hnédy obdélnik, jako zaklad, na ktery jsem dale pomoci Stétce nanesl travu. K tomuto
jsem vyuzil voln¢ dostupné travnaté Stétce. Snazil jsem se vytvotil vjem hloubky, proto jsem
travu v pozadi kreslil mensim §tétcem nez v popredi. Jelikoz jsem chtél, aby trava presahovala
do cesty, tak jsem vytvoiil masku nad mnou vytvorenou cestou a pomoci stejného Stétce
vymaskoval okraje cesty, aby vypadaly, Ze je zde piesah travy. Poté jsem pteSel do Designeru

a zacal tvorit vyplikovy obsah do infografiky. Rozhodl jsem se zvolit izometrickou formu,
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jelikoz mi ptijde vzhledové velice zajimava. Vytvoril jsem tedy sloupek, plot, cedulku

a kamen viz Obrazek 10.

g |

Obrazek 10: Izometricka grafika

Zdroj: Vlastni zpracovani

Tyto prvky jsem zpét v Photo rozmistil podél cesty. Rozhodl jsem se do vrchniho sloupku
vlozit logo UPCE, které jsem upravil dle perspektivy objektu. Co se tyka barevnosti, zvolil
jsem rizné stupné hnédé barvy, abych reprezentoval dievo a piskovec, z kterého jsem
zamyslel sloupky. Dale jsem si vykreslil s pomoci tabletu kameny, které jsem vlozil podél
cesty. Dale jsem rozmistil dal§i kameny piimo na cestu. U téchto kament jsem vyuzil rizné
stupné Sedé barvy. Poté jsem se vratil k cesté, kterou jsem se rozhodl upravit. Pfidal jsem tedy
vrstvu, kterou jsem umistil do cesty apomoci §tétce jsem na ni nanesl necistoty, aby
nepusobila pfili§ plose. Vrstvu jsem snizil na prihlednost o hodnoté 40 %, aby necistoty 1épe
splynuly s cestou. Dale jsem vytvofil vrstvu, kterou jsem si pojmenoval tvrdé stiny, v této
vrstvé jsem se rozhodl piidat hodné tmavé, prvotni stiny pod objekty. Smér stinti jsem zvolil
podle slunce na obloze. Vytvotil jsem tedy stiny pro vSechny objekty na infografice, sloupky,
ploty, kameny a i na ruce ¢lovéka, které jsou polozené na okraj travy. Dalsi vrstvou byly
jemné stiny, tuto vrstvu jsem snizil na 20 % prthlednosti a zac¢al nanaset dalsi stiny, které
sahaji vice do prostoru, ale nejsou tak viditelné a vice se rozplyvaji. VSechny stiny jsem tvofil

pomoci ¢erné barvy #000000, které jsem daval riznou prihlednost na $tétci viz Obrazek 11.
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Obriazek 11: Stiny na objektech

Zdroj. Vlastni zpracovani

V neposledni fad¢ jsem piidal text, ktery jsem rozmistil na cestu. Pro text jsem vyuzil pismo
KabanaBook, ve velikosti 70 pro nadpis funkce a 38 pro popis funkce. Popsal jsem
@keyframes, animation-name, animation-duration, animation-delay, animation-iteration-
count, animation-direction, animation-timing-function, animation-fill-mode, animation-play-
state, animation a nakonec piiklad pouziti tohoto kodu. JelikoZ je pismo na tmavém pozadi,
zvolil jsem Cisté bilou barvu #ffffff. Jesté jsem do pravého a levého spodniho rohu, 100px od
konce dokumentu a 350px od okraje, vlozil svoje jmén0 a nazev piedmétu. Pismo je také
KabanaBook velikosti 30 bodt viz Obrazek 12.

39



DESTARA
5% ANIMACI

(O AR GAS
an | mat|on_name nastylovani animace do keyframes

nazev animace

animation-duration

délka animace

animation-delay

zpozdéni animace

animation-iteration-count

opakovani animace

r prehrév
normal; reverse;alternate

animation-timing-function

ovlivnéni prubéhu a natasovani
ease; linear

animation-fill-mode

smér vypIné animace, pr v i po skon
none; forwards; backwards; bo

animation-play-state

zastaveni animace
running; paused

animation

zkrdceny zéapis do jednoho Fadku,
oddélené mezerou
name; duration; timing-function; delay;
iteration-count; direction

PRIKLAD UZITI

animation-name: animace;
animation-duration: 3s;
animation-delay: 1s;
animation-iteration-count: 1;
animation-direction: normall;
animation-fill-mode: forward;
animation-play-state: running

nebo

animation: priklad 5s linear 1s 2 alternate

USII - FGAN Graf

Obrazek 12: ,,Infografika ,,CSS animace*

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Psychologie barev

Dalsi infografikou, kterou jsem vytvotil, je ,,psychologie barev¢. Jedna se o velice
jednoduchou, ale efektivni variantu infografiky. Zde jsem se rozhodl design papiru a vodnich
barev. Jako pozadi jsem pouzil bilou barvu, na kterou jsem dale vlozil texturu papiru
a nastavil prihlednost na 30 %, abych ji propsal na pozadi. Jelikoz jsem se rozhodl pro vodni
barvy, tak jsem si nasel i vhodna pisma pro tvorbu. Zvolil jsem rukopisna pisma, jedna se
o0 Freestyle Script a Selima. Timto zptisobem jsem schopny dosahnout vytyc¢eného cile a vice
koresponduji se zminénym papirem. Vlozil jsem tedy nadpis infografiky, pismo Frestyle
Script o velikosti 330 a barvu ¢ernou. Nadpis jsem zarovnal lehce pod stied, srovnal jsem
sttedovou linii dokumentu s vrchni ¢arou ohrani¢eni pisma, protoze jsem se rozhodl pro
vloZeni barev na strany dokumentu a piifazeni textu k t€émto barvam. Barev mam vybranych
10, takze jsem vlozil 6 barev do vrchni ¢asti dokumentu, nad nadpis, a zbylé 4 barvy pod
nadpis. Jako barvy jsem zvolil ¢ervenou, oranzovou, zlutou, hnédou, zelenou, modrou,
fialovou, rGzovou, ¢ernou abilou. Pomoci inkoustového $tétce s nizs$i prihlednosti jsem
nanesl takto vSechny barvy na strany dokumentu, do vzdalenosti ptiblizné 500px od okraje
dokumentu. Dale jsem kbarvam pfifadil jejich vyznam. Vyznam barev jsem cerpal
z internetovych zdroja, napt. Verywellmind (2022) a jeho odkaz je uveden v infografice.
Jedna se o text, slozen vétSinou z 3 az 5 slov, které patii k dané barvé. Text je umistén na
opticky stfed nakreslené barvy a 350px od stiedu dokumentu, timto jsem docilil
rovnomérného rozmisténi, které je pfijemna na pohled. Kazdé slovo je sefazeno pod sebe viz
Obrazek 13.

TEPLO VAZnosrt
LASKA ZEMITOST
VZTEK SPOLERIIVOST
SIiL A4 000INnosT
RADOST
SPOKOTZNOST zif 14 p”
POZITIVITA
NOTIVAOE POCTIVOST

Obrazek 13: Ukazka textu
Zdroj: Vlastni zpracovani
Pismo textu je Selima o velikosti 75 boda. Na kazdy text jsem vlozil dalsi vrstvu, na kterou
jsem inkoustovym Stétcem piekreslil dané barvy, aby mél text stejnou barevnost jako barva,
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kterou reprezentuje a diky $tétci mél vzhled blizici se nanesené barvé na papife. Dale jsem se
rozmyslel, Zze vytvofim u kazdé nanesené¢ barvy jest¢ podvrstvu, do které S minimalni
pruhlednosti nanesu danou barvu do okoli, abych takto vice ,,zaSpinil* papir. Jako posledni
jsem do infografiky ptidal svoje jméno, odkaz na zdroj a ndzev predmétu. Tuto Cast jsem
vlozil do rohti spodni ¢asti infografiky, ve vzdalenostech 300px od stran a 100px od konce

dokumentu viz Obrazek 14.
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TEPLO
LASKA
VZTek
SiLA

RADOST
SPOKOIENOST
POZITIVITA
MOTIVACE

InteLzkT
ENERGIE
RADOST
OPTIMISMUS
KRITIKA

Luxus
KURAZ
MAGICKY
KREATIVITA

JEMNOST
MIADOST
HEVINNOST
LASKAVOSTT

SOFISTIKOVANOST

vAZnost

ZEMITOST
SPOLEHIVOST

020InosT

ZDRAVI
kKLID
POCTIVOST

JISTOTA
STABILITA
LOATALITA

MAPADITOST

ceeanee
TATEMTSTVE "
VAZNOST
JEGATIVITA

§

RYZ0sT
v K AID
ROvnosT

PRATONNTA
FNAZI VO IA

TOMAS KYSELA

Obrazek 14: Infografika ,,Psychologie barev*

USII - FGAN Grafika a animace

Zdroj: Vlastni zpracovani



Rastrova a vektorova grafika

Porovnani ,rastrové a vektorové grafiky* je jednou z dalsich témat infografiky, kterou jsem
vytvoril. Rozhodl jsem se nazorné porovnat oba typy grafik, protoze je dulezité znat jejich
vyhody, nevyhody, na co se pouzivaji a co vibec znamenaji, Vjakych programech
a souborech se s nimi pracuje. Infografiku jsem vytvofil na bilém pozadi a pomyslné rozdélil
na 6 rizné velikych horizontalnich obdélnikl, do kterych jsem poté chtél vlozit informace.
Dale jsem na stfedu dokumentu vytvofil vertikalni ¢ary s tloustkou 2px. Tyto Cary slouzi
k rozdéleni obdélnikti na poloviny, aby lépe slouzily Kk porovnani grafik. Prvni vrchni
obdélnik dostal pastelovou modrou barvu #315F9D, do kterého jsem poté vepsal slova vektor
a rastr. Toto slouzi jako nadpis infografiky a rozdéleni pro srovnani. Typy pisma pro ob¢
slova jsem zvolil tak, aby se snazili pfiblizit grafikam, které reprezentuji. Pro vektor jsem
zvolil Galette velikosti 240 bodu a bilé barvy, aby pismo na tmavém pozadi vystouplo. Pro
slovo rastr jsem zvolil pismo, které symbolizuje pixely, Grixel Kyrou 7, velikosti 180 bodu.
Tuto velikost jsem zvolil, aby pisma byla stejn¢ vysoka. Modrému obdélniku jsem jesté poté
ptidal lehky stin. Do dal$iho obdélniku jsem se rozhodl umistit ukazky obou grafik. Pro
ukazku jsem si vytvofil vektorovy syr. Dale jsem se rozhodl, Ze na okraje syru vytvoiim
piiblizeni, abych 1épe ukazal srovnani obou grafik. Tyto okraje jsem v piipadé rastru nechal
pies filtry rozpixelovat, duplikovat a snizil jsem v nizs§i vrstvé prihlednost. Toto slouzi
K navozeni ptiblizeni rastrové grafiky a ukézka, jak tato grafika vypada. Dale jsem vlozil text
popisujici z ¢eho se ob¢ grafiky skladaji. Pismo je Arial velikosti 50 v barvé modré #002EFF.
Jak vytvorenou ukazkovou grafiku, tak i text jsem zarovnal na stfed, pod nadpisy, které jsem

vytvoril pfedtim viz Obrazek 15.

Obraz slozen z krivek a car. Obraz vytvoren z obrazovych bodt
Ty jsou vypocitavany matematicky. (pixelt). Kazdy pixel ma pridélenou barvu.

Obrazek 15: Porovnani grafik

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Zde jsem se rozhodl odd¢lit kazdy druhy obdélnik, proto jsem na tento obdélnik ptidal vrstvu,
kde jsem v svétle modré barvé pridal texturu, u Které jsem snizil prihlednost, aby nebyla
textura moc rusiva, ale stale poskytovala oddéleni. Do této ¢asti jsem vlozil srovnani grafik.
Text je psan v pismu Arial, velikosti 54 bodi a modré barvy #3752CA. Do dalsi ¢asti jsem
vlozil priklady softwari, které se pouzivaji pifi praci s témito grafikami. Pro vektor jsem
vybral Illustrator, Designer, Inkscape a Corel Draw. U rastru jsem zvolil Photoshop, Photo

a Gimp. Tyto softwary jsem kromé textového popisu i vlozil jako ikony viz obrazek 16.

w r
’é »
Affinity Designer Inkscape -
B Gimp
-
Adobe lllustrator Corel Draw .
Adobe Photoshop Affinity Photo

Obrazek 16: Piiklady SW

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dalsi obdélnik obsahuje porovnani typti soubor, V kterych se pracuje s danymi grafikami
a v softwaru. Pro toto porovnani jsem se rozhodl vytvofil ikonky souborl, do kterych jsem
vepsal jejich nazvy. Ikony jsem vytvotil pomoci geometrickych tvaru, dal jsem jim tmave
modrou barvu #3144DD. Text je bilé barvy a velikosti 55 bodii. Jako posledni jsem napsal
ptiklady pouziti pro dané grafiky. Znovu jsem vyuzil modrého textu #3752CA s pismem Avrial
0 velikosti 54 boda. Nakonec infografiky jsem vlozil svoje jméno a nazev predmétu. Texty
jsou od sebe vzdalené 300px a zarovnany na stied dokumentu a nachazi se 100px od konce

stranky viz Obrazek 17.
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VEKTOR | RASTRH

Obraz slozen z kfivek a ¢ar. Obraz vytvoren z obrazovych boda
Ty jsou vypocitavany matematicky. (pixell). Kazdy pixel ma pfidélenou barvu.

SROVNANI

llustrace
Malé soubory Fotografie
Rychlej$i moznost editace Veliké soubory
Skalovatelnost bez ztraty kvality Precizni editace
Limitovana prace s barvami Ztratové pii Skalovani
Jednoduchy prevod na rastr Bohata manipulace s barvami
Limitované efekty a detaily Slozity prevod na vektor
PRIKLADY
SW
Affinity Designer Inkscape s
. B
\,
e <o S Adobe Photoshop Affinity Photo

PRIKLADY
TYPU SOUBORU

H
SVG JPG m

GIF
PRIKLADY
POUZITI
Propagacni materialy Rastrova grafika
Logo, bannery, animace Editace digitalnich fotografii
P¥i velikych formétech Pfi pouzivani efektt
TOMAS KYSELA USII - FGAN Grafika a animace

Obrazek 17: Infografika ,,Rastrova a vektorova grafika®

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazky v HTML

Dalsi infografikou, kterou jsem vytvoril, je infografika zabyvajici se ,,obrazky v HTML*
a textu, kterou piedava. Pro toto jsem zvolil pismo Artifakt, které mi to dovoluje. Zac¢al jsem
vytvorenim pozadi pro infografiku, volil jsem cisté bilou barvu #ffffff. Vlozil jsem nadpis
infografiky ,,Obrazky v HTML®, text je ¢ernou barvou #000000, pouze slovo HTML je tmavé
modré #002D5D. Nadpis je 150px od vrchu dokumentu. Pro oddé¢leni nadpisu od zbytku
infografiky jsem vlozil horizontalni ¢aru, ktera je zarovnana se sttedem nadpisu a vzdalena od
n&ho 150px. Céra je v Sedivé barvé #585858 viz Obrazek 18.

Obrazky v HTML

Obrazek 18: Nadpis ,,obrazky v HTML*

Zdroj: Vlastni zpracovani

Jako design této infografiky jsem si zvolil stfedové orientovanou silnici, na které vyznac¢im
body a k témto bodim ptifadim texty ohledné obrazkti v HTML. Zacal jsem tedy tim, Ze jsem
si slozil z geometrickych tvart silnici tak, aby mi okolo ni zlstalo dostatek prostoru pro text.
Dale jsem tyto tvary sloucil apfidal na né vrstvu, na kterou jsem piekreslil texturu pro
realistictéjsi vzhled silnice. Poté jsem pomoci pera piidal kiivku, kterou jsem vedl stiedem
silnice. Nastavil jsem jeji obrys na ¢arkovany a vytvoril tak ¢ary na silnici. Barvu ¢ary jsem
pro lepsi viditelnost zvolil ¢ernou. Dale jsem si v Designeru vytvoiil modely dvou
automobild, které jsem poté pienesl do infografiky a rozmistil na silnici. Vozidla jsem tvofil
pomoci pera a tvard. Dale jsem vozidlim piidal stin a také svitiva svétla. Toto jsem vlozil
samostatné na novou vrstvu. Poté jsem vlozil texty pro dané body. Témito body jsou tag img,
ktery popisuje vkladani obrazku a jakym tagem se toto de¢la, dale popis, ktery predstavuje
parametr alt. Dale rozméry obrazk, obtékani, zpozdéni nacitani, vlozeni ramecku na obrazek
a jako posledni galerie. V textu jsem vyznaéil barevné pojmy, které jsou pro dany bod
dulezité. Po piidani textu jsem se rozhodl, ze piidam body na silnici. Inspiroval jsem se

v online mapach, kde pro pfidani lokace se objevi ikonka slzy. Ikonu slzy jsem tedy zvolil
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jako bod, kterym se budu odkazovat na text. Ikoné jsem v efektech vytvoril vné&jsi stin
anechal ji pusobit trojrozmérné. Do ikony jsem jesté vlozil kruh, u kterého jsem meénil
barevnost a postupoval od zelené az k Cervené barvé. Tuto barevnost bodi jsem poté

i aplikoval na nadpisy texti viz Obrazek 19.

TAG IMG
§ %

Tag pro vkladani obrazku, neparovy,
povinnym parametrem tohoto tagu je
scr - umisténi obrazku.

POPIS

Q

! Priklady umisténi:
Kazdy obrazek ma popis - stejny adresar
svého obsahu v tagu IMG, ! <img src="pumpa.jpg">
pod povinnym atributem alt. - adresar vyse
] <img src="../adresar/jina_pumpa.jpg">
PFiklad: - adresar nize
<img src="cedule.jpg" alt=""> ] <img src="./adresar/podobna_pumpa.jpg">

Obrazek 19: Barevnost infografiky
Zdroj: Vlastni zpracovani

Timto zpisobem mi tedy bod odkazuje na dany text. Jelikoz jsem se rozhodl pro tvorbu
silnice a vozidel, tak jsem se poté rozhodl piidat dalsi prvky, které jsou spojené s automobily.
V Designeru jsem si tedy vytvofil Cerpaci stojan, parkovaci znacku a ceduli s nazvem
Pardubice. Po vytvofeni téchto prvki, jsem pozménil texty piikladi kodu. Zakomponoval
jsem nazvy nové vytvorenych prvki, abych vice korespondoval se zvolenym designem. Jako
posledni jsem vlozil svoje jméno a nazev predmétu do spodnich rohti dokumentu viz Obrazek
20.
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Obrazky v HTML

TAG IMG

Tag pro vkladani obrazku, neparovy,

povinnym parametrem tohoto tagu je

P O PI S : scr - umisténi obrazku.

Priklady umisténi
Kazdy obrazek ma popis - stejny adresar
svého obsahu v tagu IMG, '
pod povinnym atributem alt

1 <img
Priklad + adresar nize
<img src="cedule.jpg” alt=""> ] <img src=",/adresar/podobna_pumpa.jpg">
+ URL
1 <img src="http.//www.pumpa.cz/logo.jpg">
: Pardubice
1
'

pron ‘b - e e N

ROZMERY

Zadani velikosti pomoci width a height

Priklad!
<img src="auto.jpg" width="60" height="100"> (]

NACITANI |

Odlozeni nacitani, pokud

OBTEKANI

vkladat obtékani obrazku,
pomoci vlastnosti float

Priklad:

obrazek jesté uZivatel nevidi. ' A .
Docilime atributem loading RA M E C E K

v tagu IMG. ' . . ;
Ramecek vkladame pres CSS,
Priklad: ] kde lze nastavit mnoho vlastnosti.
<img src="lokace.jpg" loading="lazy">
1 priklad:
#parkovani {
' border: 10px solid tronsporent;
I 19: 15px;
; r-image: url(park.png) 50 round,
)
]
]

Q &
GALERIE

Pri tvorbé galerie je vhodné vyuzZit
i miniatur.

Priklad:

<a href="autosalon.jpg"><

‘autosalon_zmenseny.jpg" width="80" height="50"
alt="popis obrdzku"></a>

TOMAS KYSELA

Obrazek 20: Infografika ,,Obrazky v HTML“
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Faze vyvoje webu

Posledni infografikou, kterou jsem vytvofil, je ,,Faze vyvoje webu“. Pfed zacatkem tvorby
jsem si sesbiral potfebné informace, které jsem chtél, aby infografika piedavala. Tyto
informace jsem Cerpal piedevsim z internetovych zdroju, napi. Sinfin Digital (2022). Jelikoz
se jedna o téma spjaté s webovymi strankami, rozhodl jsem se pro tvorbu vzhledu takovéto
stranky. Stranku jsem zasadil do tmavého rezimu prohlizece. Vytvoiil jsem tedy pomoci
geometrickych 1tvart V nastroji rectangle tool svij navrh internetového prohlizece
v zjednodusené verzi. Vytvoril jsem horni listu pomoci 2 obdélnikd, kdy obdélnik v popiedi
ma hodnotu barvy #323232 a ten v pozadi #4A4A4A. Jedna se o rizné stupné Sedé barvy, tak
aby vytvorily tento tmavy rezim. Dale jsem vytvofil pomoci zaobleného obdélniku otevienou
zalozku, kterou jsem spojil s obdélnikem v poptedi. Nasledné jsem na tuto zalozku vlozil
nazev predmétu a vytvofril kiizek pomoci dvou ¢ar, ktery jsem piilozil na okraj zalozky. Toto
mi simuluje otevienou webovou stranku pifedmétu, na které se dale vyskytuje cely obsah.
Dale jsem jesté dodé€lal detaily prohlizece, jako je minimalizace, maximalizace, zavieni
stranky, tii tecky, které symbolizuji nastaveni, Sipky zpét a dopiedu a domovskou stranku,
Kterou jsem vytvotil pomoci tvart a vzajemné sloucil a odecetl. Také jsem vytvofil pole pro
vyhledavani, do kterého jsem v Designeru vytvoftil ikonu lupy, dale jsem do vyhledavaciho
pole vlozil imaginarni URL adresu, ktera koresponduje s predmétem, www.usii-fgan.cz/faze-
vyvoje-webu. VSechny tyto prvky mi tvoti menu listu prohlizeée viz Obrazek 21.

0O X

FGAN - Grafika a animace X
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&= = A Q \ www.usii-fgan.cz/faze-vyvoje-webu

Obrazek 21: Menu lista

Zdroj: Vlastni zpracovani

Vlozil jsem Sedy obdélnik #E8E8ES, ktery slouzi jako pozadi imaginarni webové stranky.
Poté jsem do pozadi dal velmi nizkou prihlednosti texturu, ktera netvoii tak ploché pozadi.
Pro kontrast v designu jsem zvolil ¢ervenou barvu #F61212, kterou jsem poté pouzil v celém
designu jako zvyraziujici prvek. Dale jsem vytvoril obdélnik o vysce 850px, ktery jsem vlozil
pod menu listu. Obdélnik ma svétlejsi barvu nez samotné pozadi stranky, jedna se
0 #EFEFEF. Obdélniku jsem pfidal efekt vnéjsiho stinu, abych ho jesté vice oddélit od
pozadi. Aby tento obdélnik nepusobil pfili§ stroze, piidal jsem na jeho strany dva
trojuhelniky, které jsem namifil na stied. Zaroven slouzi jako usmérnéni oka divaka na stred

a nadpis. Dale jsem vlozil nadpis infografiky, ktera je ve fontu Unispace. Text je zarovnan na
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stfed a slovo ,,web* je na oddéleném samostatném fadku. Slova ,,faze vyvoje* jsou velikosti
pisma 250 a maji ¢ernou barvu #1A1A1A. Slovo ,webu*“ ma velikost pisma 340 boda
a ¢ervenou barvu, kterou jsem zminoval vySe. Tyto rozdilné velikosti a barvy textu vice
kladou duraz na slovo ,,webu“ a tvoii misto, které poutd pozornost. Nadpis je umistén do
stfedu obdélniku, ktery tvofi pozadi, a dale ma ptidany lehky stin. Tyto vyse zminéné celky
tvofi nadpis infografiky viz Obrazek 22.

(Al (O | WWWw.usli-Tgan.cz/taze-vyvoje-webu

FAZE VYVOJE
WEBU

Obrazek 22: Nadpis infografiky ,,Faze vyvoje webu*

Zdroj: Vlastni zpracovani

V Designeru jsem dale vytvoril ikony, které reprezentuji vSechny faze vyvoje. Vytvofil jsem
tedy lupu s grafem, ktera symbolizuje analyzu a osobu symbolizujici personu. Dale jsem
vytvoril ikonu schématického znazornéni webu, kterou jsem se rozhodl zpracovat jako
wireframe. Pro ikonu obsahové naplné jsem se rozhodl vybrat copywright, ktery je tvoren
kruhem a pismenem C. Dale jsem vytvofil ikonu reprezentujici vizualni design, zde se jedna
o web s prvky obrazkt a textu. Dalsi ikonou je frontend kodovani, které jsem vlozil jako
Spicaté zavorky s lomitkem do ikony webu. Backend programovani, které je slozeno
z polovi¢éniho ozubeného kola, které je polozené na horizontalni ¢afe. Pro méfeni jsem vyuzil
rucicku, kterou lze nalézt na budicich riznych pfistroju. 1kona testovani je slozena jako slovo
test v ikon¢ webu, toto celé je posazené do ikony monitoru. Posledni je ikona pro spusténi,
zde se jedna 0 kruh s ¢arou, ktera je spusténa od vrchu kruhu do stfedu a symbolizuje start
tlacitko. VSechny tyto ikony, viz Obrazek 23, jsou vytvoieny vektorove, pomoci nastroju,

které poskytuje Designer, ptikladem je slouceni, od¢itani apod.
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Obrazek 23: Ikony pro vyvoj webu

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dale jsem tyto ikony rozmistil do prostoru imaginarni webové stranky, do pomyslnych
okének, které jsou vzdalené 550px od stredu dokumentu. Timto jsem docilil pro oko piijemné
rozmisténi prvki, které jsou takto rovnomérné posazené v designu. Poté jsem pod ikony
vlozil vytvofené texty. Texty jsem sepsal pismem Arial, velikost 34 bodi, nadpisy pomoci
jeho tuéné varianty a velikosti 60. Na nadpisy fazi jsem zvolil ¢ervenou barvu, jakou jsem
pouzil pii slovu ,,webu, abych docilil kontrastu v designu. Jako posledni jsem do zapati
dokumentu vlozil svoje jméno, pouzity zdroj a nazev piedmétu. Zde jsem pouzil pismo Arial
o velikosti 30 pro jméno a nazev predmétu a velikosti 20 pro zdroj. Timto jsem infografiku
dokonil viz Obrazek 24.
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FGAN - Grafika a animace
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www.usii-fgan.cz/faze-vyvoje-webu

FAZE VYVOJE
WEBU

1. ANALYZA

Provedeni analyzy problému,
konkurence, dodanych podkladd. Cilem
je podrobné zadani projektu.

3. SCHEMATICKE
ZNAZORNENIi WEBU
Navrh wireframe - funkéni a obsahova

stranka a jejich navaznosti. Viytvofeni skic
webu a $ablon jednotlivych stranek.

5. VIZUALNI DESIGN

Vytvoreni finalnich grafickych Sablon dle
vytvofeného wireframu, v souladu s
vizualnim stylem a brandovou
komunikaci klienta.

e

7. BACKENEND
PROGRAMOVANI

Veskery zdrojovy kéd webovych stranek
integrujici frontend $ablony, bézici na
serveru.

Backend
&ast webu ¢&i aplikace, kterou uZivatel

nevidi; vyuzit jazyka Python, PHP, C

9. TESTOVANiI ZMEN

Testovani weboveé aplikace. Vhodné
jednou za ¢as provést UX testovani a
revizi pinéni cild.

2. INFORMACNI
ARCHITEKTURA

Pojmenovani cilovych skupin a uréeni
person, Navrh hierarchie obsahové
struktury, pojmenovani hlavnich sekci a
mapa webovych stranek.

©

4. OBSAHOVA
NAPLN

Copywrighting a SEO tprava textd.

<[>

6.FRONTEND KODOVANI

Nakodovani webovych Sablon podle
grafického navrhu.
Frontend

Casti webu, které jsou vidény uZivatelem;
vyuZiti HTML, CSS, javascript,...

S

8.MERENI

Implementace Google Analytics,
nastaveni Google Search
Console, sledovan( konverzi na
Adwords, Sklik atp.

C

10.SPUSTENI

Dojde k finalnimu pfedani a spusténi
webu.

TOMAS KYSELA USII - FGAN Grafika a animace

Poubté 2droje unfin diptalia/aridenak protiba-tvorba weborych-sraneh

Obrazek 24: Infografika ,,Faze vyvoje webu*

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.2 Vyhodnoceni vytvoieného obsahu

Pro bakalaiskou praci jsem vytvoril sadu infografiky, ktera se zabyva tématy pro predmét
Grafika a animace. Infografiky ptedavaji zakladni informace na dané témata a predpoklada se
jejich vyuziti pfi vyuce predmétu. Informace obsazené ve vytvofeném obsahu jSou pojaté
stru¢né a snazi se byt prehledné, aby se v nich uzivatelé infografiky lehce vyznali. Infografika
je vytvorend tak, aby byla poutava pro lidské oko a snazi se zaujmout potencionalniho

uzivatele. Proto si myslim, Ze vytvofené infografiky spliuji své cile, pro Které byly vytvoieny.

V ramci bakalaiské prace doslo tedy Kk vytvoreni infografik na témata tvorby loga, 12 principt
animace, CSS animace, psychologie barev, rastrova a vektorova grafika, obrazky v HTML

a tvorba webu. Vytvotené infografiky jsou také dostupné na https://kasparova.upce.cz/kysela.
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ZAVER

Prace se zabyva tvorbou multimedialniho obsahu pro predmét Grafika a animace. Vystupem
prace bylo stanoveno vytvoreni sady infografik pro tento ptredmét. Pro uvedeni do
problematiky multimedialni tvorby byly v praci prvotné zpracovany zakladni multimedialni
prvky. Do téchto prvku byl zatazen zvuk, obraz, text, video a animace. V praci bylo dale
zpracovano téma tvorby multimédii, které popisuje vnéjsi pfipravu potiebnou pro
plnohodnotné vytvoteni obsahu. Po tématu tvorby multimédii nasledovalo téma digitalniho
designu a grafiky, které¢ vice piiblizuje tyto pojmy. Dale doslo k popsani software pro tvorbu
multimédii a také moderniho vyuziti multimédii. Dalsi ¢ast prace se zabyva grafickym
zpracovanim informaci, do kterého byly zafazeny zakladni pravidla a principy grafické tvorby

a pojem infografika.

Druhd cast prace je zameéfena na formulaci problému, tedy na definovani problému,
vSeobecné informace k obsahu a samotny obsah infografik, které byly dale vytvofeny. Dale
nasledovala ¢ast, vkteré doslo k popisu samotné tvorby vsech infografik, které byly
vytvoieny Vramci bakalafské prace a témata tvorby multimedidlniho obsahu pro predmét

Grafika a animace.

Na zakladé vypracovaného multimedialniho obsahu Ize konstatovat, ze cile bakalaiské prace

byly splnény.
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