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ANOTACE

Bakalaiska prace se vénuje tvorbé praktického priivodce navrhem a realizaci loga. Cilem
prace je zprostiedkovat zékladni znalosti o logu jakoZto prvku vizualni identity znacky, a to
studentiim grafickych pfedmétil v ramci specializace Multimédia ve firemni praxi. Uvodni
¢ast se vénuje definici loga, jeho historickému vyvoji, typologii a psychologickému plisobeni
jednotlivych komponent. Nasledujici kapitoly se zabyvaji metodikou zpracovani a samotnou
tvorbou studijniho materidlu, ktery ma usnadnit orientaci v problematice a podpofit efektivni

pracovni proces.

KLICOVA SLOVA

logo, graficky design, vizualni identita, studijni materialy
TITLE

Creating a Guide to Logo Design and Realization

ANNOTATION

This bachelor's thesis focuses on the creation of a practical guide for logo design and
realization. The aim of the thesis is to provide fundamental knowledge about logos as key
elements of a brand's visual identity, specifically for students of graphic design courses within
the Multimedia in Company Operations specialization. The introductory section defines the
concept of a logo, outlines its historical development, typology, and the psychological impact
of its individual components. The subsequent chapters present the methodology used in the
development of the study material and the process of its creation. The resulting guide is

intended to help understanding of the topic and support an efficient design workflow.
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logo, graphic design, visual identity, educational materials
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UVOD

V soucasnosti je marketing a samotnd existence znacek vice nez kdy diive ovlivnéna
pozadavkem silné vizudlni pfitomnosti. Textové informace jsou stale Castéji abstrahovany
na obrazova sdéleni, které zadkaznik, jiz pfesyceny mnozstvim podnétl, vnima rychleji
intenzivnéji a efektivnéji. Jednim z hlavnich projeva vizuality znacek je pravé logo. Jeho
uspésnost je vysledkem mnoha faktord, jejichz spoleénym jmenovatelem zlstava schopnost

grafika, ktery za ndvrhem stoji.

Dal§im aktudlnim trendem, ktery vyrazné plsobi napfi¢ odvétvimi, je implementace umélé
inteligence. V kreativnich kruzich se intenzivné diskutuje, zdali bude lidsk4 tvorba zcela
nahrazena produkci umélé inteligence. Ukazuje se, ze Al dominuje v oblastech rutinni
grafiky, jako jsou sdélovaci bannery, stock obrazky a upravy fotografii. Jeji prace je Casové
znacn¢ efektivnéjsi a finanéné méné ndkladna nez prace ¢loveka. Presto, pokud nedojde
ke skokovému pokroku v technologii, si v disciplinach, které spoléhaji na emoce, intuici
a strategii, udrzi prvenstvi ¢lovék. Mezi tyto oblasti se fadi pravé i logo design. Vice nez kdy
drive je tedy kladen tlak na grafika, aby vytvaiel nejen esteticky piisobivé navrhy, ale aby
hluboce porozumél znacce, jejim hodnotdm a celkovému kontextu. Toto empatické vnimani
svéta kolem znacky umoznuje grafikovi prenést jeji identitu do designu loga, které se pak
nasledné odlisi od technicky a esteticky dokonalych, zato emocné plochych a bezduchych

vystupt umélé inteligence.

Tato prace reaguje na vySe zminéné skuteCnosti a jejim cilem je predstavit studentim logo
a principy jeho tvorby tak, aby byli schopni zefektivnit sviij pracovni postup, piipadné

zvladali kvalifikovangji delegovat zadani profesionalnimu grafikovi.

Jeji obsah se v prvni kapitole zaméiuje na teoretické zaklady loga a aspekty, které jsou s jeho
tvorbou spojené. Vénuje se jednotlivym komponentiim loga a jejich psychologickému vlivu
na lidské vnimani. Dale prace poskytuje piehled zékladniho ¢lenéni typu log a nastifiuje
prabéh procesu jejich tvorby. Druhd kapitola shrnuje feSeny problém. VytyCuje cile
zpracovani, definuje piedpoklddaného c¢tendfe a navrhuje zplisoby, jak nejlépe informace
zpracovat, aby odpovidaly jeho potfebdm. Posledni kapitola je vénovéana samotnému feSeni
a realizaci. Popisuje formu, strukturu a styl zpracovani studijniho materialu. Udéava kritéria,
ktera vedla k volbé pouzitého grafického softwaru. Nasledné reflektuje cely pracovni proces.
Identifikuje silné a slabé stranky a na jejich zéklad¢ kratce uvadi mozné doporuceni vhodna

pro budouci praci.
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1 POPIS SOUCASNEHO STAVU

Vzhledem k zaméfeni prace na tvorbu studijniho materidlu tykajiciho se tvorby loga je
zadouci nejprve komplexné predstavit dané téma. Tato kapitola proto definuje pojem loga
a popisuje jeho primarni funkce. Nésledné struéné pfiiblizuje historicky vyvoj loga a jeho
ukotveni v ramci $irsi firemni a vizualni identity. Déle se vénuje jednotlivym komponentim
loga, jako jsou barva, typografie a tvary, a piedstavuje také zakladni kategorizaci typt log.
Kapitolu uzavira popis procesu tvorby loga. Tento teoreticky zaklad bude nésledné vyuzit

jako podklad pfti tvorbé¢ vlastniho studijniho materialu.

1.1 Definice loga a jeho funkce

Etymologie slova logo sahd do starofectiny, vychazi ze slova logos, oznacujiciho slovo
¢iracionalni mysSlenku. Tento pivodni vyznam vSak tvoii kontrast k soucasnému chédpani
loga v mnoha jazycich, kde pfedstavuje predev§im vizualni zpodobnéni znacky

(HEALEY, 2011).

Logo je tedy graficky zpracovanym a jedine¢nym vyjadienim identity firmy navenek. Utvafi
prisecik mezi uménim a komunikaci a slouzi jako prosttednik, skrze jehoz mohou organizace
sdélit své poselstvi a zanechat v zakaznikovi silny dojem, ktery je pak v budoucnosti odlisi
od konkurence. Podstata loga se tedy sklada ze tii klicovych vlastnosti: identifikace,

informace a propagace (HOLLIS, 2014).

1.2  Historicky vyvoj loga

Byt se korporatni podoba loga, kterou zname dnes, utvofila s poc¢atkem devatenéactého stoleti,
pouzivani jednoduchych symboli, které vizualné znazornuji vlastnosti nebo kvalitu urcitého
subjektu, saha daleko do minulosti. Prvni naznaky lze pozorovat v grafickych symbolech
nasténnych maleb zvifat, které piedstavovaly znakovou komunikaci naSich ptredkd.
Z archeologickych nélezli keramiky je patrné, Ze uZiti znacky identifikujici jejitho vyrobce
¢i vlastnika pomoci zakladnich symboll, bylo b&Znou praxi napfi¢ riznymi starovékymi

civilizacemi. Jako napiiklad Aztéci, Rimska fiSe a starovéka Cina (EDGINGTON, 2024).

DalSim historickym piikladem vizudlni identity miize byt sttedoveéké heraldické uméni. Jeho
zrod lze pfisoudit anonymité, kterou s sebou piinaselo rytifské brnéni. Béhem kiiZzovych
tazeni, turnajl, sedani a valeénych vyprav bylo dulezité jasné oznaceni, podle kterého mohl
byt rytit se svou druzinou rozeznan, coz ptispelo k rozvoji heraldickych znakd. S nastupem

vrcholného stiedovéku se heraldické znaky stdvaly komplexnéj$i a Siroce rozpozndvané.
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Touha Slechty po prestizi a spoleCenském uzndni se tak stala jednim z hlavnich hybateli

designu a dlouhodobg ovlivnila vyvoj vizualni kultury (RYBICKA, 1862).

Na znac¢ny posun, ktery s sebou pfinesla priimyslova revoluce, muselo reagovat i logo.
Sériova vyroba a eskalace konkurencnich vztahli, vytvofily zdzemi pro jeho rozvoj
a vybudovani si pevného mista v kontextu znacky. Jeho design se s nastupem dvacatého
stoleti zacCal orientovat na minimalisti¢téjSi zpracovani s pouzitim jednoduchych tvarti. Toto
jednodussi provedeni bylo 1épe zapamatovatelné a podpofilo tak budovani znacky a loajality

zakaznika (LANT, MORR, 2025).

1.3 Logo jako soucast vizualni identity

Podobné¢ jako heraldické znaky Slechty ve stfedovéku, 1 moderni znacky usiluji o jedine¢nost
a rozpoznatelnost v prostiedi, které je pfesyceno vizualnimi symboly. Zivot v konzumné
orientované spolecnosti vytvari prosttedi saturované znackami, které pouzivaji rizné vizualni
prvky k vyjadfeni svych identit. Takto vysoka koncentrace vizualniho brandingu ztézuje
firmam utvoreni unikatni identity, diky niz by se mohly diferencovat od konkurence, soucasné
ale vznika prostor pro grafické navrhare, ktefi mohou pfinést inovativni feSeni a pomoci tak
znackam vystoupit z praméru a oslovit zadkaznika. Vyznam znacky a loga samotného spociva
tedy ve skuteCnosti, ze zakaznici maji tendenci Cinit sva rozhodnuti na zdklad¢ toho, jak

znacku vnimaji, nikoliv Cisté podle jeji realné hodnoty (AIREY, 2010).

Logo velmi tizce souvisi s vizualni identitou firmy, je jednim z jejich prvka. Toto souslovi se
v Cestin€ ustalilo pro anglické Corporate Design, tedy firemni vizualni identita. Napfi¢
publikacemi se hovoii téZ o jednotném vizualnim stylu. Primarnim ucelem je zachytit
charakter subjektu skrze vizualni komponenty, ucelit vzhled komunikaénich vystuptl, jimiz se
firma &i instituce prezentuje, a zajistit tak, aby byly snadno rozeznatelné (MATEJKOVA,
2022).

Vizualni identita je tedy soubor celkového vizudlniho obsahu, skrze ktery se dany subjekt
prezentuje. Spadaji pod né& nasledujici prvky: nazev firmy, logo, pismo, barevna paleta,
propagacni prvky, layout tiskovin, ibory zaméstnancti, design obald, zplsob Uprav exteriéru
ainteriéru a dalsi prvky odvijejici se od predmétu podnikani. Tyto prvky by mély byt
definované v design manualu véetné specifik jejich pouzivani a aplikace. V rdmci manudlu
jsou obsazena i pravidla a doporuceni pro zachazeni s jednotlivymi prvky, kterd zarucuji

vyslednou jednotnou prezentaci subjektu.
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Vizuélni identita firmy souvisi s pojmem firemni identita. Byt pod tento koncept vizualni
identita spad4, nemély by byt zaménovany. Firemni identita oznacuje SirSi spektrum prvkd,
jedna se o celkovou filozofii firmy, jeji hodnoty a kulturu, vizualni aspekt je tedy jeji pouhou

soucasti (VYSEKALOVA, MIKES, 2009).

Pro lepsi chéapani lze tedy o znacce uvazovat jako o dvouslozkovém souboru. Sklada se
zvyznamu a symbolismu znacky. Vyznamem znacky se rozumi raciondlni a pocitoveé
zatazeni znacky v mysli spotiebitell. Tato slozka komunikuje spotiebiteli ptfednosti znacky.
Oproti tomu symbolismus znacky zajistuje identifikaci, pravé sem lze zaradit logo

(VYSEKALOVA, MIKES, BINAR, 2020).

1.4 Komponenty loga
Aby logo bylo kvalitni a umoZziovalo subjektu silnou vizudlni reprezentaci, mélo by dle

Tippmana (2012) splnovat nasledujici pfedpoklady:

« Citelnost: V piipadé, 7e obsahuje text, mé&l by byt snadno gitelny ve viech

definovanych velikostech a na riznych podkladech.

* Unikétnost: Logo musi byt jedinecné a nezaménitelné s jinymi znackami. Tato
vlastnost zvySuje nejen jeho rozpoznatelnost a hodnotu, ale zaroven splituje klicovou

podminku pro pravni ochranu a registraci znacky.

* Jednoduchost: Logo by mélo byt zpracovano ve vytvarném i typografickém ohledu
Cist¢ a zaroven odpovidat estetickym standardiim. Bude tak zapamatovatelné a rychle

rozpoznatelné.

* Univerzalnost: Kvalitni logo by mélo byt univerzalni a pfizplsobitelné riznym
médiim a formatim a to od malych vizitek az po velké billboardy, dale pak
1 v digitadlnim prostfedi a pii tisku. Proto je vhodné vytvofit piiméfeny pocet
barevnych 1 kompozi¢nich variant, které zajisti jeho flexibilni pouziti v riznych

kontextech.

* Relevantnost: Design loga by m¢l respektovat charakter znacky nebo spole¢nosti,
odrazet jeji hodnoty, vizi a obor plsobeni. V pfipadé mezindrodniho ptlisobeni
subjektu, pro ktery je navrhovano, je diilezit¢ zohlednit kulturni odliSnosti a specifika

jednotlivych trhi, kde vystupuje.
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* Nadcasovost: Design by nemél podléhat soucasnym moddnim trendim, mél by

naopak zlstat aktualni i po uplynuti del§iho ¢asu. Byt tedy moderni, ovSem ne mddni.

* Technickd bezproblémovost: Aby bylo umoznéno Skalovani loga bez ztraty jeho
kvality, mélo by byt navrzeno ve vektorovém formatu. Dale by mélo byt uzivatelsky
pfistupné a jednoduse aplikovatelné dle pravidel uvedenych v logomanuélu (dokument
specifikujici rizné moznosti pouziti loga, jeho ochrannou zénu, pfipustné barvené

varianty a dalsi).

Kazdy z téchto bodli by mél byt pfi ndvrhu loga zohlednén, a to v jednotlivych prvcich
obsaZenych v logu, mezi né€z patii barva, typografie, symboly a dalsi grafické prvky. Spravné
sestavené komponenty zajisti, Ze logo bude disponovat nejen estetickou harmonii, ale také
aplikovatelnosti ve vSech kontextech, kde bude pouzivano. Napftiklad jednoduchy a citelny
font umocni zapamatovatelnost, zatimco dobie sestavend barevna paleta zajisti univerzalnost

a konzistenci napii¢ médii (TIPPMAN, 2012).

1.4.1 Barva

Barva v designu log pomaha formovat emoce a naladu, kterou by mélo logo navozovat.
Soucasn¢ slouzi k docileni vizuélniho kontrastu, ktery je nutny k ziskani pozornosti divaka.
Spravné poskladana barevna paleta mtze prertust logo samotné a byt nezaménitelnou soucasti
identity znacky. Z tohoto diivodu je spravna definice barev kli¢ova, a to pro barevné systémy

tiskové, ale 1 ty netiskové.

Barvy lze definovat tfemi hlavnimi vlastnostmi a to: odstin (hue), jas (value) a sytost
(saturation). Odstin udavéa samotné oznaceni barvy, tim mize byt naptiklad cervend, modra,
zelena. Jas urcuje, jak je barva tmava nebo svétla, vysSi hodnoty znamenaji barvy svétlejsi,
anaopak niz§i hodnoty znamenaji tmavs$i barvy. Dale pak sytost charakterizuje intenzitu

barvy, jak je barva €ista a vyraznd, nebo tlumend a Sedava (SAMARA, 2016).

Mezi zékladni tiskové systémy spadd systém piimych barevn PANTONE a systém
¢tytbarvotisku CMYK, ktery vyuzivd kombinaci azurové, purpurové, zluté a cerné barvy
k dosazeni Siroké Skaly odstinti. Byt moderni grafické programy nabizeji moZznost prevedeni
barevného odstinu z jednoho systému do druhého, je dilezité zdlraznit, Ze se nejedna
o presny prevod. Vysledek je pouze nejblizsi reprezentace barevného tonu, a ne jeho pfimy

ekvivalent.
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K netiskovym zobrazovacim systémim se fadi RGB a HTML. Systém RGB (Cervena, zelena,
modrd) je zédkladem pro definovani barev na vSech elektronickych zafizenich, jako jsou
monitory, televize a displeje chytrych telefonti. Naopak hexadecimalni kody slouzi predevsim
k uréovani barev v prostfedi internetu a v aplikacich vyuzivajicich HTML nebo CSS

(KAFKA, KOTYZA, 2014).

Byt finalni feSeni loga muze byt vicebarevné, mél by logomanual obsahovat i verzi
jednobarevnou pro ekonomicky optimalnéjsi pouziti, kde naklady na barvy hraji zdsadni roli,
nebo v piipad¢ vyuziti technologii s limitovanym barevnym spektrem. Toto jednobarevné
(monochromatické) provedeni by mélo byt uzpiisobeno tak, aby uchovalo integritu své hlavni
verze a zaroven zajistilo dobrou cCitelnost. Tato varianta je pouzivdna naptiklad u razitek,

vysivek ¢i gravirovani na rizné povrchy (FRONTIFY, 2019).

Kromé¢ toho je nutné vénovat pozornost i ¢ernobilé verzi loga, ktera pracuje s odstiny cerné,
bilé¢ a Sedé, lze se tedy setkat i s pojmem greyscale varianta. Jeji vyuziti je predevSim
u internich dokumentli, kde je Cernobily tisk béznou praxi. Tato varianta by méla dbat
na dostatecny kontrast, spravnou citelnost a vizudlni konzistenci i bez pouziti barevnych
odstin. V neposledni fad¢ je tfeba do logomanualu zahrnout i pozitivni a negativni verzi
loga. Pozitivni verze se pouzivd na svétlém podkladu, zatimco negativni varianta je urena

pro podklady tmavé. (KAFKA, KOTYZA, 2014).

1.4.1.1 Barevna harmonie

V piipadé€ uziti vice barev je podstatné udrzet harmonii tak, aby logo neptsobilo pfili§ stroze
¢i naopak chaoticky. V prvnim ptipadé mize dojit k nizké stimulaci mozku, coz vede k tomu,
ze vizudlni informace je vyhodnocena pfijemcem jako nevyznamnd. Naopak piili§ chaotické
uspotfadani barev muze byt pro divdka zahlcujici, protoze lidsky mozek piirozené odmita
podnéty, které nelze snadno logicky zpracovat a usporadat. Z tohoto diivodu je zasadni, aby
mezi jednotlivymi barevnymi slozkami panoval fad, k jeho docileni lze vyuzit ustdlena

barevné schémata, kterd jsou ze své podstaty lidskému oku piijemnd (MORTON, 1995).

K jednodussimu chépani vztahi mezi barvami slouzi kruhovy diagram, za jehoz vytvorenim
stoji Sir Isaac Newton. Jednd se o diagram, ktery umoziuje graficky zndzornit vztahy mezi
barvami, coz designériim néasledné usnadiiuje vybér harmonickych kombinaci. Barevny kruh
je tvofen tfemi zdkladnimi barvami, to je Zluta, Cervend a modra. Tyto barvy jsou rovnomérné
rozmistény na kruznici. Z nich vychazeji barvy sekundarni, které vznikaji smichdnim dvou

sousedicich primérnich barev. Kombinaci Cervené a zluté vznikne oranzova, zlutd s modrou
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vytvoii zelenou a modra a Cervend fialovou. Dal§im michanim vznikaji tercialni barvy, tak
vznikne kompletni barevny kruh o celkovém poctu dvanacti barev. Barvy lze i nasledné dale

michat, az vznikne plynuly pfechod barev celého spektra (SEDDON, 2010).
Mezi nejcastéji vyuzivana schémata patii:

* Monochromatické schéma, které se sklada pouze z jedné barvy, ktera muze byt
rozvedena 1 o jeji dal§i varianty dané zménénou jasu ¢i sytosti. V tomto schématu
mohou figurovat itakzvané ,nebarvy“. Toto jednoduché seskupeni Casto prispiva
k elegantnimu, cistému a oku pfijemnému vzhledu. V designu log se
monochromatické schéma vyuzivd zejména tam, kde je tfeba vytvofit cCistou
a sofistikovanou identitu znacky, napiiklad v oblasti luxusnich vyrobkli nebo

technologickych znacek (DABNER; STEWART; ZEMPOL, 2014).

» Kontrastni, také nazyvané komplementarni schéma, je zaloZzeno na dvou barvach:
zakladni barve a doplitku, coz je barva, ktera se nachazi na protilehl¢ stran¢ barevného
kruhu. Diky tomuto pravidlu vzdy vznikne dvojice teplé a studené barvy. Zdali celek
barvami utvaii vyrazny kontrast, coz pfitahuje pozornost a zajiSt'uje vizualni energii.
U log se toto schéma vyuZiva, pokud je cilem vyvolat dynamicky a energicky dojem
nebo zdiraznit urcité klicové prvky designu. Z tohoto diivodu je mozno jej nalézt

v fadé log z oblasti postovnich a dorucovatelskych sluzeb (KRAUSE, 2014).

* Analogické schéma je tvofeno zdkladni barvou a jejimi nejbliz§imi sousedy
na barevném kruhu zprava i zleva. Mlze se pfitom jednat celkoveé o tii az pét barev.
Jelikoz se analogické barvy nachézeji ptirozené v prirod¢, jsou pro lidské oko nejvice
harmonické a uklidnujici. V designu log je analogické schéma vhodné pro znacky,
které chtéji pisobit vyrovnané, piivétivé nebo organicky, napiiklad v oblastech
spojenych se zdravim, wellness nebo udrzitelnym rozvojem (DABNER; STEWART;
ZEMPOL, 2014).

1.4.1.2 Psychologie barev

Nejenze barva ovliviluje lidskou psychiku, ale soucasné je prokdzdno, Ze mé dopad
i na biologickou stranku c¢lov€ka. Barvy mohou ovlivnit fyziologické reakce, naptiklad
tepovou frekvenci, krevni tlak nebo urovefi relaxace jedince (HLAVKOVA,

ILJASENKO, 2018).
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Riizné barvy, které se odliSuji svou vlnovou délkou, piisobi odliné¢ na lidskou nervovou
soustavu. Teplé barvy, jako Cervena, zlutd nebo oranzova, jsou disledkem kulturnich asociaci
a emociondlniho vnimani ¢asto spojovany s energii a vzrusenim. Tyto barvy mohou naptiklad
stimulovat tepovou frekvenci nebo krevni tlak a vyvolat pocit aktivity a dynamiky. Naopak
studené barvy, jako modra a zelend, maji tendenci uklidiiovat a podporovat relaxaci

(LAKSHMI, 2023).

Psychologické vnimani barev je ovSem velmi komplexni a individudlni, zavisi na osobni
zkuSenosti a kulturnim kontextu jednotlivce. Barva miize vyvolavat odliSné emoce a asociace
v zéavislosti na prosttedi, ve které je vnimana. Toto Ize ilustrovat symbolickou barvou smrti,
za kterou je v zapadnich zemich povazovana cCernd, bild barva je zase znak C(istoty
a neposkvrnénosti. Naproti tomu ve vychodnich kulturach, jako je hinduismus, je bila barva
vnimana jako smutecni a symbolizuje konec Zivota. Je tedy zdsadni zohlednit tyto rozdily
pfi vytvafeni navrhu loga, zejména pokud se jednd o znacku figurujici na globdlnim trhu.
Pti volbé barevnosti loga by tedy mély byt brany v potaz kulturni nuance, aby se piedeslo
nedorozuménim nebo nevhodnym asociacim. Pro podrobnéj$i porozuméni je déle uveden
rozbor nejcastéji pouzivanych barev a jejich vyznami (DABNER; STEWART;
ZEMPOL, 2014).

Bila barva evokuje nevinnost, Cistotu, vzneSenost a poradek, jelikoz spojuje vSechny barvy
na spektru. K jeji negativni strance muize patfit symbolika prazdnoty, izolace a pifehnané
sterility. Jeji kontrastni barvou je Cerna, kterda vynika svou intenzitou a piedstavuje
nejvyrazng&jsi barvu celého spektra. Cerna velmi asto reprezentuje spolehlivost, formalnost,
exkluzivitu a vaznost, ale miZe vyjadfovat i spojitost se smrti, temnotou, marnosti. Seda
barva je chapana jako neutrdlni, formalni a nevyrazna, jelikoz postrada barevnost a schopnost
vzbuzovat silné emoce. Pokud je ovSem interpretovdna v jeji stiibrné podobé¢, ziskava Seda

barva novy rozmér a je neodmyslitelné spjatéd s technikou, preciznosti a profesionalitou.

Hnédd barva je pfirodni barva, a tak ma tendenci vzbuzovat bezpeci, duvéryhodnost
a odolnost, ale ob¢as muize byt i fadni a nudna. Stejné uklidiujici pocity mohou vzbuzovat

1 modré a zelend, které jsou neodmysliteln€ spjaté s krajinou (SAMARA, 2016).

Zluta oproti ostatnim barvam vynikd svou jasnosti a intenzitou, to je taky divodem, pro¢
evokuje tak silné emoce. Navozuje pocit Stésti, energie a uspéchu. Jednoduse k sobé také
pfildkd pozornost. Pokud je ale pouZita ve vétSim mefitku, ma jeji intenzita nevyhody,

v téchto pifipadech mize byt Zlutd vnimana az jako agresivni nebo nepiijemné prudka.
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Cervena patii hned po Zluté mezi nejvyrazngjsi barvy. Biologicky stimuluje tvorbu slin
a popuzuje k agresi. Je asociovana s pocitem energi¢nosti, odhodlanosti, dominantnosti,
nekdy az vzruSeni a nasili. Z tohoto diivodu se €asto pouziva v piipadé, kdy je v designu
potfeba na néco upozornit. Oranzova spojuje energii ¢ervené a radost zluté, diky ¢emuz je
chépéna jako exotickd a hrava barva. S pfechodem do tlumengjsich odstinil jeji energicnost

ustupuje, ale stale si zachovava nadech rafinovanosti a exoti¢nosti (SEGALL, 2025).

1.4.2 Typografie

Pismo nenese pouze sémantickou informaci, ale podobné jako barevnd paleta dokaze
komunikovat zdmér a charakter subjektu. Kazdy typ pisma neboli font, ma vlastni esteticko-
komunika¢ni hodnotu. Umocnéni estetické slozky povede k zvySeni unikatnosti
a rozeznatelnosti pisma, ovSem pravdépodobné poskodi jeho Ccitelnost. Z toho divodu je
pti volbé fontu zadouci vyvazit obé slozky tak, aby odpovidaly pozadavkim daného loga

(KAFKA, KOTYZA, 2014).

Pro typy pisma neexistuje jedna univerzalni, celosvétove piijatd norma pro klasifikaci pisem.
Vétsi distributoii (napt. Adobe, Monotype, Google Fonts) si vyvinuli vlastni systémy,
pfizpisobené jejich databazim a potiebam uzivatell, dle kterych jednotlivé fonty tfidi.
V Ceském prostiedi je znama klasifikatni norma profesora Jana Solpery, kterd udava
charakteristické znaky pro jedendact riznych skupin pisem. OvSem globadlné jsou vyuZivané
méné komplexni ptistupy, které se zaméiuji na uzivatelskou jednoduchost, a tak rozliSuji
pouze Sir§i kategorie jako pisma serifovd, bezserifovd a kaligrafickd. Pro lepsi orientaci
uzivatell jsou moderni databaze jako Google Fonts obohacené o vyhledavani na zakladé
stitk, dle kterych Ize tfidit wvysledky naptiklad podle nalady, kterou navozuji
(BLAZEK, 2022).

Loga mohou mimo ptimy nazev znacky obsahovat i dalsi text, ktery poméha komunikovat
hlubsi kontext. Miize se jednat naptiklad o slogan, ktery komunikuje vizi znacky, Ciselné
udaje zdiraziujici historii a tradici, nebo specifikaci odvétvi, ve kterém znacka pusobi.
Pti vybéru pisma existuje ne¢kolik ptistupti. Designer mize zvolit vytvofeni zcela unikatniho
fontu, coz je sice asové i financné narocné, ale vysledkem je pismo dokonale v souladu
s charakterem znacky. Alternativou je zakoupeni licence na jiz existujici font z databéze.
Casto se viak stava, ze jsou takové fonty upravovany, od drobnych tprav, jako je zména
mezer mezi znaky, az po vétSi zasahy. Tyto zmény vSak musi vzdy respektovat licencni

podminky (KAFKA, KOTYZA, 2014).
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Bez ohledu na zvoleny pfistup musi designer vé€novat specidlni pozornost kerningu, v ¢eské
terminologii oznacovanému také jako rozpal, coz znamend prostor mezi jednotlivymi znaky.
Tento prostor je relativni a zakladd se z optického vnimani vzddlenosti znakii, rozmisténi
znakl proto neni matematicky ptresné, pokud se tedy nejedna o neproporcidlni pismo. Kazdy
font md nastaveny kerning automaticky, toto zdkladni nastaveni je vhodné piedevS§im
pro souvislé bloky textu. V ptipadé loga, kde je vyrovnané rozmisténi znakli zasadni, je vSak
nutno kerning ru¢né¢ upravit. Profesiondlni grafické programy tuto uUpravu velmi snadno
zprostiedkovavaji, naptiklad za pouziti klavesnicové zkratky Alt a Sipek pro jemné posuny

znaki (PAGET, 2014).

1.4.3 Tvary

Termin shape language byva Casto spojovan s Waltem Disneym a jeho ptistupem k designu
jednotlivych postav ucinkujicich v jeho animovanych snimcich. Navzdory tomu, Ze tento
pojem ma své kofeny zejména v ilustraci a animaci, lze jeho principy a poznatky aplikovat
napfi¢ uméleckymi a designovymi disciplinami, své opodstatnéni ma 1 v designu a tvorb¢ log

(SHAHBAZI, 2024).

Shape language popisuje asociace, které vznikaji v mysli pozorovatele urcit¢ého objektu
na zékladé jeho dominantniho tvaru. Dle této teorie lze kazdy komplexni objekt vizudlné
zjednodusit na jeden ze zakladnich tvarid a to: ¢tverec, trojithelnik nebo kruh. Kazda z téchto
forem ma své unikatni plsobeni na lidské podvédomi, tento jev je vysvétlitelny
z antropologického hlediska, tedy v jakych kontextech lidé ptichazeli s urcitymi tvary

do kontaktu (SHAHBAZI, 2024).

Nejen tvary, ale i samotné linky hraji ulohu v tom, jak jsou tvary vnimany. Ty je také mozné
kategorizovat do tfi hlavnich skupin. Horizontélni linie svou asociaci s obzorem ¢i hladinou
vody evokuji pocit rovnovahy, stability a harmonie. V designu se vyuzivaji k navozeni pocitu
bezpeci a relaxace. Vertikaln€ orientované linie jsou spojovany s rustem, silou a vznesenosti,
lze je vidét ve stromech, panelacich ale i monumentdlnich stavbach, proto zde existuje silné
pojitko s ambicemi, seridoznosti a dominanci. Nejvice dynamické jsou diagonaly. Pohyb,
napéti a energie jsou emoce s nimi spojené. V designu se jejich orientace muize vyuzit

k vizudlnimu navedeni divaka k objektu zajmu (KORSHAK, 2024).

Kruh a obl¢ linie navozuji pocit pratelskosti, jemnosti a harmonie. Proto je do svého designu

zahrnuji znacky, které chtéji pisobit vstiicné a pozitivné.
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Rovné linie a pravé uhly, které 1ze nalézt ve Ctverci, evokuji stabilitu, silu, fad a strukturu.
Tento tvar je Casto zapracovan v logotypu firem, které chtéji plisobit seriozné, spolehlivé

a organizovang.

Trojuhelniky jsou diky diagondldm velmi dynamické a energické. OvSem jejich ostrost muze
navozovat nebezpeci, coz se Casto pouzivd k vyvoladni pocitu napéti nebo dominance.
Trojuhelniky se velmi vyrazné¢ objevuji naptiklad v dopravnich znackach wvarujicich

pted nebezpecim, coz jen umociiuje jejich psychologicky vliv (CALDWEL, 2020).

1.5 Typy log

Loga byvaji zpravidla kombinaci vice prvki. Vyjimkou vSak nejsou ani takova, ktera se
omezuji pouze na jeden z téchto prvka, at’ uz jde o ryzi typografii, nebo samostatny graficky
symbol. V praxi se muze grafickd podoba loga odchylit od své oficidlni podoby, a to
v zavislosti na kontextu jeho pouziti. Naptiklad pti navrhu ikony aplikace byva logo casto
zjednodusSeno nebo upraveno tak, aby odpovidalo pozadavkim specifického formatu, aniz by
doslo k naruseni jeho zdkladnich charakteristickych rysid. Tyto upravy, které zajistuji

funkénost a konzistence loga, mohou vést napiiklad k vynechéni textové ¢asti loga.

VW o wew

Loga lze rozClenit dle riiznych kritérii, pficemz nejbéznéjsi kategorizace vychazi z jejich

tvarového provedeni. Tato klasifikace rozliSuje loga obrazova, typografickd a kombinovana.

1.5.1 Obrazové znacky

Obrazova loga vyuzivaji ikonograficky prvek jako hlavni oznaceni subjektu. Tento symbol,
piktogram, odkazuje bud’ pfimo, nebo metaforicky na oblast ¢innosti subjektu. Obrazova loga
jsou cCasto kombinovéna s neutrdlni typografii tak, aby nedoSlo k naruSeni dominance
vizualniho prvku loga. Diky své schopnosti rychle zprostiedkovat tieti stran¢ informace patii

k nejrozsifenéjSim typtim log (BOKHUA, 2022).

1.5.2 Abstraktni symbol

Abstraktni logo nezndzornuje exaktni predmét, ale spiSe zachycuje filozofickou stranku
subjektu. Jeho vizual se opira o psychologické piisobeni geometrickych tvart, linek a barev.
V oblasti designu log byvaji velmi oblibena, protoze umoznuji vSestrannost, snadnou zménu

velikosti a pfi spravném pouziti do nich lze zaklicovat mnoho informaci o firmé¢ a jejich

hodnotéch, aniz by pfimo odhalovalo jeji konkrétni predmét podnikdni (BOKHUA, 2022).

Dle studie Brand Recognition: Abstract Shape, Concrete Success od autorti Gastona

van der Laara a Lianne van den Berg-Weitzel z roku 2004, v ramci které byla loga rozdélena
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do ti kategorii (deskriptivni loga: loga okamZité rozpoznatelného a snadno pojmenovatelného
tvaru, sugestivni loga: mén¢ jednoznacné loga, jejich vyznam neni na prvni pohled zfejmy,
a abstraktni loga), vySlo najevo, ze abstraktni loga jsou nejefektivnéjsi z hlediska
rozpoznatelnosti a rychlosti identifikace. Jejich jednoduchost a jedine¢nost usnadiuje
spotiebiteliim jejich zapamatovani a spravné piifazeni ke znacce. S nejhorSimi vysledky vysla
ze studie loga sugestivni, pravdépodobné kviili své nejednoznacnosti a slozitosti, které ztézuji

jejich zapamatovani a rozpoznani (VAN DER LAAR, DER BERG WEITZE, 2004).

1.5.3 Logotyp

Textové logo nebo také logotyp piedstavuje Cisté typografické zpodobnéni znacky bez pouziti
piktogramu ¢i abstraktniho symbolu. Veskera osobitost loga je tedy zavisla na originalité
a sile zvoleného pisma. I pfes skutecnost, ze dosahnuti unikatniho designu pouze skrze pismo
je obtizné, jej voli spolecnosti, kdyZ chtéji zarucit Citelny, minimalni a ¢isty vizual. Z tohoto

davodu byvaji textova loga popularni v B2B sektoru (BOKHUA, 2022).

1.5.4 Iniciala, monogram

Inicidlové oznaceni byva z praktickych ditvodi pouZzivéano u subjektd s dlouhym nazvem.
Timto zplsobem lze efektivné predstavit znacku Sirokému publiku a prispét jeji snadné
zapamatovatelnosti v kratSim Case. Nejcastéji se v designu log vyuziva jedno az tfi pismena.
Nez si spolecnost vybuduje pevnou pozici na trhu, doporucuje se doplnit inicialy o jejich plné
znéni. Zatimco samotné inicidly mohou pusobit Cisté, pfidani plného nazvu pfinese jasnost

a srozumitelnost, coz je stéZejni pro budovani povédomi o znacce.

Logo zaloZzené na pismenech je tedy idedlni pro firmy, které chtéji minimalisticky, ale
zaroven silny vizualni prvek. Ten musi byt dikladné promysleny, aby design vynikl a byl

v souladu s tim, co znacka ptedstavuje.

Pod inicialy spadaji i monogramy, ty jsou ale o poznani dekorativnéjsi. Je to graficky prvek,
ktery kombinuje dvé nebo vice pismen do jednoho spojeného nebo propleteného symbolu

(BOKHUA, 2022).

1.5.5 Maskot

Maskot je charakterizovan jako ilustrovanad postava, kterd reprezentuje dany subjekt. Jeho
hlavni roli je dodat znacce emocionélni Groven, na zéklad¢ které se s ni budou moci lidé
ztotoznit a vybudovat si k ni osobni vztah. Maskot mtize nabyvat Sirokou skalu podob, mtize

se jednat o cokoli od mytické bytosti az po zcela abstraktni objekt ¢i postavu s lidskymi

21



vlastnostmi. Obecné¢ by ale jeho podoba méla byt vyrazov€ dynamickd a snadno
zapamatovatelna. Maskoti jsou nejvice asociovani se sportovnim a esportovnim prumyslem.
V tomto ptfipadé jde Casto o zvife, které reprezentuje tym a jeho silné stranky, naptiklad
odvahu, rychlost nebo silu. Lze se s nimi ale setkat napfi¢ mnoha odvétvimi, at’ se jedna

o potravindisky primysl ¢i technologické spole¢nosti (MILLER, 2021).

1.5.6 Emblém

Emblém piedstavuje graficky prvek, ktery propojuje obrazovy komponent s textovym, a to
takovym zplisobem, zZe tvoii celistvou jednotku. Komponenty byvaji rozprostieny
v uzavieném poli rizného tvaru. Tvar tohoto pole miize mit jednoduchou podobu, naptiklad
zahrnujici komplexni obrazce, ornamentalni prvky nebo kombinace riznych geometrickych
tvarii. Tento p¥istup k tvorbé loga vede k vyslednému tradi¢nimu az vintage dojmu. Casto se
vyuziva u znacek, které chtéji komunikovat urcité historické hodnoty nebo poctivy femeslny
pristup. Emblémy byvaji zastoupené zejména v odvétvich, jako je gastronomie, sportovni

kluby nebo skoly (LASHAND, 2022).

1.6 Proces tvorby loga

K tvorbé loga existuje mnozstvi rozdilnych pfistupil liSicich se dle osobnosti kreativce, ktery
dané zadani zpracovava. Obecné lze aplikovat metodu designového premysleni, ktera je
orientovdna na potfeby znacky a jeji uZzivatele. Institut designu Hasso Plattnera
na Stanfordské univerzité¢ déli tento proces do péti fazi, a to: empatie, definovani problému,

ideace, prototypovani a testovani (DAM, 2024).

V ramci faze empatie by se m¢él designér pokusit co nejhloubéji veitit do cilovych uzivatela,
porozumét jejich specifickym potiebdm, motivacim a chovani. Zaroven by se mél obeznamit
s klientem a konkurenci. K tomu lze vyuzit rizné vyzkumné metody, jako jsou rozhovory,
pozorovani nebo imerze. Ziskana data Ize nésledné vizualizovat pomoci empatické mapy,
diky které lze informace 1épe interpretovat a pochopit motivace a potieby dané skupiny lidi.
Mimo resersi faktickou by méla na urovni designera probihat i reSerSe vizudlni, ta lze rozd¢lit
na primarni a sekundarni. Primarni reserSe vychazi z aktivnich kreativnich procest, mize se
jednat naptiklad o skicovani, fotografovani a zkouSeni novych materiali. Zdroje sekundarni
vizualni reSerSe jsou pasivniho charakteru, je to tvorba ostatnich umélcii, a to v riznych

podobéch, naptiklad vystavy, filmy, plakaty (DAM, 2024).
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Rozsah reSerSe, kterou musi designer podstoupit, zavisi i na kvalit¢ a podrobnosti zadant,
takzvaného briefu. Tento dokument slouzi jako referenéni bod po celou dobu trvani
kreativniho procesu. Z tohoto divodu by mél vérné a podrobné zachycovat pozadavky
a predstavy klienta, aby grafick¢é fteSeni odpovidalo ocekavani a zaroven efektivné
komunikovalo poselstvi znacky. Mezi body, kterych by se mél brief dotykat, spada naptiklad:
vymezeni cilové skupiny (s jakymi skupinami subjekt pfichazi do kontaktu, zdali disponuji
specifickymi teritorialnimi zvyklostmi), popis firemni identity, popfipad¢ i vizualni identity,
eventuelné¢ i konkrétni prvky vyzadované klientem. Kvalitné zpracovany brief zajisti
plynulejsi prachod kreativnim procesem, jelikoz minimalizuje riziko nedorozuméni a umozni

cilengjsi a efektivnéjsi praci (KAFKA, KOTYZA, 2014).

Druhd faze definovani problému je charakterizovdna syntézou shromazdénych dat, mezi
kterymi se vyhledavaji souvislosti, vzorce a opakujici se tendence. Vychodiskem tohoto
procesu by mélo byt jasné, logické a zaroven realisticky uskutecnitelné vymezeni hlavniho
problému. Stézenim je, aby findlni formulace odrazela skutecné potfeby konkrétniho

uzivatele nebo popiipad¢ §irsi zajmové skupiny, a ne aby podléhala pouze obchodnim cilim.

Pti pfesunuti do bloku ideace je cilem designového procesu generovani napadu, které budou
slouzit jako podklady pro prototypovani a nasledné feSeni prezentovatelné klientovi. Tento
proces vychazi z nabytého porozuméni problému a kombinuje jej s pfedstavou o koncovych
uzivatelich. K ideaci, v designerské praxi téz znamé jako divergenci, by mélo byt zpocatku
pristupovano co nejvice ze Siroka a neméla by byt limitovana jednim smérem mysSleni.
Vysledkem této faze by méla byt pestra skéla konceptii feseni. V této fazi je upfednostitovana
kvantita nad kvalitou, pficemz k samotné evaluaci dochéazi az pozd¢ji. Mezi typické aktivity
této faze spada naptiklad brainstorming, mind mapping, skicovani a dalsi kreativni aktivity

(Hasso Plattner Institute of Design at Stanford, 2010).

Faze prototypovani poskytuje prostor k rozpracovani vzniklych koncepti z predchozi faze.
V této fazi dochazi nésledné k jejich evaluaci, sbéru zpétné vazby od klienta a postupné
selekei, ktera pfinese jedno optimalni feSeni. Uziva se linearniho pfemysleni, zaloZzeného
na strategickém uvaZzovani a logickych postupech, diky ¢emuz dochéazi k filtraci népadi
a konverguje se k nejlepSim feSenim. V zavéru dochazi k finalizaci a pfevedeni vysledného

feseni do digitalni podoby vhodné pro Siroké pouziti (BOKHUA, 2022).

V posledni fazi designového procesu, testovani, se ovétuje funkénost loga, jak z technického

hlediska, tak i spotiebitelského. Ovétuje se, ze je Citelné v malych velikostech, testuje
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se kompatibilita barev a spravné zobrazeni v riznych médiich. Déle se design validuje
u cilové skupiny nebo skrze zpétnou vazbu od klienta (Hasso Plattner Institute of Design

at Stanford, 2010).

Odevzdani loga zahrnuje uceleny soubor prvkil, jedna se o logo v riiznych formatech
a variantach a logomanudl. Pfeddvané soubory by mély zahrnovat jak vektorové, tak rastrové
formaty. Mezi vektorové se fadi naptiklad jednat PDF, SVG ¢i EPS, mezi rastrové poté PNG
a JPG. Celobarevné provedeni loga by mélo byt pfipraveno jak v barevném rezimu pro tisk
(CMYK), tak i pro digitalni prostfedi (RGB). Souc¢ast odevzdani by méla byt rovnéz Cernobila
varianta loga, jeho negativni, pfipad¢ i sekundarni barevnd varianta a jeho dal$i verze

(PAGET, 2019).

Logomanual plni funkci privodce spravnym pouzivanim loga. Obsahuje doporuceni
a pokyny, diky kterym bude zajiSténa konzistence aplikaci loga napfi¢ rliznymi médii
a soucasn¢ zachovana jeho funk¢énost a rozpoznatelnost, s nimiz bylo navrzeno. V tvodni
¢asti by m¢l logomanual logo predstavit a popsat ideu za jeho vznikem, pficemz zdiirazni, jak
jednotlivé komponenty odrazeji charakter znacky. Dale logomanual specifikuje jednotlivé
varianty loga, primarni verzi loga, sekundarni variantu ur¢enou napiiklad pro digitalni kontext
¢i menSich provedeni a také alternativni verze pro horizontalni a vertikdlni rozvrzeni. Soucasti
dokumentu by méla byt definovanad standardni i minimalni velikost loga, kterd zajisti jeho
¢itelnost v raznych méfitcich. Pro udrzeni integrity loga se rovnéz stanovuje ochranna zéna
neboli prostor, do néhoz nesmi zasahovat zadné jiné grafické prvky ani text. Tato zéna by
méla byt zpravidla odvozena od konkrétniho prvku loga, aby byla vzdy proporéné
prizpisobena jeho velikosti. Barevnost loga by méla byt definovana pro riizné barevné
systémy, jako jsou CMYK, RGB a Pantone, pficemz je vhodné zobrazit i dal$i rizné barevna
provedeni. Déle je nutné popsat typografii, a to vetné specifikace pouzité¢ho typu pisma, jeho
fezu a pravidel pro kapitalizaci. Pro ilustraci spravného a zamysleného vyuziti se doporucuje
zatadit priklady aplikaci prostiednictvim mockupii. Zarovenn by mél logomanual obsahovat

1 zakazané varianty, kterych by se m¢l klient vyvarovat (FRONTIFY, 2019).

I ptes to, ze je pro design loga charakteristickd nadcasovost, vizualni hodnoty spole¢nosti se
¢asto meni tak dynamicky, ze mohou vyrazné ovlivnit dlouhodobé zachovani loga. Z tohoto
divodu patii k zivotnimu cyklu loga neodmyslitelné 1 jeho aktualizace. S informacnim
pfesycenim charakteristickym pro soucasnou dobu vznikd trend design loga odistit

a zprehlednit, z konkrétnich obrazl se tak Casto stavaji abstraktni symboly. Potfeba redesignu
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muze byt katalyzovéana i v disledku nasledujicich pfi¢in: logo neobstoji vyvoji estetického
citéni cilové skupiny, coz snizi jeho efektivitu, dalSim faktorem mtze byt zména vné
subjektu, ktera mize byt v méfitku drobnych promén v marketingové strategii az po razantni
zménu ve struktufe subjektu vlivem akvizice ¢i fuze. Redesign mlize byt nezbytny rovnéz

v disledku promény trhu (KAFKA, KOTYZA, 2014).
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2 FORMULACE PROBLEMU

Tato prace reaguje na potiebu studentl grafickych predméti v ramci studijni specializace
Multimédia ve firemni praxi, a to konkrétné na potebu uceleného materialu pro samostudium
tématiky tvorby loga. Obsah studijniho materidlu je uzptisoben jejich potiebam, a to jak

jazykem, rozsahem, tak i vizudlnim zpracovanim.

2.1 Aktualni stav

Soucasna doba je obecné velmi bohata na informace. Problematice loga je tedy také vénovano
Siroké spektrum materiall, a to jak ve formé tisténych publikaci, tak v podobé internetovych
zdrojl, jakymi jsou napiiklad online tutoridly, specializované blogy nebo e-learningové
kurzy. Byt je mnozstvi dostupnych zdroji znac¢né, jejich cetnost je ovSem velmi vyrazné
omezena, pokud by byla vyty€ena kritéria béZné kladend na materidly pro samostudium,

tj. jazykova piistupnost, ucelenost obsahu a bezplatnost.

Dalsim faktorem, ktery je pfi hodnoceni dostupnych materidld vhodné vzit v avahu, je
zpusob, jakym k tématu tvorby loga pfistupuji jednotlivé publikace. Naptiklad zndmy
graficky designer David Airey ve své knize Logo: Napad, navrh, realizace zaujima velmi
prakticky postoj. Provadi ¢tenafe procesem prace s klienty, stanoveni si cenové nabidky
a sdili mnozstvi praxi nabytych zkuSenosti. Dané zpracovani je nesporné velmi piinosné,
ovSem piedpokladd, Ze Ctenar jiz ovlada pokrocilé znalosti grafického designu a vizuélni
komunikace jako celku. Zéklady tvorby loga zde nejsou podrobné rozebrany, coz pro méné

zkuSené studenty mize byt limitujici.

Naopak publikace dostupné c¢tendiim s niz§i mirou zkuSenosti byvaji spiSe orientovany
na graficky design obecné a tvorb¢ loga vénuji jednu z mnoha kapitol. Knihy, které jsou pak
soustfedéné pouze na logo, slouzi v fadé ptipadl pouze jako kompilace jiz existujicich
realizaci doplnénych o stru¢ny komentéat jejich koncepce. Pravé strukturovany privodce

tvorbou a zakladnimi principy v danych publikacich zcela chybi.

Na zakladé vyse uvedeného lze konstatovat, ze byt’ je pokryti problematiky logotvorby Siroké
a zpracované¢ mnoha riznorodymi zdroji, existuje podstatnd mezera v dostupnosti ucelené¢ho
a systematického studijniho materialu, ktery by nastinil ¢tenafi teoreticky zaklad, provedl ho

procesem tvorby loga od zadani aZ po realizaci, aniZ by byla nutna pokrocila odborna znalost.
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2.2 Cil a zaméreni studijniho materialu

Cilem je vytvoteni studijniho materidlu, ktery bude slouzit jako komplexni navod pro névrh
a tvorbu loga a bude ilustrovat proces od iivodniho teoretického ramce po konkrétni praktické
postupy. Ctenat by nemél ziskat pouze soubor teoretickych znalosti, ale také navod, jak tyto

poznatky efektivné aplikovat v praxi.

2.3 Definice predpokladaného ¢tenare

Jako uzivatel vysledného studijniho materidlu se uvazuje vysokoskolsky student grafickych
pfedmétii. Vzhledem k tomu se predpokladd zdkladni orientace v pojmech a postupech
spojenych s grafickym designem a vizudlni komunikaci. OvSem z divodu mozného
rozdilného akademického pozadi je v Givodni Casti nastinén celkovy piehled problematiky

tvorby loga, tak aby si vSichni ¢tenafi osvojili stejné zakladni principy.

Materidl je této cilové skupiné uzplisoben nasledovné. U jazykové a obsahové Upravy textu je
kladen diraz na srozumitelnost a piehlednost. Text je strukturovan do logickych celkd,
vyuziva clenéni do kapitol, podkapitol a seznami, diky cemuZ je umoZnéna snadnéjsi
orientace. Vizudlni prvky, jako jsou schémata, ptiklady a ukazky log, podporuji pochopeni
klicovych konceptl a inspiruji ke kreativnimu ptistupu. Pro podporu eventualniho propojeni
teoretickych Casti s feSenim skutecnych zadani, obsahuje material praktické ukoly. Ty by
mély umocnit rozvoj kritického mySleni v oblasti designu a podpofit experimentovani
s riznymi technikami a pfistupy. Tyto tkoly jsou koncipovany tak, aby studentim postupné

ukézaly cely proces tvorby log a umoznit jim, aby se stali aktivni soucasti takového procesu.
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3  TVORBA PRUVODCE NAVRHEM A REALIZACI LOGA

Tato kapitola je vénovana metodice tvorby studijniho materidlu zaméteného na proces tvorby
loga. Nastiiuje pouzity pracovni postup, zvoleny format dokumentu, strukturu a styl
zpracovani. Dale popisuje vybér softwarovych nastrojii a vizualni prvky pouzité k podpoteni

Ctivosti a zachazeni s pruvodcem.

3.1 Metodika tvorby

Na zacatku tvorby studijniho materidlu nebyla definovana formalni metodika. Byla pouzita
kombinace literarni reSerSe a analyzy dostupnych zdroju tykajicich se tvorby log a soucasné
byly zohlednény vlastni praktické zkuSenosti z oblasti grafického designu. Postup préce
reagoval na aktualni vyzvy tak, aby zachoval pfedem stanovené cile a odpovidal definované
cilové skupin€. Pfi rozhodovani tedy mezi hlavni kritéria patfila pfistupnost, srozumitelnost
a dostatecnd informativnost studijniho materidlu. Podrobnéji je proces tvorby rozepsan

v podkapitolach nize.

3.2 Forma studijniho materialu

Pro tvorbu studijniho materialu urc¢eného pro samostudium byl zvolen format elektronického
dokumentu. Prezentace by byla pfili§ obsahové limitovana a postradala by detailni informace,
které by byly jinak piedany lektorem. Textovy soubor umoziiuje jasnou a logickou strukturu
rozdélenou do kapitol a tématickych celkii, coz zajistuje prehlednost a systemati¢nost. Format
PDF je podporovan vétSinou zafizeni a je zaroven jednoduse vytisknutelny. Nevyhodou mtize
byt jeho statickd povaha, ¢tenafi si s nim neosvoji postupy tak prakticky jako by tomu mohlo
byt u moderné;jSich interaktivnéjSich formatt. Tyto nedostatky budou minimalizovany ¢tivym
tokem textu a zahrnutim vizualné atraktivnich prvk, které usnadni pochopeni 1 zapamatovani

klicovych informaci.

3.3 Struktura a logika studijniho materialu
Privodce je rozdélen do tii tematickych bloki, z nichZz kazdy ma své konkrétni cile a je dale
délen do menSich c¢asti. Kazdy blok je ukoncen shrnutim, v zdvislosti na obsahu bloku

obsahuje nejdilezitejsi poznatky, klicové pojmy a kontrolni otazky.

Prvni blok, Uvod do navrhu loga, slouzi ke stanoveni a shrnuti zakladi, které mohou
studentiim, ktefi neabsolvovali grafické pfedméty béhem stfedoSkolského studia, chybét.
Jedna se o teoretické poznatky o vyznamu, funkci a principech loga. Ctenaf se seznami

s riznymi typy log a klicovymi principy jejich designu. Déle je vénovana pozornost
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psychologickému ptisobeni jednotlivych slozek loga. Jednd se o vliv barev, tvart a typografie,
které ve svém souhrnu plisobi na ¢loveka, at’ uz jde o kone¢ného ¢i potencialniho zakaznika,
zaméstnance firmy nebo konkurenéni podnik a dalsi. Blok se zabyva definici loga a jeho
zakladnimi funkcemi. U typl log jsou pro ndzornost uvedena bézné€ zndma a uzivana loga,
coz ma slouzit k podpofeni zapamatovani jednotlivych typli. Pro hlubsi porozumeéni je
zahrnuto cviceni, v jehoz rdmci Ctenaf aplikuje nové nabyté znalosti. Pro piipad nejasnosti

nasleduje za cvi¢enim i ptiklad jeho feSeni.

V druhém bloku, Proces tvorby loga, se od teoretického zékladu ptechdzi k popisu
jednotlivych fazi designového postupu. Ty jsou v tomto privodci rozdéleny do péti kroki

a to: zadani a reSerSe, inspirace, skicovani, digitalizace a finalizace a odevzdani.

V zakladnim ptehledu procesu tvorby loga jsou opét pro ndzornost pouzity ikony
charakterizujici jednotlivé kroky tvorby. Kazdy krok je charakterizovan, v textu jsou
pfipojena doporuceni pro praxi, dale také dveé cviceni pro vyzkouseni si riznych metod

brainstormingu — slovni asociace a tvorby moodboardu.

Ukolem posledniho bloku, Néstroje a inspirace, je zpravit étenaie o uziteénych a dostupnych
nastrojich, které miize do svého vlastniho aktivniho tvotivého procesu zahrnout, a tak si jej
usnadnit. Dale také skrze realné ptiklady z praxe ilustrovat zasady designu log. Snazi se také
podnitit Ctenafe k pasivnimu uceni z interakci s logy v kazdodennim zivoté, naptiklad

1 skrze cviceni analyzy vybraného loga.

3.4 Pouzity software

Pro zpracovani dokumentu byly zvazeny tfi rizné programy pro sazbu, jmenovité se jednalo
o0 Adobe Indesign, Scribus a Affinity Publisher. Adobe Indesign je povazovan za profesni
standard, nabizi nejen Sirokou Skalu propracovanych néstroji, ale také rozsdhlou komunitu,
ktera tvoii ndpomocné materialy, jako tutoridly a Sablony. Soucasné se vSak jednd o cenové
nejnarocnéjsi variantu. Na druhé strané stoji Sribus, open source program, ten je ale uzivateli

oznacovan za mén¢ piistupny pro zacatecniky a jeho nabizené funkce nejsou tak pokrocilé.

Po uvazeni zminéného byl pro vytvofeni studijniho materidlu vyuzit bali¢ek programu
Affinity 2, ptedevSim Affinity Publisher 2. Za vyvojem softwaru stoji britska spolecnost
Serif. Jednd se o placeny software s jednorazovou licenci bez nutnosti piedplatného.
Aktualizace v ramci stejné hlavni verze, které pribézné vylepSuji uzivatelsky zéazitek, jsou

poskytovany zdarma, s vyjimkou pfechodu na vyssi hlavni verzi.
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JelikoZ bylo v rdmci tvorby studijniho materidlu pracovano s rastrovou a vektorovou grafikou
i textovymi poli, byla zisadni vyhodou funkce StudioLink. Tato technologie umoziuje
plynulé ptfepinani mezi grafickou, fotografickou a layoutovou personou piimo v ramci jedné
aplikace. To vyrazn¢ zefektivnilo praci, jelikoz nebylo nutné konvertovat soubory nebo
otevirat samostatné programy. Dal§i pfinosnd funkce byly takzvané Master Pages. Jednd se
0 moznost vytvaret Sablony, které umoznuji uzivateli meénit v§echny stranky dokumentu, které

pod danou Sablonu spadaji. Lze je tedy vyuzit naptiklad pro strdnkovani ¢i jiné pevné prvky.

V ptipadech, kdy nebyl predpokladem komplexni graficky vystup, byly pouzity standardni
programy ze série Office, a to primarné ve fazi pfiprav a navrhii. Prvotni navrh obsahu byl
sepsan v programu Word, byla v ném nastinéna hlavni struktura textu a soucasn¢ pomoci

zastupného textu vyznaceno nasledné zahrnuti grafickych prvk, jako jsou obrazky ¢i tabulky.

Pted samotnym zpracovanim v programu Affinity Publisher 2 byl zékladni layout navrzen
pomoci jednoduchych skic na papife. Zaroven byl také vyuzit PowerPoint, ktery
diky moznosti zménit rozmér slidu na velikost A4 a snadné manipulaci s tvary umoznil

rychlou vizualizaci rozmisténi jednotlivych tvart.

3.5 Styl zpracovani

Text pravodce je veden méné formalnim jazykem. Pouziva pfimého osloveni ¢tenate, kratsi
odstavce a odrazkové seznamy, které podporuji lepsi prehlednost a Ctivost. V zavéreéné Casti
ptechézi do ich formy, jelikoZ podstata samotné kapitoly je vice osobni nez predchéazejici vice

teoretické bloky.

Jelikoz priivodce pracuje s ndzornymi ukazkami, které mimo jiné obsahuji rizné typy pisem,
je pro zachovani vizudlni Cistoty provedeni veden pouze jednim fontem, a to Human Sans
ajeho pfidruzenymi fezy. Tento moderni bezpatkovy font z knihovny Google Fonts je

zdarma dostupny pro osobni i komer¢ni vyuziti.

Byt privodce obsahuje del§i bloky textu, vychézi se z ptredpokladu, Ze materidl bude
pouzivan spiSe ve své digitdlni podobé. Z tohoto diivodu neni nutné upifednostnit pismo

patkové, které diky patkam vede v tiStenych materialech Iépe oko po fadku.

Zakladnim formatem dokumentu je arch A4. Dokument pracuje s dvojstrannym rozvrzenim,
coz se propisuje v drobnych odliSnostech mezi pravou a levou stranou. Nejvice patrnd je tato

skute¢nost v predélech mezi tématickymi bloky, kdy je leva strana nového bloku graficky
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zvyraznéna podbarvenim a oznacenim ndzvu bloku, na nasledujicich stranach se jedna pouze

o pfesun bloku s ¢islem strany.

Text je strukturovan do jednoho sloupce a uptednostiuje se zarovnani vlevo, diky ¢emuz se
piiblizuje optimalnimu doporuceni deseti az patnacti slov na ftadek, coz je idedlni
pro minimalizaci tinavy oka Ctenafe. Dale jsou pro vycty Citajici vice nez tfi prvky uzivané
seznamy, u nichz se klade diiraz na to, aby byly paralelni, tj. vSechny polozky nésledu;ji
obdobnou strukturu, klicovd myslenka je v ptipadé tohoto dokumentu shrnuta a zvyraznéna
na zacatku, po ni nésleduje dovysvétleni. Jelikoz si Ctenaf pii ¢teni vSimd vzorct,
podle kterych pfedpovida, co bude nasledovat, ptispéje tato vlastnost k rychlejS$imu pochopeni

a zaznamenani informace.

Layout stranky obsahuje negativni prostor. Ten se ve své pasivni podob¢ projevuje v okrajich
stran v doporucené standartni Siice 2, 5 cm. Déle pak i aktivné pracuje s odsazenim nadpisii
od predchozich odstavcli, mezerach mezi obrazky a textem nebo vnitinimi okraji bunék

v tabulce.

Zvolend barevna paleta podporuje strukturu privodce a ulehcuje orientaci v textu. Kazdy
tematicky blok je veden vlastni barvou, pficemz byly zvoleny tfi dominantni barvy: modra,
zelend a oranzova. Kazda je pouZivana ve dvou polohach. Sytéjsi verze pro zdlraznéni
menSich ploch a svétlejsi odstin pro plochy vétsi. Volba téchto barev také reflektuje principy
psychologie barev, které jsou v ramci privodce zminény. Modré podtrhuje profesionalitu
teoretického tvodu, zelend upozorfiuje na kreativitu spojenou s designovym procesem

a oranzova podporuje inspirativni charakter posledni casti.

Pouzité vizudlni prvky napfi¢ materidlem jsou zastoupeny ikonami, tabulkami a obrazky.
Jejich priméarni funkci je intuitivnéj$i prace studenta s materialem, maji tedy podpofit
porozuméni a usnadnit pochopeni popisované problematiky. Na vhodnych mistech jsou

piilozeny ukdzky, se kterymi se ¢tenai mize v bézném Zzivote setkat.

Vizualni prvky zéaroven napliuji 1 estetickou potfebu dokumentu nutnou pro ziskani si
audrZzeni pozornosti Ctenafe, a to zejména na piebalu privodce. Pro zajisténi lepsi

provazanosti jsou ale vizualni prvky pouzity 1 v dalSich ¢astech dokumentu.

Soucast strategie uplatnéni vizudlniho stylu je =zlepSeni orientace v ramci struktury
dokumentu. Napfi¢ celym materidlem se uziva jednotnych ikon pro znaceni cviceni, shrnuti

a ukdzek feseni. Tyto ikony maji ¢isty a minimalisticky design.
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Mimo privodni ikony jsou na zacatku bloku pouzity vice ilustrativni ikony, které spolu
s pomocnymi grafickymi prvky utvareji jednoduché infografiky zachycujici charakter

nasledujiciho textu. Zdroj ikon kombinuje vetejné dostupné s vlastni grafickou tvorbou.

3.6 Ukazka zpracovani

Nasledujici ukézky znazoriuji vybrané casti studijniho materidlu Priivodce tvorbou
a realizaci loga. Ptiblizuji jeho vizudlni styl, strukturu a praci s obsahem. Studijni material je
pak ve svém celém rozsahu dostupny v priloze A: Pritvodce tvorbou a realizaci loga této

bakalafské prace.

Obrazek 1 demonstruje posledni krok pfi tvorbé piebalu studijniho materidlu. V této fazi
doslo k vizualnimu vyvézeni kompozice a nasledné doplnéni grafickych prvka o barvy, tak

aby vysledna podoba korespondovala se zbytkem dokumentu.

- ‘O v i G
LOGO " LOGO " LOGO
*DESIGN *DESIGN @DESIGN

; I 3 \ \ F . \ p = Aa
Privodce tvorbou a realizaciloga Pravodce tvorbou a realizaci loga Pravodce tvorbou a realizaci loga

Obrazek 1: Finalizace vzhledu piebalu
Zdroj: Vlastni zpracovani

Nasledujici dvojstranka na Obrazku 2 zachycuje rozlozeni uvodni ¢asti prvniho bloku
vénovaného teoretickému zdkladu. Lze na ni pozorovat strukturu, kterou nasleduji i zbylé
ptedély mezi bloky. To znamena podbarvend leva strana s ndzvem a Cislem bloku, informaci
o cili a orientacnim Case potfebném ke studiu. Prava strana jiz pak plynule navazuje uvodnim

textem daného bloku.
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Uvod do navrhu
loga

Cil bloku

& ik o tnedat Eeandls do pr g

mu teoroticky prehled. Ctons? ao sezndmi & ruznymi typy log a Kiéovymi

principy jejich designu, porozumi zékladnimu peychologickému viv barev,
2 e b

Cas potfebny ke studiu

15 minut + 45 minut (teorie + Fedeni Gloh)

Definice a vyznam

Logo jo Ustednim prvkem vizudini identity znadky. Spoleénd s daldimi prvky, jako
jsou fonty, barevni paleta a daldi grafické symboly, tvofi tvif znatky, kterou se
2natka prezentuje nejen na venek, ale | interné. Hiavnim Ukolem loga je skrze
jednoduchy graficky symbol sdélit zakazniiim hodnoty znacky a zanechat v nich
silny dojem, jenz znaéku odliéi od konkurence. O logu tedy miZeme smyslet jako
o prisediku mezi uménim a komunikaci, musi byt esteticky plsobivé a soutasnd
srozumitelnd pleddvat urdité sdbleni [1).

Zakladni funkce loga

g & &

Identifikace: Propagace: Komunikace:
umofuje rozpoznani posiluje povédomi vyiadiuje hodnoty
subjoktu o znatce a plispiva a charakter subjektu

k jejimu zapamatovani

Aby logo tyto funkce sprivni naplfiovalo, musi bjt efektivné navrZeno.
Dle charakteru subjektu, pro ktery je logo tvofeno, je nutné uvélit jednotiivé
prostiedky, kterymi toho docili. Mezi tyto prostiedky spada: typografie, barevnd
paleta a grafické symboly [1].

Obrazek 2: Uvodni dvojstrana prvniho bloku

Ukazka na Obrazku 3 predstavuje zapojeni interaktivniho prvku ve formé cviceni, které je
soucasti bloku zaméteného na proces tvorby loga, konkrétné na fazi brainstormingu. Nejprve
je uvedeno zadani, roz¢lenéné do ¢islovanych kroki, po kterém nésleduje pro ilustraci ptiklad

mozného feSeni. Text je doplnén grafickymi prvky, a to ikonami a barevnymi bloky, které

podporuji lepsi Ctivost a orientaci v obsahu.
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Instrukce:

1. Pfedstavte si: Mate vytvorit logo pro literarni kavarnu, kde si lidé mohou
vychutnat dobrou kavu a zaroveri se zagist do knihy z $iroké nabidky.

2. Rozviiite jednotliva slova do co nejvice asociaci: Nechte své myslenky
volné plynout, nebojte se neobvyklych spojeni, v této fazi neni zadny napad
Spatné.

3. Vytvorte dalsi sloupeéek s i i: KdyZ vygenerujete dostatek slov,
rozvinte jiz vzniklé napady jesté dal.

Zakladni slovo Asociace Dal$i rozvinuti
kniha pribéh pohadka

papir pergamen

pismena pero

knihovna policka
kava hrnek s kourem latte art

teplo slunce

vané skoFice
literarni kavarna liné odpoledne kocky

Pafiz ulice

pohoda houpaci kfeslo

Obrazek 3: Grafické zpracovani cviceni

Zdroj: Vlastni zpracovani

3.7 Reflexe procesu tvorby

Tato reflexe se soustfed’'uje na zhodnoceni procesu tvorby studijniho materidlu. Soucasné¢ ma
porovnat vytycené cile s vyslednym zpracovanim, ptedstavit vzniklé problémy a popsat jejich
feSeni 1 poznatky vyuzitelné pro budouci praci. Tvorbu privodce Ize rozdé€lit do dvou

hlavnich rovin, do teoretické a technické, pricemz kazda s sebou prinesla specifické vyzvy.

Teoretickd c¢ast byla nejprve navrzena formou osnovy, kterd se postupné rozSifovala
a komplexn¢ji strukturovala. V pribéhu jejiho rozvoje byla jednotliva témata dopliovana
o podtémata, a nakonec byl pfidan zédkladni text. Nejvétsi prekazkou se ukazalo nastaveni
vhodné hloubky a rozsahu textu. Téma logo a jeho design je znaéné rozsahlé a poskytuje
prostor pro velmi detailni rozvedeni. Nicméné aby byl zohlednén cilovy ¢tenar a jeho ochota
pfistupu k rozsahlej$im textim, bylo nezbytné problematiku zredukovat do tfi tematickych

blok.

Technické provedeni designu privodce bylo ztizeno zejména omezenymi zkuSenostmi
s programem Affinity Publisher 2 a se sazbou obecné. Vyhodou vSak bylo intuitivni
uzivatelské rozhrani, které navazuje na design ostatnich aplikaci v ramci balicku Affinity.
Praktické nedostatky byly zmirnény rozlozenim celého procesu do menSich kroka.
Na pocatku byla zakladni prfedstava navrhu predkreslena na papir, nasledné¢ byl layout

sestavovan pomoci textovych poli a zastupnych prvki, pficemz bylo vyuzivano pouze

34



cernobilé zobrazeni. Tento pfistup minimalizoval pfesyceni rozsdhlymi ukoly a umoznil tak

plynulejsi pracovni proces.

Pti prechodu k estetickému zpracovani se objevily komplikace spojené s pouzitim
praktickych ukézek, které diky své nesourodosti plisobily jako celek velmi rusivé. Bylo proto
nezbytné pfi jejich vybéru uvazit kompromis tak, aby zapadly do vzhledu celé stranky
a zaroven dostateCné reprezentovaly danou problematiku. Klicem k zajisténi lepsi vizudlni

harmonie se ukazaly byt tabulky, které dodaly obsahu vétsi fad a uspotfadanost.

Nékteré aspekty by bylo mozné déle zlepSovat, naptiklad praci s negativnim prostorem vné
hlavniho textového pole. I tento zdanlivé drobny detail totiz vyrazné ovliviiuje celkové
vizudlni pisobeni dokumentu. Dal§im nedostatkem bylo opomenuti kontextu, v némz studijni
materidl vznikal, tedy bakalafska prace. V pribéhu tvorby bylo potizeno pouze omezené
mnozstvi snimki dokumentujici jednotlivé faze procesu. Tato absence muze mit negativni

dopad na uplnost nasledné reflexe.

S ptihlédnutim ke v§em vyse zminénym poznatkiim by bylo v budoucnu vhodné vénovat vétsi
pozornost hierarchii prvku, dislednéji pracovat s negativnim prostorem, klast vétsi diraz

na detail a zachovat peclivou ptipravnou fazi.
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ZAVER

Prace si kladla za cil vytvofit studijni material, ktery bude slouzit jako prakticky privodce
tvorbou loga pro studenty grafickych predmétii v ramci specializace Multimédia ve firemni
praxi. Pro naplnéni tohoto cile byl vytvofen strukturovany a piehledny dokument, ktery

dopliuje teoreticky zéklad o praktické ukoly a tipy.

Material tak zprostfedkovava studentim moZznost osvojit si principy tvorby loga a nésledné je
aplikovat v praxi. Usiluje o rozvoj nejen kreativniho, ale 1 kritického mySleni studentti, nebot’
vyznam osobniho autorského ptistupu a chdpani logotvorby jako strategické a tviir¢i ¢innosti
je v éfe automaticky generovaného obsahu a naristajici popularity Sablon potfebné&jsi nez
kdykoli ptedtim. V budoucnu by bylo mozné tento material detailnéji rozpracovat a doplnit jej
o pokrocilejsi témata, napiiklad zahrnout doporuceni pfi préci s klientem a ¢innostech, které

nasleduji po dokonceni navrhu loga.
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SEZNAM PRILOH

Ptiloha A: Privodce tvorbou a realizaci loga
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