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ANOTACE

Bakalaiska prace se zabyva tvorbou jednotného vizualniho stylu pro fiktivni panské
holi¢stvi. Pfi tvorbé prace pro fiktivni firmu bude vytvoteno logo, graficky manual jednotného

vizualniho stylu, graficky navrh a vytvoreni webové stranky.
KLICOVA SLOVA

Logo, graficky design, bitmapova grafika, vektorova grafika, webdesign, jednotny vizualni

styl, HTML, CSS, SCSS, logomanual, graficky manual, barbershop, panské holi¢stvi
TITLE
Design of a unified visual style for a fictive company

ANNOTATION

The thesis deals with the creation of a unified visual style for a fictional men's barbershop.
In the course of the work for the fictitious company created a logo, logomanual, graphic design

and the creation of a website.
KEYWORDS

Logo, graphics, graphic design, web design, uniform visual style, HTML, CSS, SCSS,
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SEZNAM ZKRATEK A ZNACEK

HTML — HyperText Markup Language
CSS — Cascading Style Sheets

SASS — Syntactically Avesome Stylesheet
JS — JavaScript

Px — Pixel

Dpi — Dot per inch

Ppi — Pixel per inch



UvVOD

V mé bakalarské praci se zabyvam vytvofenim jednotného vizualniho stylu pro fiktivni
panské holicstvi s nazvem ShortCut BarberShop. Zavedeni takového jednotného vizualniho
stylu umoziuje firmdm vyrazné odliSit se od konkurence a ziskat pozornost zdkaznikl
prostiednictvim své vizudlni identity.

Jednotny vizualni styl pro panské holi¢stvi, jako téma své bakalaiské prace jsem zvolil
z divodu mé blizkosti k tomuto odvétvi. Pravidelné navstévuji jedno holicstvi jiz nékolik let
a jsem velmi spokojen s jejich sluzbami. Ocenuji kulturu a osobity ptistup, kterym se panska
holi¢stvi vyznacuji. Nicmén¢ je tieba zdiiraznit, Ze kazdé holi¢stvi je jedinecné a jeho kvalita
sluzeb zavisi na konkrétni provozovné. Z hlediska designu se mnoho panskych holi¢stvi snazi
kombinovat tradi¢ni prvky s modernim stylem, aby vytvofily jedine¢nou atmosféru. Zaroven
se chci v budoucnu vénovat tvorbé grafiky a webovych stranek.

Vystupem mé prace bude vytvoreni loga, firemnich tiskovin a webovych stranek. Vse
bude popséno v grafickém manudlu jednotného vizualniho stylu, ktery bude také vystupem
préace.

V teoretické Casti se budu vénovat rozboru bitmapové a vektorové grafiky, postupu pii
tvorb& webovych stranek a pouziti konkrétnich technologii pti jejich tvorbé. Prakticka cast bude

vénovana detailnéjSimu popisu tvorby loga, grafického manudlu a realizaci webovych stranek.
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1 POCITACOVA GRAFIKA

1.1 Bitmapova grafika

1.1.1 Obecna definice

Bitmapova grafika se skladd zjednotlivych obrazovych bodi nazyvanych pixely,
které definuji konkrétni barvu pro dany bod. Diky nedokonalému lidskému oku, které detekuje
omezeny pocet bodi, je viniman cely obraz jako celek, a ne jako jednotlivé body. (Horny, 2019)

Bitmapové obrazky lze zobrazit na monitoru, papiru ¢i jinych zobrazovacich médiich.
Bitmapa je konkrétnim typem rastrové grafiky, kde kazdy pixel ma urcenou barvu na zaklad¢
poctu bitil. Tato bitmapa mize byt pouzita bud’ k ulozeni do video paméti displeje, nebo jako

samostatny bitmapovy soubor, ktery neni vdzany na konkrétni zatizeni. (Kopina, c2022)
1.1.2 Velikost a rozliSeni bitmapovych obrazku

Ukladani grafickych dat je klicovym faktorem, ktery ovliviiuje rychlost nac¢itani soubort
a jejich zobrazeni. UloZzeni grafickych dat ve vhodném formatu je nutné podle aktudlni situace,
pouzitého programu a velikosti dokumentu. (Horny, 2019)

Rastrové obrazky jsou ovlivnény jejich rozliSenim, coz udava pocet pixelt na jednotku
délky. Rozliseni je kliCovym faktorem pro zachyceni detailii v obrazku a je obvykle udavano
jako dpi (body na palec) nebo ppi (pixely na palec). Tyto pojmy jsou Casto zaméiovany,
ale obecné ppi se tyka samotného obrazku, zatimco dpi se vztahuje k vystupnimu zatizeni, jako
jsou monitory nebo tiskarny. Cim vyssi je rozliSeni, tim mensi jsou pixely a tim vice jich je
na jednotku délky, coz znamena lepsi kvalitu obrazu. (Whatsappss, c2024)

Vybér rozliseni je individualni a zavisi na ucelu pouziti obrazku:

e Pro internetové publikovani je obvyklé zvolit rozliSeni 72 ppi, protoze hlavnim cilem
je rychlost nacitani stranek, spiSe nez vysoké kvalita obrazu. Proto jsou pouzivany
formaty s mensi velikosti souboru, kde kvalita neni prioritou. (Whatsappss, c2024)

e Pro tisk je idedlni rozliSeni mnohem vys$si nez 72 ppi. Pro zachovani kvality tisku by

mélo rozliSeni obrazu byt mezi 150 az 300 ppi. (Whatsappss, c2024)
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1.1.3 Bitmapova grafika v tisku

V tiskarském prumyslu je rastrova grafika znaméa pod nazvem kontony, ktery odkazuje
na spojitost tonli. Naopak, prace s linkami je terminem, ktery obvykle oznacuje vektorovou
grafiku v digitalnich systémech. Vektorové obrazky mohou byt pfevedeny na rastrové formaty
a naopak, rastrové obrazky lze transformovat na vektorovou grafiku pomoci specidlniho
softwaru. Pfi téchto procesech miize dochdzet ke ztrat¢ informaci, nicméné vektorizace,
neboli pievedeni rastrové grafiky na vektorovou, miize také obnovit nékteré¢ informace.

(Kopina, c2022)

1.1.4 Formaty soubori bitmapové grafiky

JPEG

Obrazky JPEG pouzivaji ztratovou kompresi, coz je proces, pii kterém jsou z ptivodniho
obrazku odstranéna nékterd data, aby se zmensila velikost souboru, aniz by se vyrazné zmeénila
kvalita obrazku. Soubory JPEG jsou oblibenym formatem mezi fotografy a webovymi
vydavateli, protoze si zachovévaji schopnost zobrazit 16,8 milioni barev i pfi mensi velikosti.
To znamend, Ze tyto soubory nemaji vliv na rychlost nac¢itani webové stranky, coz zvysuje
komfort uzivateli. Obrazky JPEG lze pouzit v riiznych komponentach webového designu, jako

jsou bannery, zahlavi webovych stranek nebo fotogalerie. (Wix, c2006—-2024)
PNG

Grafika ulozena ve formatu PNG (Portable Network Graphic) byla vyvinuta jako
zdokonaleni a nasledna ndhrada formatu GIF. Neni totiZ omezen 256 barvami, a navic nabizi
24bitovou barevnou hloubku. Nepodporuje vSak barevny profil CMYK, tudiz neni dobr¢ tento
format pouZzivat pii tvorbé tiskovin, jelikoz barvy pfi vytisknuti budou vizualné odlisné
od originalu. Na rozdil od JPEG obsahuje alfa kanal, diky cemuz mohou byt jednotlivé ¢asti
objektu prithledné. PNG format je vhodnéjsi pro obrazky, které jsou mén¢ detailni a maji vice
barevnych ploch s ostrymi pechody nebo obsahuji text, ukazkovy piiklad je logo nebo ikonka.
(Aldebaran, b. r.)
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GIF

GIF, jenz je zkratka pro "Graphics Interchange Format", je bezztratovy format
bitmapového souboru, ktery umoziuje export v riznych nastavenich za ucelem zmenSeni
velikosti souboru. Pfestoze je GIF primarn¢ zndmy jako animacni format, je dilezité si
uvédomit, Ze jej lze pouzit i pro obrazky. Tento format si ziskal popularitu, protoze dokazal

komprimovat obrazky do malych souborti, coz bylo v poc¢atcich webu klicové. (Holmes, c2024)
RAW

Format RAW obsahuje nepievedend obrazova data zachycena digitdlnim fotoaparatem
nebo skenerem. Fotografovani do formatu RAW umoziuje zachytit vysoce kvalitni detaily
snimku, ale za cenu velkého souboru. S pfimymi obrazovymi daty muizete pracovat s vysoce
kvalitnimi obrazy bez destruktivnich zmén, jako jsou upravy, konverze a komprese. Soubory
RAW samy o sobé nejsou obrazky, ale musi byt importovany do specialniho softwaru pro
upravy a export. Poté je 1ze upravovat a exportovat do jinych formatd, jako je JPEG. Mnoho
fotografit RAW zpracovava v softwaru, jako je Adobe Photoshop, a poté prevadi soubory RAW

do jinych formati pro tisk nebo online pouziti. (Aldebaran, b. 1.)
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1.2 Vektorova grafika

1.2.1 Obecna definice

Vektorova grafika je typ pocitacové grafiky, ktery se charakterizuje pomoci 2D bodi
propojenych liniemi a kiivkami, umoziujici vytvaret libovolné tvary. Kazdy z téchto bodi ma
svou konkrétni polohu na ose x ay pracovni plochy. Body nam definuji smér dané cesty,
ktery mize mit rzné vlastnosti, jako jsou napiiklad barva tahu, ¢i vyplné, tloustka obrysové
linie nebo zaktiveni. Tento ptistup umoziuje nekonecné zvétSovani nebo zmenSovani obrazkt
bez jakékoli ztraty rozliSeni. Diky tomu jsou vektory schopny zachovat kvalitu i pfi zméné
jejich velikosti, coz je zékladni vyhoda tohoto typu grafiky. To znamena, Ze lze vektorové
obrazky bez obav upravovat, ménit jejich velikost a pouzivat je v riznych kontextech, aniz by

doslo ke zhorSeni jejich vizudlni kvality. (Adobe, c2024)
1.2.2 Vyuziti vektorové grafiky

Vektorové obrazky jsou flexibilni, takze je 1ze zvEétSovat nebo zmenSovat bez ztraty kvality,
na rozdil od rastrovych obrazkd, které pti zméné velikosti ztraceji kvalitu. Jejich vSestrannost
umoziuje jejich pouziti od velkého tisku az po webové stranky. Snadné uprava vektorovych
obrazkl zahrnuje zménu barev, tvari a velikosti bez ztraty kvality. Jejich nezavislost na
rozliSeni zajistuje konzistentni vzhled napfi¢ vSemi zafizenimi, kdyz jsou vytvoieny pomoci
matematickych bodu a kiivek. Proto jsou vhodné pro loga a grafiky rGznych velikosti. Diky
svému matematickému charakteru maji soubory mensi velikost oproti bitmapovym obrazktim,

coz je vyhodné zejména pro web s ohledem na rychlost zobrazeni. (Shorthand, c2024)

1.2.3 Formaty vektorovych souborii

PDF

Format PDF je jednotny a flexibilni format urceny k uklddani a sdileni dokumentu, které
obsahuji textové 1 grafické prvky. Muize obsahovat jednotlivé obrazky ve vektorové i rastrové
grafice, v€etn¢ komprese bitmapové grafiky, coz umoziuje optimalizaci velikosti souboru bez
ztraty kvality. PDF také podporuje barevné prostory RGB a CMYK, které jsou nezbytné pro
profesionalni publikovani. Tato flexibilita a moznost pfidavat rizné prvky, jako je text, obrazky
a hypertextové odkazy, umoziuji vytvaret slozit¢ dokumenty, jako jsou e-knihy nebo seznamy,

které¢ obsahuji kapitoly, webové stranky nebo jiné prvky. (Amadine, c2024)
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SVG

SVG (Scalable Vector Graphics) je vektorovy format soubort, ktery je specialné navrzen
pro pouziti na internetu. Tento typ souboru se té$i velké popularité mezi webdesignéry, a to
zejména diky své schopnosti plynule ménit velikost bez ztraty kvality. Soubory SVG jsou
zalozeny na kédu XML, coz znamena, ze veskeré textové informace jsou ukladany jako Cisty
text misto tvarii, coZ ma vyznamny vliv na optimalizaci pro vyhledavace, jako je napiiklad
Google. Timto zptisobem mohou vyhledavace prochazet grafické prvky SVG a identifikovat
klicova slova, coz mize posilit pozici webové stranky ve vysledcich vyhleddvani a zlepsit jeji

viditelnost na internetu. (Adobe, c2024)

EPS

Encapsulated PostScript (EPS) je format souboru, ktery obsahuje vektorovou grafiku
a textova data. Jeho hlavni vyhodou je bézné pouziti pro export vektorové grafiky do riznych
navrharskych programii a kompatibilita se star$imi i novéj$imi verzemi téchto programii. To
umoziuje upravovat vektorovou grafiku bez rizika ztraty dat. Také, ackoli format EPS postupné
nahrazuje PDF, je stale mozné oteviit soubory EPS v mnoha grafickych editorech. Nevyhodou
je omezeni na pruhlednd pozadi, kterd jsou k dispozici az v pokrocilych formatech.

(Cre8iveSkill, c2024)
Al

Al, zkratka pro Adobe Illustrator, pfedstavuje format souboru spole¢nosti Adobe, ktery je
uréen pro vektorovou grafiku. Tento typ souboru je pouzivan piedevsim pro vytvareni kreseb,
log ailustraci v aplikaci Adobe Illustrator s vysokou trovni detaili. K vytvofeni, upravam
a ulozeni souboru Al je nezbytné pouzit aplikaci Illustrator, nebot’ Al je patentovany format
spolecnosti Adobe. I pfesto si vSak Al soubory lze prohlizet v n€kolika programech tretich
stran, avSak tyto programy nemusi poskytovat iplné editaéni moznosti jako Adobe Illustrator.

(Adobe, c2024)
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2 ZASADY DOBREHO LOGA
2.1 Nezaménitelnost

Navrzené logo by mélo byt jedine¢né a rozpoznatelné, aby odliSilo nasi znacku od naSich
konkurence a zabranilo mozné zaméné nebo podobnosti se stavajicimi logy. Originalni design
musi byt atraktivni a efektivné komunikovat s nasim publikem, aby vytvofil trvaly dojem.

(Design102, c2024)
2.2 Barevnost

Barvy pouzité v logu musi odrazet oblast ¢innosti spole¢nosti. Naptiklad tmaveé modra by
byla vhodna pro priimyslovy sektor, zelena pro lesnictvi, Cervend pro vytapéni atd. Pokud je
vSak pouziti této barvy pftili§ ocekavané pro dany obor, doporucuje se ptidat dalsi doplikovou
barvu pro lepsi zvyraznéni loga. Je dobré se vyhnout pouziti tfi nebo vice barev, protoze to

muzZe ztizit zapamatovani. (Marada, c2024)
2.3 Pouzitelnost

Je dulezité zajistit, aby byl navrh loga jasny a snadno rozpoznatelny pro rizné velikosti
a pouziti. Proto je dulezité rozumét tomu, kde a jak bude vaSe logo pouzito, zda bude na velkych
plochach budov, billboardech a bannerech na akcich, nebo na mensSich médiich, jako jsou
vizitky nebo letacky. Dilezitym aspektem designu je jeho schopnost pfizpiisobit se riznym
rozmérim bez ztraty Citelnosti nebo estetické pfitazlivosti. Detaily, slozité vzory nebo piili§
malé prvky, které by mohly vypadat dobfe v normalni velikosti, se mohou na menSim

formatu ztratit. (Design102, c2024)
2.4 Varianty loga

Zadné logo neni univerzalni avhodné pro viechny piileZitosti. Proto je dobré mit
k dispozici rizné varianty loga v riznych tvarech, jako jsou obdélniky nebo Ctverce, s riznymi

kombinacemi loga, se sloganem nebo jako samostatny symbol. (Marada, c2024)
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2.5 Zapamatovatelnost

Logo by mélo byt snadno zapamatovatelné, coz ptispiva k jeho vyraznosti a jednoduchosti.
Pokud logo neni vyrazné, snadno se na n¢j zapomene a lidé si jej nezapamatuji. Kdyz si n€kdo
zapamatuje logo, zafadi ji si ji subjektivné mezi znamé znacky, coz ovliviiuje jeho nakupni
chovani. (Design102, c2024)

Nejlepsi znacky jsou tak zndmé, Ze si je téméi kazdy pamatuje alespon s popisem nebo
nakresem zpaméti. Dosazeni tohoto stavu vSak vyzaduje dlouhodobou a systematickou praci na

vytvoreni firemni identity. (Marada, c2024)
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3 OBECNY PRUBEH TVORBY WEBOVYCH STRANEK

3.1 Zakladni pojmy a technologie

HTML

HTML je takzvanym znackovacim jazykem pro zépis obsahu nebo dat. Nejaktualnéjsi
verze tohoto jazyka je HTMLS, kterd zahrnuje veskeré prvky vSech predchozich verzi tohoto
jazyka. (Goldsteinova, 2011)

Jazyk se sklada z danych prvkl (elementl), které umoziiuji definovat zptisob prezentace
obsahu uzivateli. Kazdy prvek obsahuje oteviraci znacku (tag), prezentovany obsah a obvykle
uzaviraci znacku. Bézné se v prvcich nachézeji atributy (napiiklad id, class atd.), které slouzi
k poskytovani dalSich informaci. Na tyto atributy, které budou mit svoji unikatni hodnotu,
muzeme pak zamétovat kaskadové styly. (VeV-VA Vyskov, b. 1.)

Kazdy HTML dokument by mél dodrzovat zakladni strukturu, ktera obsahuje:

e ! DOCTYPE html — deklarace typu dokumentu

e html — hlavni element, ktery zastieSuje cely dokument

e head — hlavicka, ktera urCuje metadata pro dany dokument

e meta — koédovani (UTF-8 zajistuje podporu Ceské diakritiky)

o title — titulek dané webové stranky, ktery se propisuje do zalozky prohlizece

e body — obsah HTML dokumentu

html

content="width=de: vidth, initial-scale=1.0"

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit.
Sed, optio! Sunt vel laboriosam porro dolorem laudantium,
neque reiciendis nam quas pariatur eveniet beatae expedita
nostrum illum ut, corporis velit? Amet!

src="image.jpg" alt="Alternativni popisek obrazku"

Obrazek 1 Ukazka HTML kodu (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je specidlné navrzeny jazyk pro Upravu vzhledu HTML.
Poskytuje moznost upravovat vzhled webovych stranek napsanych v jazyku HTML. CSS
umoziiuje definovat uspofadani prvkl na strance, nastavovat okraje, barvy, pisma a dalsi
charakteristiky. Nazev kaskadovy odkazuje na princip dédi¢nosti ve stylech. To znamen4,
ze pokud naptiklad nastavime specifickou barvu pro dany element, tato barva se automaticky
aplikuje na vSechny prvky v tomto elementu. Samoziejmeé je stale mozné nasledné zmeénit barvu
pro konkrétni prvek, pfi¢emz plati vzdy ten nejkonkrétngjsi styl neboli mira zanofeni stylu.
(Hartinger, c2024)

Pro zacileni prvku na strance pouzijeme selektory. Zacilit miizeme na cely obsah stranky,
sekce nebo jednotlivé prvky. Podle miry zanofeni prvku pouzivame tzn. relacni selektory. Tyto
selektory cili na prvky na zaklad€ jejich vztahu s jinym prvkem. Zde se pracuje s mirou
zanofeni, kterd nam fika, ptes kolik prvkd musime jit, abychom se dostali k zacilenému.

(Goldsteinova, 2011)

{
font-family: Arial, Helvetica, sa
margin: @;
padding: @;

b

h1 {
font-size: 2rem;
color: Orgb(232, 1

text-transform: upp

b

.objects {
display: flex;
justify-cont
align-items: c

¥
Obrazek 2 Ukazka CSS kodu (Zdroj: Vlastni zpracovani)

SCSS

SCSS predstavuje kompilovany jazyk, ktery rozsifuje syntaxi CSS o prvky jako proménné,
cykly, podminky, a funkce. Timto se uSetii €as, sniZi se mnozstvi napsané¢ho kodu a dosahne se
ptehlednéjsi a snadnéji udrzovatelné struktury stylti. Nesting (v pfekladu hnizdéni) je zptisob
zapisu v SCSS, ktery dovoluje vkladat styly do sebe. Miizeme psat potomky podobné jako
beézné vlastnosti. Tato funkce usnadnuje psani selektord, Setii Cas a zabirda méné mista. Lze
vnorovat, jakkoliv a kolikrat chceme, ale je doporuceno dodrzet nepsané pravidlo nepiesahovat

4 trovné zanofeni. (Bittner, c2024)
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SCSS nam také umoziuje tvorbu proménnych, které se definuji pomoci znaku “$*.
Proménné mizeme vyuzit naptiklad u konkrétné definovanych barev, kde pokazdé nebudeme
muset barvu konkrétné specifikovat, ale zapiSeme ji pomoci proménné, jejiz hodnotu

definujeme pouze jednou. (Sass Basics, c2024)
JavaScript

JavaScript je pocitaCovy programovaci jazyk pouzivany k vytvéafeni dynamickych
a interaktivnich webovych stranek a aplikaci. Je unikatni tim, Ze mize bézet pfimo v prohlizeci,
nejen pouze na serveru, jako je tomu napiiklad u jazyka PHP. JavaSctipt pfinasi do webovych
stranek dynamiku a interaktivitu. Lze ho naptiklad pouzit k vytvafeni vyskakovacich oken,
interaktivnich animaci, rozbalovacich nabidek a mnoha dalSich interaktivnich prvki na webu.

(Paruch, c2008-2024)
Bootstrap

Bootstrap je bezplatny open source framework pro vyvoj webovych stranek a aplikaci.
Jeho ucelem je usnadnit tvorbu webovych stranek, které se automaticky ptizpisobi riznym
zafizenim, jako jsou tablety a mobilni telefony. Poskytuje sadu preddefinovanych stylti a prvki,
které vyvojartim usnadiuji psani koddu od zacatku. Tento framework umoziuje vytvaiet webové

stranky rychleji a efektivnéji. (Zola, c1999-2024)
Git

Git je verzovaci systém s otevienym zdrojovym kdédem, ktery umozinuje sledovani historie
zmén v kodu. Umoznuje ukladat a zobrazovat vSechny verze vaseho projektu. Dale poskytuje
moznost sdilet tyto verze s vasimi kolegy, se kterymi spolupracujete na projektu. VéEtSina
operaci s kodem probihé lokaln€ na disku pomoci piikazového fadku. Nicméné, pro sdileni
a spolupraci s kolegy se obvykle vyuziva centralni server nebo ulozisté. Na rozdil od jinych
verzovacich systémi, Git uklad4d zmény v podobé snimki, coz znamena, Ze uchovava vice verzi
a pracuje s nimi dynamicky. Pokud provedete zmény a ulozite je. Git vytvoii snimek souboru
v daném okamziku a zapiSe referenci na tento snimek do své databaze. (Praha CODING

School, c2024)
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Git 1ze ovladat pres ptfikazovy fadek nebo prostfednictvim editoru, naptiklad aplikace
GitHub desktop, kterd poskytuje uzivatelim flexibilitu v praci s verzovanim jejich projekti.
Je mozné uchovat vSechny verze projektu a v ptipad¢ potieby se vratit k posledni funkcni,
¢i stabilni verzi. Prace na projektu v realném Case funguje tak, ze kazdy vyvojar mize pracovat
na svém useku pomoci tzv. vétvi. Tim si zduplikuje ¢ast zdrojového kodu, pracuje na ni
samostatné, bezpecné provede zmény a ptida ji zpét do hlavniho zdrojového kodu az tehdy,
kdyz je presvédCen, Ze je pIlné funkcni. Této operaci se fikd Merge request. Diky tomuto
pristupu mize nékolik programatorti pracovat na jednom projektu soucasné, aniz by se

navzdjem ovlivitovali. (Praha CODING School, c2024)
Webdesign

Webdesign zahrnuje proces vytvaieni webovych stranek s ohledem na to, aby byly
atraktivni pro cilovou skupinu a plnily pfesné stanovené cile. V rdmci webdesignu se kladl
diraz na uzivatelsky zazitek (UX), a uzivatelské prostiedi (UI). V tomto kontextu se termin
web design vice zamétuje na aspekty spojené s vnéjSim vzhledem a funkcionalitou webovych
strdnek nez na samotné tvoreni kodu, které uz vice spadd do oblasti web developmentu.

(Kod’ouskova, c2024)
UX — user experience

User experience design (ve zkratce UX design) je proces vytvaifeni planovaného
uzivatelského prozitku pii interakci s produktem ¢i sluzbou. Jeho cilem je zlepsit intuitivnost,
ptehlednost predevsim aplikaci, webovych stranek a e-shopii. Sttedem z4jmu UX designu je
funk¢nost a intuitivni ovladani uzivatelského rozhrani, aby zékaznici byli spokojeni a méli
pozitivni zkuSenost. (Sikora, c2013-2024)

UX designer vyuziva analyzu pozadavkl a vyhodnocuje rtizné varianty fesSeni interakci
uzivatele s produktem. Je klicové ptizplsobit design cilové skupiné a vcitit se do potieb
uzivateld. Dulezité rozhodnuti by mélo byt podlozeno daty od redlnych uzivateli a pribézny
stav projektu by mél byt testovan. UX design by se mél neustale aktualizovat a ptizpisobovat
novym trendim a technologiim. Jednotny styl designu by mél ladit s firemni identitou
a propagaci. UX designér neni soucasti samotného kddovani webu ¢i aplikace, ale ma klicovou
roli pfi piiprave projektu a miiZze ovlivnit jeho uspé$nost. Je diilezité nezanedbéavat jeho ulohu

v procesu tvorby. (Kod'ouskova, c2024)
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UI — user interface

User interface design bere v tivahu celkovy vzhled a pocit z digitalnich produktovych

zkuSenosti, které vytvafite, a aplikuje principy pouzitelnosti a interakéniho designu na vSechny

funkce produktu a interaktivni prvky. Tim se buduje emocionalni spojeni s koncovym

uzivatelem. Uzivatelské rozhrani je prostor, kde ¢lovek pfijde do styku s technologii nebo

digitalnim produktem, casto prostfednictvim obrazovky. Ul designéfi vytvareji rychlé

a jednoduché zplisoby komunikace mezi lidmi a stroji pomoci interaktivnich prvki, jako jsou

tlacitka, ikony, nabidky, navigace, hlasové a gesty fizené piikazy. Aplikuji se principy

interakéniho designu a uzivatelské psychologie k vytvotfeni wuzivatelsky ptivétivych,

spolehlivych a logickych rozhrani. (Figma, c2024)

Ul design rozlisuje tii zakladni typy:

Graficka wuzivatelskd rozhrani (GUI). Tato wuzivatelskd rozhrani zaloZena
na obrazcich nebo ikonach jsou nejrozsifenéj$Sim typem, ktery se vyskytuje v celé fade
aplikaci. Nyni pouzivate grafické uzivatelské rozhrani (GUI) na svém chytrém telefonu
nebo pocitaci. Ovladaji se dotykem nebo pomoci externiho zatizeni, jako je myS nebo
stylus (pero pro dotykové obrazovky). (Figma, c2024)

Rozhrani zaloZena na gestech. S rostouci popularitou rozsifené reality a virtudlni
reality se rozhrani zaloZena na gestech stavaji zasadnéjSimi nez kdy diive. Gesta
uzivatele ve 3D prostoru jsou uzivatelskym rozhranim zalozenym na gestech prevadéna
na ptikazy, tedy kazdé specifické gesto ma ptifazeny urcity ptikaz. (Figma, c2024)
Rozhrani ovladana hlasem (VUI). Tato relativné nova zafizeni vyuzivaji
k prozkoumavani nabidek a provadéni Cinnosti hlasové piikazy. Mlizeme se s nimi
setkat v palubnim systému modernich automobili nebo chytrych mobilnich telefonech

jako hlasovi asistenti, jako jsou napiiklad Alexa, Cortana nebo Siri. (Figma, c2024)
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3.2 Stanoveni cile

V pocatecni fazi procesu vytvareni webovych stranek je klicové definovat jejich tcel, jak
z hlediska objednavatele, tak z perspektivy budoucich uzivatelti. Nékdy mize byt tento proces
naro¢ny, zatimco jindy je cil zfejmy a nezpochybnitelny. Presto je dilezité jasn¢ formulovat
a upresnit ucel a cil webovych stranek. Vysledny web je vzdy kombinaci technickych moznosti
a ocekavani uzivatelt. Jednim z prvnich krokdi v procesu tvorby webového prostiedi je
stanoventi cilt, které ma web dosdhnout, jako je prezentace informaci o firmé&, prodej produkta
nebo poskytovani online sluzeb. Déle je nezbytné navrhnout strukturu a vzhled stranek tak, aby

byly pfehledné a uzivatelsky piivétivé. (Pixelfield, c2018)

3.3 Redak¢ni systém nebo staticka stranka
Redak¢ni systém

Redakéni systém predstavuje typ dynamické webové stranky, ktera je vygenerovana
na stran¢ serveru a Casto pracuje s Sablonovym systémem. Jednou z hlavnich vyhod tohoto
systétmu je snadnd moznost editace obsahu, kterou ma majitel webové stranky. Tento
mechanismus umoznuje uzivatelim upravovat a aktualizovat obsah svych stranek bez
rozséahlejsich znalosti programovani nebo technického prostfedi, coz zna¢né usnadniuje spravu
audrzbu obsahu na webové strance. Pomoci systému Sablon, je zména vzhledu snadna
a ve vetsine pripadech intuitivni. Majitelé webovych stranek si mohou vybrat z hotovych Sablon
nebo si vytvorit vlastni Sablony, aniz by se dotykali slozitych koda. VétSina redakénich
systémul nabizi rozsahlou knihovnu plugint, které usnadnuji pfiddvani novych prvki nebo
funkci na stranky. Tento proces nevyzaduje hluboké technické znalosti. Diky tomu maji
uzivatelé moznost rozsifovat funkcnost svych webovych stranek podle svych potieb. Pokud
webovy systém neni dostatecné zabezpeCen, muze to znamenat uUnik citlivych informaci
z databdze nebo piebrat kontrolu nad spravou webu. Bezpecnostni nedostatky mohou zahrnovat
slaba hesla, zastaraly software nebo nedostateCnou virtualni ochranu proti riiznym druhim

utoki. (Cisaf, c2024)
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Staticka stranka

Statické webové stranky jsou vytvafeny pomoci standardnich HTML soubort,
které obsahuji pevné informace. Jednou z hlavnich vyhod této technologie je rychlost nacitani,
protoze pfedem vytvoreny obsah ulozeny v jednoduchych statickych souborech umoziiuje
strankdm okamzité reagovat a reagovat na uzivatele. Tento zplsob tvorby webu obecné vede
také k vyS$i bezpecnosti, protoze nejsou vyuzivany slozité interaktivni prvky a databazova
feSeni, coz znamena nizs$i riziko zneuziti bezpe¢nostnich chyb. Statické stranky vSak maji sva
omezeni. Jejich interaktivita a dynamika jsou velmi omezené, takze slozité formuléfe,
interaktivni prvky nebo personalizaci obsahu neni mozné. Aktualizace obsahu mize byt navic
protoze vyzaduje pfimou upravu zdrojovych souborti. Pokud je tfeba obsah ¢asto aktualizovat,

muze byt tento proces neefektivni. (Kucera, c2019-2024)
Vybér

Rozhodnuti mezi statickymi a dynamickymi webovymi strankami zavisi na specifickych
potiebach a cilech vaseho projektu. Pokud usilujete o jednoduchost a rychlost, statické stranky
mohou byt optimalni volbou. Naopak, pokud potiebujete interaktivitu, personalizaci
a dynamicky obsah, pravdépodobné budete upiednostiiovat dynamické stranky. Je dilezité
dikladné zvazit vyhody a nevyhody obou piistupt a vybrat ten, ktery nejlépe odpovida vasim

specifickym pozadavkiim a schopnostem. (Kucera, c2019-2024)
3.4 Tvorba grafického navrhu

Béhem faze navrhu webové stranky se graficky designér zaméfuje na umisténi a vizualni
upravu riznych prvka, které tvofi budouci obsah stranky. Témito prvky mohou byt texty,
tlacitka, formulafe a dalsi grafické prvky. Pro jejich vizualizaci a zhmotnéni se pouzivaji
barevna schémata, tvary, rizné typy fontd, obrazky a animace. Cilem tohoto procesu je vytvofit
jednotny, atraktivni a vizualné poutavy design, ktery odpovidé tématu a zdméru stranek. Timto
zpusobem designér pracuje na tom, aby uzivatelé méli ptijemny vizualni zazitek a zaroven aby

stranky byly efektivni v pfedavani informaci a interakci s uzivateli. (Marada, b. r.)

25



Prvky grafického navrhu webu

e Zakladni vizualni styl je soubor definujicich grafickych prvki, které formu;ji celkovy
vzhled webovych stranek a stanovuji sméfovani designu. Tyto prvky jsou klicové
pro vytvoieni jednotného a esteticky piijemného prostiedi. Webové stranky mohou mit
svlj vlastni vizudlni styl, ktery reflektuje jejich charakter, nebo mohou dodrzovat
urcenou vizualni komunikaci znacky, vychazejici z brand manudlu. (Marada, b. r.)

e Rozvrzeni a kompozice zahrnuje uspofadani jednotlivych prvkd na strance a jejich
umisténi. Grafik vychazi z UX navrhu a detailné rozpracovava uspofadani objekti tak,
aby stranky byly intuitivni a uzivatelsky ptivétivé. (Marada, b. r.)

e Vybér barev je klicovy pro vytvafeni prvniho dojmu a vyvoldvani riiznych emoci
u uzivateld. Barevné schéma, tvofené zékladnimi a dopliikovymi barvami, je peclivé
vybirdno s ohledem na odstin, sytost, teplotu a kontrast mezi barvami. (Lesensky, 2024)

e Typografie ovlivituje Citelnost, prehlednost a hierarchii obsahu na strance. Webovy
designer peclivé vybira hlavni a doplikové fonty, jejich fezy, velikosti, a definuje
fadkovani, odsazeni, rozestupy a zarovnani pisma. (Marada, b. r.)

e Obrazky a multimédia zahrnuji navrh a implementaci konkrétnich fotografii, videi
a ilustraci, stejné jako ikon, piktogrami a textur, které¢ dopliiuji vizualni obsah stranek.
(Marada, b. r.)

e Interaktivni a animované prvKky jsou kliCové pro oziveni azvySeni atraktivity
webového prostfedi. Témito prvky jsou tlacitka, posuvniky, menu, checkboxy
a chatovaci okna. Animace piidavaji dynamiku strankdm a upozornuji uzivatele
na urcité prvky. Tyto prvky jsou strategicky vyuzivany k podpofte interakce s webovym
prostiedim. (Marada, b. r.)

Wireframe

Jedna se o dratény model, ktery slouzi jako zakladni struktura pro vytvofeni esteticky
piijemného a dobfe promysleného webu. Tato nacrtova predstava detailné popisuje fungovani
webové stranky, zdlraznuje propojeni jednotlivych prvki a jejich ucel. Wireframe poskytuje
konkrétni predstavu o rozlozeni prvkill na strance, coz usnadiiuje dalsi vyvojové prace. Timto
zpusobem muze zadavatel 1épe porozumét a spolupracovat na tvorbé webovych stranek.
protoze se zamé&fuje piedevsim na strukturalni aspekty a nezabyva se barevnosti ani grafickymi
detaily. (BeneSova, c2024)

26



3.5 Vyvoj a implementace

Ve fazi vyvoje a implementace dochazi k psani vlastniho kdédu pro vytvoreni samotnych
webovych stranek. V této fazi se vyuzivaji riizné programovaci jazyky podle pozadovanych
funkci a specifikaci konkrétnich webovych stranek. Vyvojati webovych stranek si v této fazi
piebiraji veskeré navrhy, wireframy a dalsi prvky z ptedchozich fazi a pirevadéji je na funkéni
webov¢ stranky. (Chawre, c2024)

Proces kodovani zahrnuje Sirokou Skalu ukold, od samotného psani kodu az po nastaveni
funkci na stran¢€ serveru. K urychleni procesu vyvoje se ¢asto pouzivaji existujici néstroje
a ramce, ale n€kdy lze vytvofit cely web od zacatku. Kromé psani kodu zahrnuje tato faze také
implementaci pluginti, pfidavani funkci a integraci zabezpeceni. Web bude po dokonceni
kodovani otestovan, aby se zajistilo, Ze vSechny komponenty funguji a zobrazuji se spravné.

(Chawre, c2024)
3.6 Testovani

Hlavnim zamétfenim testovani je ovéfeni funkénosti formulait, skripti a responsivniho
zobrazeni. Kromé toho se studuje kompatibilita, coz znamend, Ze jsou sledovany rozdily
v zobrazeni a provozu webovych stranek v riiznych internetovych prohlizecich, véetné jejich

nejnovejSich verzi. (Novak, c2024)
3.7 Nasazeni

Faze nasazeni pifi vyvoji webovych stranek je proces uvedeni webovych stranek
nebo aplikace do provozu. Obvykle jde o ptenos kddu z vyvojového nebo piipravného serveru
na ostry produkéni server. Kroky spojené s nasazenim se mohou lisit v zavislosti na velikosti
a slozitosti projektu a mohou zahrnovat tkoly, jako je konfigurace prostfedi nebo komprese
soubord. Jakmile jsou webové stranky spustény, je tfeba je monitorovat a udrzovat, aby byla

zajisténa jejich dostupnost a spravny chod. (Chawre, c2024)
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4 POUZITY SOFTWARE PRI TVORBE PRACE
4.1 Adobe Photoshop

Photoshop, vytvoieny spole¢nosti Adobe, je program pro tvorbu a editaci obrazkd,
graficky design a Gpravu fotografii. Program vyuZziva systém Uprav na bazi vrstev, kde se kazdy
efekt aplikuje do samostatné vrstvy. Vrstvy se také pouzivaji k aplikaci masek a filtrii a 1ze je
pouzit ke zmén¢ barev pozadi nebo ptidani riznych efekttl, jako jsou stiny nebo rozostieni.

(Hanna, c1999-2024)

4.2 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator nabizi pokrocilé nastroje pro digitalni design a tvorbu vektorovych
obrazki, ikon, typografie, log a dalSich uméleckych d¢l. Tento program je oblibeny pro osobni
tvorbu a zébavu, stejné jako pro firemni znacky a design. K zédkladnim funkcim aplikace
[lustrator patii schopnost kreslit volnou rukou pomoci riznych digitalnich Stétct, per a tuzek.
Obsahuje také pokrocilé moznosti barev pro vytvaieni barevnych palet, vypli tvarQ, pouziti

pfechodii a michani riznych barevnych efektt. (Mitchel, c2024)
4.3 Adobe InDesign

InDesign je aplikace ur€ena k vytvareni predevsim tiSténych materiald, jako jsou letaky,
brozury, ¢asopisy, noviny a knihy. Vysledné projekty lze snadno sdilet v digitalni podobé nebo
je exportovat do tiskového formatu. (American Graphics Institute, c2002—-2024)

4.4 Figma

Figma je navrhafsky nastroj, ktery umoznuje jednotlivelm itymim pracovat
na uzivatelskych rozhranich a prototypech. Diky svému cloudovému prostfedi je snadno
dostupny z riznych zatizeni a umoznuje sdilet a synchronizovat praci v realném case. Figma
nabizi Sirokou Skalu funkci pro navrh, prototypovani a spolupraci, diky ¢emuz je oblibenym

nastrojem mezi designéry a tymy tvofici nejen uzivatelskd rozhrani. (Kopf, c2010-2024)
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4.5 Visual Studio Code

Visual Studio Code je mezi vyvojaii oblibeny textovy editor pro psani kédu v riiznych
programovacich jazycich. Jedna se o multiplatformni néstroj, coz znamena, ze je k dispozici
pro n€kolik operacnich systémi, jako jsou Windows, macOS a Linux. Program nabizi Sirokou
Skalu zasuvnych moduli (plugini), které vyvojaiim pomohou optimalizovat jejich pracovni

postupy a zvysit produktivitu. (Mustafeez, c2024)
4.6 GitHub Desktop

GitHub je popularni hostingova sluzba pro tlozisté Git a nastroj pro praci s nim. Umoziiuje
ukladat mistni repositafe Git v cloudu. Pomoci této sluzby mtzeme zalohovat své osobni
soubory, sdilet kod a spolupracovat s ostatnimi lidmi na projektu. GitHub pouzivaji velké

1 malé organizace po celém svété. (Codecademy, c2024)
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5 FIKTIVNI FIRMA SHORTCUT BARBERSHOP
5.1 Predstaveni

ShortCut  BarberShop bude moderni panské holi¢stvi, které se bude
nachazet v Pardubicich, konkrétné v méstské casti Polabiny. Spole¢nost si bude klast za cil
poskytovat muzim prvotiidni sluzby a kompletni péci pro jejich vlasy a vousy v piijemném
prostiedi. Nabizené sluzby budou zahrnovat tradi¢ni holeni a upravu vousi, moderni stiihy
podle aktudlnich trendl, ale zaroven stfih bude co nejvice pfizpisoben piani
zékaznika. ShortCut BarberShop si klade diraz na kvalitu a osobni pfistup ke kazdému

zakaznikovi.
5.2 Nazev

Za nazvem ShortCut se skryva zna¢ny vyznam, z anglického piekladu slova "zkratka",
jenz ma evokovat rychlost a efektivitu, jakymz jsou sluzby pro zédkazniky poskytovéany. Tyto
aspekty mohou byt pro zdkazniky dost ldkavé a vyznam se dd dobfe vyuzit 1 v marketingové
propagaci. Zaroveil mame i nazev vizualn¢ rozdéleny velkymi pismeny, z n€hoz ndm vzniknou

slova "Short" a "Cut", v piekladu kratky stfih, jen je jednim z typii vlasového stiihu.
5.3 Cilova skupina

Hlavni cilovou skupinou jsou muzi ve véku 18—40 let, ktefi jsou zapojeni do moderniho
stylu zivota a hledaji stylové upravy vlasti a vousti. Dokazi si dopfat chvilku sami pro sebe

a maji radi pfijemnou atmosféru a osobity pfistup.
5.4 Analyza vizualniho stylu okolni konkurence

Pro kratkou analyzu vizualniho stylu okolni konkurence byly vybrany tfi zndma holiCstvi,
ktera se nachdzeji v Pardubicich. Bude zde subjektivné analyzovano logo a webové stranky
jednotlivych holi¢stvich. U webovych stranek se budeme zamétovat predevSim na design

a uzivatelskou ptistupnost.
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5.4.1 Backstage BarberShop

Prvnim z analyzovanych holi¢stvich je Backstage Barber Shop, které se nachéazi v centru
Pardubic, nedaleko Vychodoceského divadla. Logo ma podnik ve dvou variantach, avSak
z hlediska typu loga zcela odlisné. Vyuzivaji logo textové, vném ZzZe cely ndzev holicstvi
doplnéni o rok zalozeni, a logo obrazové, které znazoriiuje inicidly ndzvu Backstage a jsou
doplnény piktogramem bfitvy. Webové stranky jsou feSeny jednostrankovou variantou,

s odkazy na jednotlivé sekce v hlavnim menu.

X i

*BARBER SHOP »

Obrazek 3: Logo Backstage BarberShop (Zdroj: BackStage Barber Shop, c2024)

Silné stranky

Nazev firmy Backstage Barber Shop muize v zakaznikovi vyvolat exkluzivitu a nevSedni
atmosféru. MiiZze si to spojit s pojmem, Ze byl napiiklad na koncertné¢ vpustén do zakulisi
a thned ma z navstévy jiny dojem.

Podnik disponuje textovym 1 obrazovym logem, jenz jim umoziuje vétsi flexibilitu pii
pouziti loga na riiznych materialech.

Webové stranky jsou konstruovany jednoduse a prehledné. Pouzité barvy mezi sebou
dobfte ladi a dodavaji dobrou atmosféru celému webu. Web je dobfe pfistupny i na mobilnich

zafizenich a nechybi na nich zadny obsah oproti desktopové verzi.
Slabé stranky

Citelnost textového loga z vétsi vzdalenosti miZze byt obtiznd. Jednotlivé znaky nam
mohou splyvat a budou téZko rozeznatelné.
Urcité sekce na webu nejsou nejlépe graficky zpracované a nemusi pii navstévé webu

pusobit pfilis atraktivné.
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5.4.2 COCO BarberShop

Jako dalsi byl pro analyzu vybran podnik COCO BarberShop. Toto holi¢stvi se nachazi
v prvnim patie obchodniho centra Atrium Pardubice. Logo zde pouzivaji pouze kombinované,

kde se v piktogramu nachézi ilustrace vlast, bfitvy a rozpuilenych kokosovych ofechd.

N/

20

COCO

BARBERSHOP

Obrézek 4: Logo COCO BarberShop (Zdroj: Palac Pardubice, c2024)

Silné stranky

Piktogram v logu dobfe reflektuje nazev spolecnosti, coz zvySuje zapamatovatelnost
a zlepSuje identifikaci znacky.
Jedno strankovy web vyuziva fixovaného bo¢niho menu, oproti hornimu menu, které je

Cast¢jsi. Timto prvkem se muze z hlediska webu odlisit od konkurence.
Slabé stranky

V logu neni vidét zddna patrna geometrie, jez by mohla zvysit vizualni zajem. Ilustrované
prvky v logu nemaji stejny graficky styl a nepiisobi tak sjednoceng.

Na webové strance se nachazeji prvky, které vyzaduji urcitou interakci. Na téchto prveich
chybi jakykoliv hover efekt, ktery by uzivatelim napovéd€l, Ze maji provést interakci s timto
prvkem. Na mobilnich zatizenich maji urcité prvky problém s responsivnim zobrazenim, jsou

Spatn¢ zarovnané nebo se nezobrazuji vizudlné dobfe.
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5.4.3 Combed Monkey Barber Shop

Poslednim podnikem pro analyzu je holi¢stvi Combed Monkey Barber Shop. Holi¢stvi je
v provozu od roku 2020 a nachazi se nedaleko obchodniho domu Atrium Pardubice, kde sidli
druhé¢ analyzované holi¢stvi COCO BarberShop. Kombinované logo, je jejich jedina varianta
loga. Piktogram v logu je velmi detailni ilustraci hlavy opice a stfihacskych niizek. V logu se

také nachézi informace o roku zaloZeni, stejn€ jako u prvniho podniku Backstage BarberShop.

Obrazek 5: Logo Combed Monkey Barber Shop (Zdroj: Combed Monkey..., c2024)

Silné stranky

Stejné jako u analyzy druhého podniku, piktogram v logu dobie odrazi nazev spolecnosti
a posiluje identifikovatelnost znacky.

Webové stranky jsou dobfte graficky zpracované a obsah je systematicky usporadan, tudiz
uzivatel se miZze na webu dobie orientovat bez jakychkoliv pfekdzek na strané webu.

Responsivni zobrazeni zde funguje nejlépe ze vSech analyzovanych podnik.
Slabé stranky

[lustrovany piktogram obsazeny v logu je moc detailn¢ zpracovany. Diky tomu je hiife

Citelny 1 ze stiedné velké vzdalenosti.

33



6 LOGO
6.1 Vizualizace myslenkové mapy

Myslenkovd mapa je komplexni sit’ myslenek, napadii, jmen, slov a obrazii zalozena
na jednom ustfednim tématu nebo slovu a zobrazend jako diagram. Mnoho névrhat pouziva
myslenkové mapy k brainstormingu (volny proud napadi) a vytvareni novych népadi. Volna
a vizualni povaha myslenkové mapy nejen podporuje kreativitu, ale také slouzi jako efektivni
nastroj pro komunikaci s klienty acleny tymu béhem faze tvorbé konceptu navrhu.
(The Graphic Design School, c2024)

Jako ustfedni bod myslenkové mapy je pojem Barbershop. Od tohoto pojmu se odviji dalsi
nalezitosti, které se vazou k panskému holi¢stvi. Jednim z hlavnich pilifG mapy jsou nabizené
sluzby, které budou zdkaznikim poskytovany a samoziejmosti je prvotfidni zachazeni se
zakazniky. Sluzby se poji taky k panskému vzhledu, jelikoz sluzby jsou vzdy uprava
na panském vzhledu, co se tyCe vlasii vousu a oblicejovych kontur. Prostfedi, do kterého
zakaznik vstoupi, mé dopad na celkovy dojem z poskytnuté sluzby. Hlavnim ¢lankem prostiedi
panského holicstvi je kieslo, do kterého zakaznik usedne a od této chvile o sebe nechd jen
pecovat. Holi¢ské ndstroje, které jsou nezbytné pro vykondvani téchto sluzeb, jsou také
zahrnuté v mapg, jelikoz jejich symbolika je uizce spojovédna s panskym holi¢stvim. Poslednim

prvkem v myslenkové mapé€ jsou barvy, které jsou typické pro panska holicstvi.
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Obrazek 6: Vizualizace myslenkové mapy (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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6.2 Skicovani konceptii loga

Skicovani je kliCcovou soucasti procesu tvorby loga, umoziuje designérovi svobodné
vyjadrtit své napady a osvobodit se od technologickych omezeni. Je to jeden z nejefektivnéjsich
zpusobd, jak vytvofit origindlni koncept bez bariér pocitacového softwaru. Vytvareni stejnych
pocatecnich konceptl na pocitaci je Casoveé narocné a nastroje pro navrh loga, zejména digitalni
pero, nejsou tak univerzalni a flexibilni jako tuzka a papir. Proces navrhu loga je nejlépe
rozdélit na etapy, poc€inaje hrubymi skicami a postupné je dolad’ovat az do findlni podoby.
Teprve poté je idedlni logo prevést do digitalni podoby. (Bokhua, 2022)

Prvnimi skicami jsou rtizné symboly, které se uzce vazou k panskému holi¢stvi. Od zacatku
bylo planované, ze kompletni forma loga bude kombinovand, s piktogramem i logotypem.
Do skic je tedy i1 zahrnut nazev holi¢stvi, jen bude logotypem. Skici logotypu byly pouze pro

predstavu, jaky typ pisma poté vybrat a jak bude ndzev zkonstruovany.
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Obrazek 7: Prvni skici loga (Zdroj: Vlastni zpracovani)

\\|

A

Poté, co uz prvnotni skici byly dokoncené, uz se zacala rysovat kompletni skica loga.
Z nacrtnutych symbolii byly vybrany ntizky a knir s vousy. Pfi zaméfeni se na tyto jednotlivé
symboly vznikla mysSlenka, Ze by dohromady mohli tvofit symbol, pfipominajici oblice;.
Jednotlivé prvky tedy byly poskladany vertikalné k sobé do formatu, ktery nejlépe ptipominal
oblicej. Logotyp bude rozvrzen na dva tadky, kde hlavni nazev ShortCut bude nahote a pod

nim se bude nachazet dopliikovy nazev barbershop, ktery bude podstatné mensi velikosti pisma.
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Obrazek 8: Druha skica loga (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Pro logo byla nakonec vybrana tato skica, kterd bude pfedlohou pro piekresleni loga
do vektorového formatu. Findlni podoba muze byt lehce odlisna od skici, jelikoz pti digitalni
tvorb& budou pouzity nastroje a techniky, diky kterym logo vypadat vice symetricky,

mit jednotné odsazeni mezi jednotlivymi prvky a bude lépe zkonstruovano.

Obrazek 9: Finalni skica loga (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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6.3 Prekresleni loga do vektorového formatu

Hotovou skicu bylo potieba importovat do zvolené¢ho softwaru pro tvorbu vektorové
grafiky, v tomto ptipad¢ Adobe Illustrator. Skica slouzila jako podkladova vrstva, které se lehce
snizila prihlednost, aby vice vynikla nova vrstva, ve které budeme logo zpracovavat.
Na podkladovou vrstvu byl pouzit zdmek vrstvy, ktery ndm zarucil, ze pfi zpracovani loga
podkladovou vrstvu omylem netransformujeme nebo jinak zdsadné neovlivnime.

Piktogram v logu bylo tvofen symetricky, tudiz nam stacilo sestrojit pouze polovinu loga
a druhou ptilka vznikla zkopirovanim té prvni a pomoci vodorovného zrcadleni vznikla druha
polovina. Diky symetrii se nam pfi zpracovani nemohlo stat, Ze by logo bylo na jedné ze stran

jinak konstruované.
6.4 Filozofie loga

Logo obsahuje prvky spojené spanskym holi¢stvim, elegantné kombinované se
symbolickym tvarem. Tento symbol miizeme rozd¢lit na Ctyfi €asti, z nichz kazda piedstavuje
riznou véc. Nuzky, jejichz rukojeti pfipominaji o€i, dale knir a vousy, a to celé dohromady
tvoii jakousi muZskou tvar vyzatujici. Takovato kombinace symbolli mlze 1épe zaujmout

zakazniky a zdlraznit jedine¢ny charakter spolecnosti
6.5 Barvy

V diivéjsich letech panska holi¢stvi byla zndma svou ikonickou barevnou kombinaci tii
barev, Cervend, modra a bild. Tato barevnd kombinace, ¢asto spojovand s rotujici dekoraci
u vchodii, symbolizovala tradici a image mista.

V dnesni dob¢ se Casto zacind vyuzivat novad kombinace barev, a to ¢erna, zlutd a bila.
V tomto piipadé byly odstiny téchto barev pouzity ipro logo. Cerna barva sméfuje vice
k Sedocerné, zluta mé nadech oranzové a predstavuje hovorové zlatou barvu, ale bila zlstala
Cist¢ bilou. Kombinace téchto barev mezi sebou vytvaii dobry kontrast a skvéle se hodi
na firemni, marketingové a propagacni materialy.

Barvy byly zvoleny také z diivodu uréité psychologie téchto barevnych odstintl. Cerna
a zlatd barva evokuji urcity pocit luxusu a elegance. Prostfednictvim téchto barev se spolecnost
bude snazit komunikovat snahu o poskytovani kvalitnich sluzeb pro jejich zakazniky. Bila
barva ma evokovat pocit Cistoty, kterou si zdkaznik miiZze spojit s Cistotou provozovny

nebo s pocitem své osobni Cistoty po poskytnuti jejich sluzby.
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6.6 Pismo

Kompletni varianta loga obsahuje také textovou cCast. Jelikoz se nazev firmy sklada
z hlavniho nazvu a obecného ndzvu barbershop, zamérem bylo vice klast diiraz prave na hlavni
nazev ShortCut. Pro tuto ¢ast byl vybran font Marones. Konstrukéné je tento font jeden z téch
sice Ceskou diakritiku, ale v tomto piipadé to nicemu nebrani, jelikoz je nazev v anglickém
jazyce.

Na druhou ¢ast nazvu byl aplikovan font Space Grotesk. Diivodi, pro¢ byl pouzit jiny
font nez v hlavnim ndzvu, je n€kolik. Tim hlavnim divodem je, Ze bylo ucelem klast vétsi
dlraz na prvni ¢ast ndzvu podniku. Proto tato ¢ast byla psana méné vyraznym fontem a také
mensi velikosti pisma. Tyto pouzité dva druhy pisma jsou vhodné k vzajemnému pouziti

a zadnymi aspekty se navzajem nerusi.
6.7 Varianty loga

Z hlediska upotadani, bylo logo vytvofeno ve dvou variantach, horizontalni a vertikalni.

Horizontalni varianta ma uspotadani piktogramu a logotypu vedle sebe, pficemz piktogram
se nachazi na levé stran¢ od logotypu, naopak varianta vertikadlni ma uspotadané piktogramu
a logotypu pod sebou, kde piktogram zabira vrchni ¢ast.

Velikostni pomér piktogramu a logotypu je u kazdé z této variant odliSny. Horizontalni
varianta vice klade diiraz na nazev, kde vySkovée je piktogram stejn¢ velky vuci textu. Naopak
ve varianté vertikalni je kladen vétsi diiraz na piktogram, ktery je vyskove vétsi nez logotyp.

Ob¢ tyto varianty maji jeste tii rizné barevné provedeni, které vychazi z firemnich barev.
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7 GRAFICKY MANUAL JEDNOTNEHO VIZUALNIHO
STYLU

7.1 Design a usporiadani dokumentu

Graficky manudl je ve formatu A4 s orientaci na $itku. Orientace na Sitku byla zvolena
z dlivodu designu arozvrzeni celého dokumentu, ktery bylo pravé ptizptisoben pro tuto
orientaci. Manual je rozdélen na jednotlivé kapitoly, pii nichz kazda kapitola je odd€lena
samostatnou stranku, na kter¢ je Cislo a ndzev kapitoly. Piedni (viz. Pfiloha A) a zadni strana
manudlu se nese v odstinech ¢erné firemni barvy a bilé, pficemz na pfedni stran¢ se nachazi
logo firmy acely nadzev dokumentu. Design téchto stran byl aplikovan ina strany, které

rozdéluji jednotlivé kapitoly. Cely dokument byl tvoien v programu Adobe InDesign.
7.2 Logo

Manual obsahuje samostatnou kapitolu, kterd se vénuje pouze logu. Casto byva jako
samostatny logomanual, ale v tomto pfipad¢ byly tyto vesSkeré informace vlozeny do jedné,
velmi rozsahlé kapitoly grafického manualu. Veskeré informace, kterd tato kapitola o logu

obsahuje jsou popsany diive.
7.3 Firemni barvy

Vybér spravnych firemnich barev neni jen estetickou zalezitosti. Kdyz znacka opakované
pouziva stejné barvy, posiluje tim povédomi o své identité. Barvy nejsou jen vizudlnim prvkem,
hraji kli¢ovou roli pii vyjadfovani identity znaCky a maji silny dopad na spotiebitele. Dokazou
vyvolat emoce a upoutat pozornost, coz je v konkuren¢nim marketingovém prostiedi dilezity
faktor. (Wright, c2024)

Firemni barvy se budou odvijet od barev, které jsou pouzity v logu. K témto barvam byly
jesté doplnény dalsi odstiny, jen maji jasnou specifikaci. Piiklad pouziti téchto dopliikovych
odstinu miize byt napiiklad efekt pii najeti kurzorem mysi na konverzni tlacitko na webovych

strankéach. Barvy jsou zde definovany v RGB, CMYK a hexadecimalnim kodu.
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7.4 Firemni pismo

Vybeér spravného pisma vyzaduje zakladni znalosti riznych moznosti a zdkladnich princip
efektivni typografie. Funkéni pozadavky se zna¢né 1isi v zavislosti na pouziti, jako je formular
na uradé, obal 1k, reklama v ¢asopise nebo webové stranky. Hlavnimi rysy jsou piehlednost
a Citelnost. Nekteré designové firmy bézné vyvijeji vlastni pisma pro své klienty jako soucast
jejich vizualni identity. (Slade-Brooking, 2016)

Firemni pismo bude pouzivano na veskerych firemnich dokumentech, marketingovych
a propagacnich materidlech a webovych strankéach. Jako hlavni pismo byl zvolen font Lexend
Deca. Tento font je dobfe Citelny a stylove se hodi ke sméru, jakym se ubira jednotny vizualni
styl. Jako doplitkové pismo byl vybran font Space Grotesk, ktery je také obsazen v logotypu.
Space Grotesk bude predevsim pouzit za ucelem zvyraznéni urcité textoveé Casti. Tento font je
oproti fontu Lexend Deca vice vyrazny. Jeho ptikladné pouziti mohou byt nadpisy
na dokumentech nebo webovych strankach.

Poslednim firemnim pismem byl zvolen font Marones. Toto pouziti fontu bude znacné
omezeno, jelikoz je hodné vyrazny, tudiz se nebude moci vyuzivat ve vSech piipadech, navic
nepodporuje Ceskou diakritiku, coz je také znaéné omezeni. Tento font bude pouzit pouze

v logotypu a na obalu kosmetickych produkti, které budou v anglickém jazyce.
7.5 Grafické prvky

Grafické prvky si muzeme definovat jako opakujici se urCité Casti na jednotlivych
designech. Zapracovani jednotnych grafickych prvkt do nasledné tvorby designii umoziiuje
vytvorit konzistentni a jednotny vzhled, ktery pomaha posilit firemni identitu a usnadiuje

rozpoznavani firmy mezi konkurenci.

7.6 Tiskoviny
Vizitka

Pfedni stranu vizitky tvofi horizontdln¢ navrzené logo na tmavém pozadi doplnéné
o rohovy graficky prvkem. Na zadni stran¢ se nachazi kontaktni informace dané osoby, ke které
se vizitka vztahuje, doplnéné o pfislusné ikony. Tuto stranu také dopliluje vertikalni varianta
loga. Vizitka bude ve formatu 90 x 50 mm a tisknuta bude na matny papir, stejn€ jako vSechny

ostatni tiskoviny.
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Cenik

Na ceniku budou vypsany veskeré sluzby, které holi¢stvi bude svym zdkaznikiim nabizet.
Cenik bude mit elektronickou i fyzickou podobu. V elektronické podobé bude umistén
na socialnich sitich a na webovych strankach bude umistén jako odkaz v sekci Nase sluzby.

Tisténa podoba ceniku bude ve formatu AS. Pievdznou Céast pozadi bude vypliovat
vertikalni varianta loga na tmavém pozadi. Logo bude mit snizenou prihlednost, aby dostate¢né
vynikl text na dokumentu a nestal se z loga spisSe rusivy element. V hlavni ¢asti ceniku jsou
vypsany veskeré sluzby, které toto holi¢stvi nabizi. Vypsana je vzdy sluzby, podrobnéjsi popis,
co dana sluzba zahrnuje, a cenu sluzby, kterd je tabuldtory pfemisténa k pravé strané vodicim

znakem. Ve spodni Casti jsou pak kontaktni informace a socialni sité holiCstvi.
Hlavickovy papir

Sablona pro hlavi¢kovy papir zahrnuje horizontélni variantu loga, umisténou v levém
hornim rohu, v ¢erné firemni barvé. V dalsi sekci se nachéazi adresa osoby nebo instituce, jemuz
je dopis adresovany, spolecné s datumem, ke kterému se sd€leni vaze. Dale uz se zde nachazi
hlavni sdé€leni zpravy, které bude psano firemnim fontem Lexend Deca o velikosti 12 bodd,
spole¢n¢ s podpisem odesilatele. Dolni roh dokumentu obohacuje graficky prvek. Okraje jsou

definovany 25 mm po boc¢nich strandch a 14 mm od vrchniho a spodniho okraje papiru.
Dopisni obalka

Névrh dopisni obélky neni tak casty, ale vtomto pfipadé se snazime do jednotného
vizualniho stylu zahrnout co nejvice dokumentii, které bude firma vyuZzivat. Obdlka je
ve formatu C6/5, aby se do ni vesel dvakrat sloZzeny papir formétu A4. Na obou stranach obalky

je umisténo logo, avsak v riznych variantach. Dolni roh obalky zdobi graficky prvek.
Darkovy poukaz

Déarkovy poukaz si bude mozné zakoupit piimo v holi¢stvi pouze v tisténé podobé. Poukaz
bude mit rozméry 210 x 99 mm. Pozadi poukazu bude slozeno z grafického prvku, konkrétné
firemniho vzoru, ktery bude mit sniZzenou pruhlednost. Dale poukaz bude obsahovat sluzbu,
na kterou se vztahuje, pole pro vyplnéni jména osoby, pro kterou bude poukaz urcen a také
datum, do kterého ma poukaz platnost. Na pravé stran¢ bude umisténa logo ve vertikalnim

provedeni a v odstinu zluté firemni barvy.
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Samolepka

Samolepky budou kdispozici ve dvou formatech — kruhovém a obdélnikovém.
Na kruhovém formatu bude logo ve vertikalnim provedeni a na obdélnikovém se bude nachazet
logo v horizontalni varianté. Na kazdé samolepce bude tenky obrysovy tah podél celé
samolepky, ktery samoziejmé bude respektovat ochrannou zénu loga. Barevné provedend bude
na bilém a ¢erném podkladu pii obou formatech. Samolepky budou k dispozici v holi¢stvi

a budou poskytovany zakaznikiim zdarma.

7.7 Ostatni predméty

Etiketa produktu

Firma bude ve své provozovné prodavat své originalni kosmetické produkty, konkrétné
pripravky pro vlasy a vousy pro mize. Nazvy téchto produktti budou v anglickém jazyce a vzdy
se na nich bude vyskytovat firemni logo. Obal a etiketa produkti bude ve vétSiné ptipadech

v Cerné barve.
Tricko a plast

Tricka budou nosit zaméstnanci firmy béhem pracovni doby. Budou piisobit pro své
zakazniky jednotné a posilovat tim tak svoji znacku. Zakaznici si tyto tricka také mohou koupit
pii navstéve holi€stvi, mohou tim podpofit firmu a naslednym noSenim propagovat firmu. Stiih
tri¢ek bude rovny a budou k dispozici pouze s kratkym rukdvem. Na vybér bude ze dvou barev,
¢erné a bilé. Na piedni stran¢ tricka, v oblasti hrudniku, se bude nachazet piktogram. Zadni
stranu bude vypliiovat logo v horizontalni varianté. Podle barvy tricka bude pouzita ptislusna
barevna varianta loga. Ochranny plast bude béhem sluzby poskytnut zdkaznikovi, aby béhem
sluzby nebyl znecistén nebo poSkozen jeho odév. Plast¢ budou cerné barvy s vertikalni

variantou loga.
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Polep dveri a vylohy provozovny

Navrh konceptu polepu vylohy a vstupnich dveti holi¢stvi se bude drzet hodné Cistého
designu. Cilem je mit hodn¢ prosklenou vylohu, pies kterou bude dobie vidét dovnitt holicstvi,
zaroven je ale cilem ji vyplnit firemnim designem. Velkou ¢ést prosklené vylohy bude
vyplnovat logo, které bude z poloprihledné folie. Na vstupnich dvefich bude umisténo logo,
avSak tady uz bude z neprtihledné félie. Pod nim se bude nachazet zakladni informace, jako

kontakty a oteviraci doba.

43



8 TVORBA WEBOVE STRANKY
8.1 Wireframe

Jako prvni bylo potieba si definovat, jakou bude web mit strukturu. Tim, Ze v tomto piipadé
hlavnim tuc¢elem webu bude zakladni prezentace podniku, moznost kontaktovani a objednani
pro zakazniky, které bude feSeno pfes externi sluzbu, bude k tomu dostatecné vyhovovat
jednostrankovy web.

Pii tvorbé wireframu se zaméfujeme predev§im na rozvrZeni a pouziti prvki na strance,
potadi jednotlivych sekci a celkové rozvrzeni stranky. Z vysledného wireframu (viz. Pfiloha C)
bude piesné poté graficky designér, pii kresleni detailniho grafického navrhu, védét, jaky zde
bude pouzit prvek, jakou bude mit funk¢nost a co bude obsahovat za obsah. Wireframe byl
vytvofen v programu Figma. Pfi tvorbé se pouzival pouze zékladni font 1ibarvy,
vybér a aplikovani fontu a barev probiha az ve fazi tvorby detailniho grafického névrhu.

Prvni sekce na webu, kterd bude zde pojmenovana top sekce, bude obsahovat navigacni
menu, logo spole¢nosti a nadpis prvni urovné, spolecné s konverznim tlacitkem. Tato sekce
bude mit obrazek na pozadi, ptfes které bude barevné prekryti, aby text dobie vynikl.
V naviga¢nim menu budou polozky, které budou interni odkazy, které nas posunou na danou
sekci na strance. Nachazi se i zde konverzni tlacitko, které nas odkaze na externi stranku

s rezervacnim systémem pro objednani.

% SHORTCUT
o

BARBERSHOP

Obrazek 10: Ukazka wireframu top sekce (Zdroj: Vlastni zpracovani)

vvvvvv

nabizenych sluzeb. Vypis zde bude feSeny pomoci info-box, které budou obsahovat obrazek,

pod kterym se bude nachéazet cena, nazev a popis sluzby.
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Naésledujici ctyti sekce budou konstrukéné jednodussi nez predchozi. V téchto sekcich
bude vyzva k objednani sluzby, pfedstaveni zaméstnancti, ktefi budou pecovat o své
zakazniky, a kratky popis i firmé. V posledni, z téchto sekci, bude fadek, kde polovinu sitky
bude zabirat vlozena interaktivni mapa s lokalitou firmy a kontaktni informace s odkazy
na socialni sité.

Posledni sekci na webu bude paticka. V té se bude nachazet kontaktni formulaf,
ktery bude obsahovat pole pro jméno a ptijmeni, telefonni ¢islo, e-mail a textové pole pro
zpravu. Spodni ¢ast paticky bude vyplinovat logo a shrnuti informaci jako je adresa, oteviraci

doba a odkaz na socialni sité. Na Gplném konci stranky se nachéazi copyright.
8.2 Graficky navrh

Nyni uz podle hotového wireframu se nakreslil detailni graficky navrh (viz. Ptiloha E),
podle kterého uz kodér bude ptesné tvofit funkéni webovou stranku. Zde uz bylo tedy nutné
pracovat s barvami, fontem a jeho velikosti, grafickymi prvky a obrazky. Cely graficky navrh
byl vytvofen v programu Figma, stejn¢ jako u tvorby wireframu.

Design bude vyuzivat celou Sitku stranky, ale obsah bude pouze ve stfedové casti, ktera
bude mit maximalni Sitku 1440 pixeli. To nam zajisti, Ze pfi zobrazeni na obrazovkéch
s velikym rozliSenim bude se obsah ve stfedové ¢asti zobrazovat stejné.

Pismo a barvy budou zde pouzity z jiz vytvoiené¢ho grafického manuélu. Pozadi top sekce
vypliluje obrazek, ktery byl zvolen tak, aby na navstévniky ptsobil harmonickou atmosférou
podniku. Tato sekce také bude vzdy vyplnovat celou plochu obrazovky, bez ohledu na velikost
¢i rozliSeni zobrazovaciho zatizeni.

Casto opakujicim prvkem na webu, jsou konverzni tlagitka. Tyto tlagitka po kliknuti
provedou urcitou akci, ktera bude vytvorena kodérem. Jedna se naptiklad o piesmérovani na
rezervacni systém, pfesun na urcitou sekci na webu nebo tlacitko pro odeslani odpovédi
z formuléfe. Konverzni tlacitka budou pouzita i pro kontakty, konkrétn¢ e-mail a telefonni
¢islo, hlavné na mobilnich zafizeni, kdy po kliknuti ndm ptedvyplni kontaktni email nebo
vyplni telefonni ¢islo. Design téchto tlacitek bude jednobarevny ve firemnich barvach. Tlacitka
budou mit hover efekt neboli efekt pfi najeti mysi, kdy se urcitym zplisobem zméni jejich
vzhled. Zde byl jako hover efekt pouzit zména na tmavsi odstin vypliiové barvy a zména barvy

pisma. Tento efekt ma urcitou dobu trvani, tudiz se hover efekt jevi jako kratkd animace.
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8.3 Kodovani webové stranky

Kdyz uz je hotovy kompletni graficky navrh, miize se kodér pustit do tvorby funkcni
webové stranky. V tomto piipadé se bude jednat o statickou webovou stranku. Ke tvorbé
stranky budou vyuZzivany technologie HTML, CSS s CSS syntaxi, JavaScript a framework
Bootstrap.

8.3.1 Vytvoreni repositaie v GitHubu

Zdrojovy kod stranky chceme mit napojeny na verzovaci systém Git. Budeme zde vyuZzivat
desktopovou aplikaci GitHub desktop, ktery nam vizualizuje a usnadiiuje pouzivani Gitu.

K vytvofeni repositafe je nutné mit aktivni uzivatelsky GitHub ucet, ktery je mozné si
zalozit zcela zdarma. DalSim krokem je nyni si vytvofit slozku ve svém zafizeni, ve které
budeme projekt tvofit. Tato slozka se pak napoji do naSeho repositafe a bude ndm zaznamenévat
zmény v souborech, které se nachazeji ve slozce na naSem zafizeni, a v repositari, ktery je
uloZeny na serveru webové sluzby. Pokud udélame néjakou zménu v kterémkoliv souboru
v napojené slozce, program tuto zménu zaznamend a vypise ji do logu. Avsak tyto zmény se
automaticky neposilaji do naSeho repositare, ale musime je zde manualné odeslat neboli ud¢lat
commit a nasledny push. Commit ndm vytvoii celkovy zdznam o zménéch v souborech a push
nam tyto zmény odesle do naseho repositaie. Jednotlivé commity si je dobré systematicky

pojmenovavat, aby bylo zfejmé, co se v jednotlivych verzich upravovalo.
8.3.2 Instalace Bootstrap 5

Pro usnadnény tvorby nékterych casti na webové strance budeme vyuzivat framework
Bootstrap, konkrétn¢ jeho nejnovejsi verzi Bootstrap 5. Zainstalovani frameworku do projektu
je mozné dvéma zpusoby, stahnuti konkrétnich soubort a vloZeni jich do slozky projektu
nebo instalaci pfes terminal v editoru zdrojového kodu. V nasem piipad€ byl pouzit druhy
zpisob, instalace pies terminal v editoru. Instalacni ptikazy najdeme na oficialnich strankéach
frameworku.

Po tuspésném zainstalovani se nam do slozky nahraji veskeré souborové slozky,
které budeme moci vyuzivat. Potiebné soubory, které budeme chtit vyuzivat je nutné napojit

pfimo do zdrojového kodu stranky.
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8.3.3 Vytvoreni souborové struktury

V hlavni slozce projektu si vytvoiime souborovou strukturu webové stranky. Musime si
zalozit html soubory, ve kterych bude zdrojovy kéd stranky, soubory s kaskadovymi styly
a soubor, kde budeme mit script pro odesilani formulaf pro odesilani odpovédi z formulare
v jazyku JavaScript. Musime dodrzet pravidlo, ze jeden z html souborti bude pojmenovan
index.html, protoZze ho server nacitd jako prvni atim padem musi existovat, pokud by
neexistoval, webové stranky nebudou funk¢ni.

Cilem je mit strukturu co nejpiehlednéjsi, a proto jsme si soubory kaskddovych styla
a JavaScript soubor presunuli do samostatnych slozek. Samostatnou slozku maji také soubory
frameworku Bootstrap a obrazky.

Jelikoz se jedna o jednostrankovy web, mohli bychom vSechny kaskadové styly psat
do jednoho souboru, ale pro ptehlednost a budouci vyuziti si pro kazdou sekci na webu miizeme
vytvofit samostatny soubor, kde budou jen styly pro danou sekci webu. Vsechny tyto soubory
pak pomoci funkce @import, jenz ndm umoznuje nacist obsah jiného souboru, navedeme
do jednoho souboru, ktery si napojime do zdrojového kodu stranky. Toto nam uSetti mnozstvi
zdrojového kodu, nez kdybychom museli napojovat kazdy soubor samostatné do kazdé stranky.

Bude zde i soubor ve kterém budou nastylované prvky, které se pouzivaji na celém webu.
Jedna se napiiklad o velikost jednotlivych nadpist, pficemz by si kazda troven nadpisu méla
drzet konstantni velikost napti¢ celym webem. Ve stejném souboru si definujeme i zdkladni
hodnoty proménnych, které¢ budeme vyuzivat. Vytvotime si proménou pro opakujici se barvy
a jednotnou velikost odsazeni. To ndm umozni, Ze nebudeme pokazdé¢ muset vypisovat

opakujici se kéd barvy nebo velikost odsazeni, ale pouze nazev proménné.

Obrazek 11: Import vSech css souborti do jednoho souboru (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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8.3.4 Tvorba zdrojového kodu

Nyni kdyz uz mame vytvoreny repositai a souborovou strukturu, mizeme zacit tvorit
zdrojovy kod. Jako editor zdrojového kédu budeme vyuzivat program Visual Studio Code,
ktery si doplnime dvéma pluginy, které jsou volné dostupné. Prvnim z nich je plugin Live
Server, ktery nam vygeneruje odkaz, jenz bude vazan na nasi IP adresu a umozni ndm real-time
nahled nasi webové¢ stranky. Toto nam pfii tvorb¢ zefektivni praci, jelikoz pii kazdém ulozeni
zdrojového kodu nemusime ruéné obnovovat stranku a vidime zmény témeét okamzite.

Druhym pluginem, ktery vyuZzijeme, je Live SASS Complier. Jelikoz stylovaci soubory
budeme psat pomoci syntaxe SASS, musime je piekompilovat do CSS syntaxe, se kterou
HTML pracuje. Plugin pracuje tak, ze vytvoii CSS soubor, ktery je provézany s nasim
souborem, kde vyuzivame SASS. Do zdrojového kodu pak napojujeme pouze provazany CSS
soubor.

Zdrojovy kod tvotime dle grafického navrhu, ze kterého vycteme jednotlivé prvky, které
bude dana sekce obsahovat. Kod piSeme tak, aby byl piehledny a jednoduse se na néj daly
aplikovat styly. Web je rozdéleny do jednotlivych sekci, tak podle toho si rozdélime i1 zdrojovy
kod do obalového tagu <section>, kterému nasledné piifadime libovolnou CSS ttidu.

K tvorbé layoutu pouzivame pieddefinovany Bootstrap grid, ktery jsme si na zacatku
nainstalovali. Pomoci néj si mlizeme ptimo ve zdrojovém kdédu definovat jaké prvky se budou
zobrazovat v tadku ajaky prostor vném budou zabirat. Tento grid funguje na zékladé

preddefinovanych CSS ttid.
8.3.5 Script pro odesilani formulare

Na webové strance se nachazi kontaktni formulaf, ktery odesilda odpovédi na predem
definovany email. K funk¢nosti formulafe vyuzivaime emailového klienta EmaillS, jenz je
voln¢ dostupny pro vetejnost. V administraci emailové klienta si vytvotime Sablonu, do které
si vypiSeme proménné jednotlivych poli z formulare, ze kterych budeme nésledné vypisovat
hodnoty piimo do emailu. Také zde vyplnime email, na ktery se maji odpovedi z formuléie
odesilat. Po vytvofeni Sablony nam klient vygeneruje servicelD a templatelD, ktera poté

napojime piimo do zdrojového kodu.
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Nésledné musime vytvofit script, ktery ndm zajisti propsani hodnot z formulare

do emailové Sablony. Nejdiive si ve scriptu pro kazdé

které¢ tekneme, odkud si ma brat hodnoty. V tomto ptipadé

pole vytvofime proménou,

si bude brat hodnoty z pole,

na zéklad¢ specifického ID. Na konec scriptu byla ptidana hlaska, ktera se zobrazi po uspéSném

odeslani formuléfe. Validaci formulafe zajiStuje emailovy klient, tudiz se s ni nemusime

zaobirat v kodu.

sendMail() {

params = {

name: document.getElementById("
email: document.getElementById
phone: document.getElementById("
message: document.getElementById

emailjs
.send
.then((res

document . getElementById(“name"
document .getElementById
document.getElementById(

document.getElementById( “mes

console.log(res);
alert("vas

4 byla

console.log(err));

") .value,
") .value,
value,

.value = ""

Obrazek 12: Script pro vypsani hodnot z formulate (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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ZAVER

Hlavnim cilem mé bakalaiské prace bylo navrhnout jednotny vizudlni styl pro fiktivni
panské holi¢stvi ShortCut BarberShop, ktery bude obsahovat logo spole¢né s grafickym
manudlem jednotného vizudlniho stylu. Do manudlu byly také zahrnuty néavrhy designu
firemnich pfedmétt, dokumentii a propagacnich materiala.

Tvorba loga zapocala vizualizaci mySlenkové mapy, na kterou ndsledné navazalo skicovani
prvotnich ndvrhi. Po dokonceni skicovani nasledovalo ptekresleni finalni skicy loga
do vektorového formatu. Z loga nasledné¢ byly vytvotfeny jednotlivé varianty, aby logo bylo
1épe pouzitelné na co nejvice riznych formati. Veskeré informace o logu a pravidla pro jeho
pouzivani byla sepsdna do grafického manudlu jednotného vizualniho stylu. Manual obsahuje
nejen veskeré informace, ktera se vazou k logu, ale celkové k vizualni identité firmy. Nachazeji
se 1 zde navrhy designt jednotlivych predméta, ktera firma bude pouzivat pro svou prezentaci
a komunikaci.

Soucasti prace bylo také vytvofit graficky nadvrh a nasledné nakédovat webovou stranku
pro ShortCut BarberShop. Cilem bylo, aby webova stranka odpovidala dneSnim potfebam
a umoznila pfitazlivou online prezentaci firmy. Pro tvorbu byly vyuzity technologie HTML,
SCSS a JavaScript. Vysledkem je pln¢ responsivni webova stranka, kterd obsahuje prvky

vytvotreného jednotného vizualniho stylu.
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GRAFICKY SHORTCUT
MANUAL BARBERSHOP

JEDNOTNEHO
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PRILOHA B

GEOMETRIE

Logo bylo nejdfive nakresleno jako skica

na papir a poté prekresleno

do vektorového formétu. V nékterych ¢astech
loga bylo pfi konstrukci

pouZity pomocné kruznice, které zajistily,

aby urcité ¢asti symbolu, ikdyz mély

od sebe odstup, fadné na sebe

navazovaly. Pfi kresbé byla pouZita

symetrie podle osy v, diky které je

symbol dokonale symetricky.

Dvourddkovy nézev, je oddélen stejné
velikou mezerou, kterd nam oddéluje symbol
od ftextu.
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Lorern Ipsumn is simply Lorem lpsumm is simphy Loeem Lpsum is simply Lorermn Ipsum is simply
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printing and printing and printing amnd printing and

Nadpis H2

Larerm Tpsunm is simply dumany text of the printing and
rypeserting industry. Lorem Ipsum has been the industngss
standard aummy text ever since the 15005, whe

unknown printer took o galley of feepetnd scrambled it to
make a fype specime T

NAS|I BARBERS

Filip Ondra
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NECO MALO O NAS

Lorem Ipsum is simply dumey text of the printing and
typesetting industry. Lorem Ipsum has been the industry's
standard durnmy text ever since the 1500s, when an
unknown printer ook o galley of type and scrambsed it to
make a type specimen book,

It has survived not only five centuries, but alsa the leap
it elecironic Typesetting, remaining essentially
unchanged. T was populinised in the 19608 with the
release of Letraset sheets cmrnming Lorem Ipsum
possoges, and mone recently with deskiop,
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NECO MALO O NAS

KDE NAS NAJDETE?

ShortCut BarberShop @ 220777 546 345
Haliéska 212
520 02 Pardubice @ ovorersshop@shortuct.cz
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