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ANOTACE

Bakalafska prace je zaméfena na jednotlivé Casti jednotného vizudlniho stylu a objasiiuje
zakladni prvky a pravidla pfi jeho tvorb€ a pouziti. Jako vysledek této prace je nové logo,

jednotny vizudlni styl a webové stranky pro psi chovatelskou stanici Od Zlaté Lobi.
KLICOVA SLOVA

logo, jednotny vizualni styl, psi chovatelska stanice, webové stranky, graficky design
TITLE

Uniform visual style of the dog kennel

ANNOTATION

The bachelor thesis focuses on the individual parts of the unified visual style and explains the
basic elements and rules in its creation and use. The result of this work is a new logo, unified

visual style and website for the dog kennel Od Zlaté Lobi.
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UVOD

Cilem této bakalarské prace je piedstavit jednotlivé ¢asti vizudlni identity od tvorby loga,
manuélu jednotného vizudlniho stylu az po webové stranky. V této praci budou popsany
jednotlivé prvky a pravidla vizudlni identity. Tomu se bude prace vénovat v teoretické

1 praktické casti, kterd bude zamétena na samotnou tvorbu vystupu pro klienta.

Vystupem této prace bude vytvorené logo, manual jednotného vizualniho stylu, jehoZ soucasti
bude i logomanual a responzivni webové stranky. Cely jednotny vizudlni styl bude zpracovan
pro psi chovatelskou stanici Od Zlaté¢ Lobi, ktera se primarn¢€ vénuje chovu zlatych retrivra
a zakladd si na milém a ptatelském piistupu. Mym cilem je zapracovat tyto poznatky do

celkového designu a ukazky jednotlivych €asti zobrazit jako ptiklady i v tomto dokumentu.

V této praci tak bude piedstaveno, jakym zptisobem pracovat s barvami, jaky je jejich vyznam
a proc je dulezité znat jednotlivé barevné modely. Déle zde bude uvedeno, jak pracovat s fonty,
co jsou to fezy pisma a jak nadefinovat konkrétni velikosti a styly jednotlivych texti. Bude zde
také popsano, co jsou to mockupy a jak mohou vypadat ukazky pouziti loga nebo celé¢ho

vizualniho stylu v redlném prostiedi.

V dalsich ¢astech budou vypsany aplikace a webové technologie, které byly v ramci projektu
vyuzity a také popis tvorby responzivni webové stranky za pomoci jazyki HTML, CSS
a JavaScript a frameworku Bootstrap. Jednotlivé jazyky budou kratce popsany a bude zde

1 vysvétleni, jakym zplisobem je vyuzivat pfi tvorbé webové stranky.
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1 PSI CHOVATELSKA STANICE

1.1 Co je chovatelska stanice

Chovatelska stanice (zkracen¢ jen CHS) je ufedn¢ uznany nazev pro chov ¢istokrevnych zvirat
uréitého druhu. Pro zaloZeni psi chovatelské stanice v Ceské republice je nutné byt zapsan
v Rejstiiku chovatelskych stanic CMKU (Ceskomoravska kynologicka unie), ¢imZ dojde
k mezinarodnimu uznani chovatelské stanice. Kazda osoba miize mit pod svym jménem
zaregistrovanou pouze jednu chovatelskou stanici bez ohledu na pocet chovanych plemen.
Néazev chovatelské stanice musi byt schvalen, nelze jej zménit a je celozivotn€ vazan na osobu,

jez jej zaregistrovala. (CESKOMORAVSKA KYNOLOGICKA UNIE, C2025)

1.2 Uéel chovatelskych stanic

Chovatelské stanice pfispivaji k zachovéani jednotlivych psich plemen a jejich
charakteristickych rysii. Kazdému psovi z chovatelské stanice je vystaven pritkkaz ptivodu (PP).
Tento dokument doklada, ze se jedna o Cistokrevného psa s ovéfenym rodokmenem. Stejné tak
dokazuje, ze oba rodie psa prosli fadnym vycvikem zakoncenym oficidlnimi zkouskami
a spliuji veskeré fyzické 1 povahové rysy daného plemena, které musi odpovidat stanovenym
osnovam. Zaroven jsou v prukazu pivodu zaznamenana vesSkerda ocCkovani a zdravotni

prohlidky, které pes absolvoval. (CESKOMORAVSKA KYNOLOGICKA UNIE, C2025)

1.3 Chovatelska stanice Od Zlaté Lobi

V nésledujicich ¢astech této prace se budu vénovat chovatelské stanici Od Zlaté Lobi. Tato
chovatelska stanice byla zalozena jiz roku 2000 a primarn¢ se zabyva chovem zlatych retrivru.
Prvni fenou, ktera byla v této stanici uchovnéna, byla Lobelka z VI¢ich luk, podle které nese

stanice svllj nazev.

1.4 Zlaty retrivr

Zlaty retrivr je psi plemeno ptivodem z Velké Britanie. Jedna se o velmi ptatelskou a ucenlivou
rasu. Tento stiedné velky pes s pfizna¢nou hustou zlatou srsti byl ptivodné vySlechtén pro praci
pii lovu, kde slouzil pfedevsim k aportovani vodniho ptactva. Pozdéji se svou povahou
a pracovitosti osvéd¢il napiiklad jako vodici pes pro nevidomé, zachranaf ¢i terapeuticky pes.
Zlati retrivii jsou zaroven velmi oblibeni jako rodinni psi. Maji velmi mirnou a trpélivou povahu

a velmi dobfe tak vychazeji s détmi i1 ostatnimi zvitaty.
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2 VIZUALNI IDENTITA

Vizualni identita je reprezentovana souborem jednotlivych grafickych prvki, hodnot a pravidel,
které odliSuji znacku od ostatnich konkurentl. Spravné spravovana vizualni identita podniku
predstavuje z marketingového hlediska vyznamnou roli v budovani znacky a dokaze ovlivnit

vnimani zékazniki, jejich chovani a rozhodovani. (KAFKA, KOTYZA, 2014)

Hlavnim cilem vizudlni identity je zajistit, aby byla znacka snadno rozpoznatelna
a zapamatovatelna pro zékaznika a pisobila na néj pfijemnym dojmem, ktery si spoji
s konkrétnim podnikem. Vizudlni identita by méla obsahovat a podrobné popisovat logo,
nadefinované barvy a pisma, pfedpiipravené grafické prvky a ukazky vyuziti. (KAFKA,
KOTYZA, 2014)

2.1 Zasady vizualni identity
Vizuélni identita by méla byt dostatecné origindlni, aby dokazala clov€éka zaujmout
a v idedlnim ptipadé€, aby v ném vzbudila néjaky zdjem. Zaroven by méla néjakym zptisobem

vyjadiovat ur¢ité znaky daného podniku. (VYSEKALOVA, MIKES, BINAR, 2020)

Neméné dulezité je spravné vyuziti vizualni identity. Je potieba striktné dbat na pravidla
a vyuziti jednotlivych prvki, které jsou v ramci vizualni identity nadefinovany. Pokud se bude
zakaznik opakované setkéavat se stejnym logem, barevnym prostedim ¢i grafickymi elementy,
snadnéji si celou znacku zapamatuje a bude si ji nadale davat do souvislosti s uréitymi prvky

a hodnotami, které firmu reprezentuji. (VYSEKALOVA, MIKES, BINAR, 2020)

2.2 Logo
Logo je zakladnim elementem vizualni identity a kazdé znacky. Jedna se o graficky prvek, ktery
znacku zastupuje a symbolizuje. Spravné navrzené logo by mélo nejen jasné vystihovat znacku,

ale existuje nékolik pravidel pro spravnou podobu logu. Zaroven lze rozdélit do nékolika typt.

(AIREY, 2010)
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Loga se z hlediska vizualniho zpracovani dé€li do tii skupin: (TIPPMAN, 2012)
Obrazové

Obrazové logo (piktogram) je druh loga, kdy je znacka reprezentovdna pouze obrazovym

grafickym prvkem (symbolem), kdy v logu neni nijak pouzit zadny text.

&~

>~

Obrazek 1: Priklady obrazového loga
Zdroj: TIPPMAN, 2012

Textové

Pokud je logo tvotené pouze textem, odborné se nazyva logotyp a je zndzornéno pouze pomoci

pisma bez vyuziti jinych grafickych prvk.

soNY (NB Bata

Obrazek 2: Priklady textového loga
Zdroj: TIPPMAN, 2012

Kombinované

Jedna se o nejcastéji vyuzivany typ, kdy je logo vyobrazeno kombinaci obrazovym grafickym

prvkem (symbolem) a pisma.

JAGUAR

Obrazek 3: Priklady kombinovaného loga

Zdroj: TIPPMAN, 2012
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Je ptipustné, aby znacka zaroven pracovala s vice variantami jednoho loga. Napiiklad pokud
by mélo byt kombinované logo zmensSeno do rozméru, ktery je jiz podle pravidel logomanudlu
nepfipustny (naptiklad z divodu citelnosti textu), 1ze jej nahradit sekundarni variantou loga,
ktera je reprezentovana pouze v obrazové varianté a je dovoleno ji zmensit do pozadovanych

rozmért. (VACHUDA, 2016)

2.3 Barvy

24

az deset milion barev, pficemz kazda vyvolava jinou emoci a pocity. Kazdy jednotlivec bude
vnimat rizné barvy trochu jinym zptasobem. Rozdilni lid¢ jisté budou mit rozdilné preference
a vnimani jednotlivych barev. Existuje ovSem obecny pohled na barvy, kdy vime, Ze vyvoléavaji
podobné emoce a utvaii stejné myslenky u vétsiny lidi. (DABNER, STEWART, VICKRESS,
2020)

2.3.3 Psychologie a vyuziti barev
Barvy nezastupuji pouze estetickou a vizualni stranku, ale ptsobi na clovéka i z emocionalniho
a psychologického hlediska. Tato disciplina se nazyva psychologie barev a podrobné zkouma

podvédomé vnimani ¢lovéka jednotlivych barev. (DABNER, STEWART, VICKRESS, 2020)

Vnimani barev ¢lovékem je velmi ovlivnéno historii, jednotlivymi kulturami a nabozenstvimi.
Z historického hlediska je napiiklad v Cing a dalgich asijskych zemich dodnes povaZovana
cervena barva za barvu $tésti a pfi taméjSich svatebnich obtadech je nevésta odéna v Satech této
barvy. V kiestanském nabozenstvi je naopak Cervend vnimana jako symbol krve a JeziSova
utrpeni. Je proto nutné k jednotlivym barvam piistupovat individualné s ohledem na vSechny
faktory a vlivy ovliviiyjici vnimani barvy v daném prostiedi. I ptes jednotlivé odliSnosti 1ze ke
kazdé barv¢ pfifadit urcité rysy a emoce, které v clovéku vyvolava a které ¢lovek podvédomée

vnima. (DABNER, STEWART, VICKRESS, 2020)

Cervena barva symbolizuje energii, lasku, vasen, nebezpeci, agresivitu, silu, dominanci. Tato
barva patii mezi nejvyrazn&j§i a pfirozené upoutdva pozornost. Cervena pfirozené zvysuje
srdecni tep a dechovou frekvenci. Je vyuzivana jako varovna barva na vystraznych znackach,
ale je také popularni mezi potravinarskymi fetézci, kdy evokuje chut’ na jidlo, které doda

energii. (DIVISKOVA, ¢2012)
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Modra vyvolava klid, davéru, jistotu, Cistotu, bezpeci, stabilitu. Na rozdil od ¢ervené zpiisobuje
v Cloveku snizeni tepové frekvence a pocit klidu. Modra je tak jednou z nejoblibenégjSich barev
mezi velkymi institucemi jako jsou banky ¢i pojistovny, kde je potieba navodit pocit davery.
Ze stejného divodu jsou u jednatelit a manazer vyuzivany modré obleky. Tmaveé modra navic

predstavuje luxus a prémiovost, ktera zvy3uje pocit jistoty a stability. (DIVISKOVA, c2012)

Zelena barva je nejCastéji spojovana s prirodou, ekologii, zdravim, klidem, uvolnénim,
harmonii, pratelstvim, Cerstvosti. Zelena snizuje stres a napéti a je tak oblibend naptiklad

v nemocnicich ¢&i relaxaénich prostorech. (DIVISKOVA, ¢2012)

Zluta barva vzbuzuje optimismus, radost, Stésti, dynamiku, kreativitu, opatrnost. Patii mezi

nejjasnéjsi barvy a symbolizuje slunce, svétlo, zlato. (DIVISKOVA, ¢2012)

Fialova ptedstavuje distojnost, eleganci, tajemstvi, luxus, mysti¢nost, noblesnost. Tmavsi
odstiny fialové predstavuji luxus a vyjimecnost, svétlejsi naopak vétsi jemnost a noblesnost.

(DABNER, STEWART, VICKRESS, 2020)

Razova symbolizuje lasku, jemnost, krasu, romantiku, néhu, roztomilost, zenskost. Tato barva
je Casto vyuzivana v kosmetickych salonech, kadeinictvich nebo u produkt pro péci o télo

a zdravi. (DABNER, STEWART, VICKRESS, 2020)

Cerna predstavuje eleganci, luxus, vesmir, smutek, prazdnotu, tmu, smrt. Cerné je specificka
oproti ostatnim barvam diky absenci svétla, kdy ve vétSim mnozstvi vyvoldva nadiazené nebo
negativni pocity. Skvéle funguje jako doplitkova barva, kdy dokdze nechat vyniknout ostatni
barvy ¢i vytvorit minimalisticky efekt. (DABNER, STEWART, VICKRESS, 2020)

Bil4 barva reprezentuje nad¢ji, upfimnost, €istotu, nevinnost, divéru, mir. Bil4 je neutralni
barva vzbuzujici divéru, je tak velmi Casto vyuzivana napiiklad ve zdravotnictvi nebo

v nabozenském a duchovnim prostfedi. (DABNER, STEWART, VICKRESS, 2020)

Oranzovéa symbolizuje radost, hravost, zabavu, teplo, kreativitu, ptatelstvi, nespoutanost.
Oranzova je jasna barva vyjadfujici hravost a energii. Je tak Casto vyuzivdna v zdbavnim

pramyslu, barech &i stravovacich podnicich. (DIVISKOVA, ¢2012)

Hnéda barva predstavuje stabilitu, silu, ptirodu. Je spojovana predevsim s dfevem a horami, je
tedy vyuzivana mezi femeslniky, kutily &i pro produkty odkazujici na ptirodu. (DIVISKOVA,
c2012)
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2.3.4 Barevné modely

Znalost barevnych modeli je nezbytnd, aby pouzité¢ barvy vypadaly vzdy stejné ve vSech
prostiedich a médiich (monitory, tisk, reklamni materialy). Tiskarny obvykle vyuzivaji odlisné
michani barev a pracuji tak s jinym barevnym spektrem. Toto je velmi individudlni, jelikoz
technické moznosti riznych tiskaren jsou velmi odlisné. Je tedy potieba znat nejen, kde bude
logo nebo jiny graficky prvek pouzit a umistén, ale 1 moznosti dané tiskarny a ptizplsobit ji

1 vyslednou tvorbu. (MCWADE, 2011)
RGB model

RGB model vyuziva naprosta vétSina digitalnich zobrazovacich zatizeni (monitory, notebooky,
mobilni telefony, televize, projektory). RGB model je zaloZzen na aditivnim michéni barev.
Tento zplsob je zalozen na scitani jednotlivych barevnych slozek. RGB model konkrétné
pracuje se 3 zakladnimi barvami — Cervena (red), zelena (green), modra (blue). Kazda tato barva
ma celkem 256 odstinti intenzity (hodnoty od 0 do 255), ze kterych Ize s¢itanim vytvoftit veskeré
barvy, které md RGB model ve svém spektru. Celkem Ize tedy pomoci RGB modelu zobrazit
piesné 16 777 216 (256%) barev. Hlavni nevyhodou RGB modelu je, e pii tisku nedokaze

zobrazit barvy stejné vérné jako na zobrazovacich zatizenich. (MCWADE, 2011)

RGB

Obrazek 4: RGB

Zdroj: MEB, C2025

CMYK model

Barevny model CMYK (n¢kdy pouze CMY) je postaven na subtraktivnim michani barev, kdy
se jednotlivé barevné slozky odecitaji a ubira se tak na intenzit¢ dané barvy. Pro toto michani
jsou vyuzity dopliikové barvy z aditivniho michani RGB modelu, tedy azurova (cyan),
purpurova (magenta), zlutd (yellow). Tyto tii barvy jsou v modelu CMYK doplnény jesté

o ¢ernou (key), a to z ditvodu ptidéni kontrastu a snizeni nakladu na tisk, kdy se nemusi ¢erna
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michat ze vSech tii ostatnich barevnych slozek. CMYK mé mensi gamut (barevny rozsah), kdy
nedokéze zobrazit tak jasné a syté barvy jako RGB model. Pokud je tedy vysledny vystup
urceny pro tisk, je dilezité jiz od zacatku pracovat s barevnym modelem CMYK, aby nasledné

pii samotném tisku nedoslo ke zkresleni barev. (MCWADE, 2011)

CMYK

Obrazek 5: CMYK

Zdroj: MEB, C2025

Pantone model

Pantone model je stejné jako CMYK model urcen predevsim pro tisk. Narozdil od piechozich
dvou barevnych modelii vSak jednotlivé barvy nevznikaji zadnym michdnim, nybrz jsou
pfedem jasn¢ definované. Zékladni Pantone vzornik obsahuje 1867 barev. Hlavni vyhodou
Pantone modelu je, Ze pii tisku dojde k minimalnimu zkresleni barev a vysledek je tak velmi
veérohodny. Nevyhodou naopak je vyssi ndklad, kdy kazdd barva ma sviy vlastni inkoust
a omezeny pocet barev. Pantone model se tak vyuziva pti ndkladnéjsim tisku, kdy je obzvlaste

kladen diiraz na zachovani vérné a pfesné dané barvy. (DRAWPLANET, 2020)

Obrazek 6:Pantone vzornik

Zdroj: VZORNIKY.cz, 2022



CIELAB model

CIELAB model byl predstaven v roce 1976, kdy ho pfedstavila Mezinarodni komise pro
osvétleni (CIE). Znamy je také pod nazvy CIE L * a * b nebo pouze zkracené¢ LAB. Tento
model byl navrzen tak, aby dokazal zobrazit veSkeré barvy, které je schopné vnimat lidskym
okem. Hlavni vlastnosti tohoto modelu je nezavislost na zobrazovacim zafizeni, proto je také
Casto vyuzivan jako referencni barevny model. Pro popis barvy vyuziva LAB model tfi veliCiny.
SloZka L reprezentuje luminance neboli svétlost, nabira hodnot od 0 do 100 %, pfi€¢emz 0 %
predstavuje nejtmavsi (¢ernou) barvu, 100 % nejsvétlejsi (bilou). Slozky a a b popisuji barvu
ze sméru osy, slozka a je reprezentovana v Cerveno-zeleném sméru osy (zelend v zadporném
sméru, Cervend v kladném), slozka b modro-zlutym smérem osy (zlutd v zaporném smeéru,
modra v kladném). (KOPINA, 2018)

BiLA
Le

-

ZELENA [ v
-a* —

+bl

ZLUTA
b

o ceruena

+a*

-bY

CERMA

Obrazek 7: CIELAB

Zdroj: KOPINA, 2018

HSV model

HSV (nékdy také HSB) model vyuziva barevny prostor RGB. Hlavni rozdil oproti RGB modelu
je vsak ptfi michani barev, kdy HSV model nepracuje s tfemi barevnymi slozkami. Namisto
toho pracuje s odstinem (hue), sytosti (saturation) a jasem (value ¢i brightness). To umozni vice
odrazit danou barvu tak, jak ji vnima ¢lovék. Odstin popisuje Cistou plné nasycenou barvu,
sytost pfimichava bilou slozku, ¢imz dochazi k zesvétlovani (mozno az do Cisté bilé) a jas, ktery
popisuje absenci svétla, pii nulovém jasu, tak lze ziskat ¢ernou barvu. (AUGUSTA, c2019—

2025)
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HSL model

HSL model je velmi podobny jako HSV model. Taktéz vyuziva barevny prostor RGB. HSL
model pracuje stejné jako HSV model i s odstinem (hue) a sytosti (saturation). Rozdilna je az
treti slozka, kterou je svétlost (lightness). Zatimco odstin pfedstavuje stejné jako v HSV modelu
¢istou plné nasycenou barvu, sytost nabyva hodnot vzdy od pln¢ syté barvy po stupenn sedé,
ktery definovan svétlosti, kdy 0 % ptfedstavuje nejtmavsi (Cernou barvu), 100 % nejsvétlejsi
(bilou barvu). Prace se svétlosti pouze na jedné stupnici je nejveétsi vyhoda oproti modelu HSV,

kde je svétlost ur€ovana pomoci stupnic sytosti a jasu. (AUGUSTA, C2019-2025)

Obrazek 8: HSL a HSV

Zdroj: AUGUSTA, ¢2019-2025

2.4 Pismo

Vybér spravného fontu je dal$im zdsadnim krokem ke spravné komunikaci firemni identity.
Font by mél reprezentovat povahu firmy, mél by byt také dostatecné univerzalni pro rizna
vyuziti. Pfi vyuziti vice fontl je také nezbytné jasn¢ definovat, jak budou jednotlivé fonty
vyuzivany a zajistit, Ze se jednd o pisma, ktera se navzajem dopliiuji a pisobi harmonicky.

(VACHUDA, 2016)

2.4.1 Obecna Kkritéria vybéru fontu

Mezi zékladni kritéria patii Citelnost a podpora znakt pro jazyk, ve kterém bude font pouzivan.
Ne vSechna pisma budou stale dobte Citelna pii velkém zmensSeni, naptiklad na mobilnim
zafizeni nebo néjaké nasivce na latce. Tento problém nastava predev§im u ,,handwritten® ¢i
abstraktnich fontl, které jsou vhodné pro ozdobné prvky, ale pfi vétsim zmenSeni se Casto

stavaji prakticky necitelnymi. (SATRAPA, 2024)
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nezbytna. Pokud se ma jednat o font, ktery bude v praxi bézné€ vyuzivan, je potieba mit jistotu,
ze obsahuje vSechny symboly, které dany jazyk bézné pouziva. Pii kontrole jednotlivych znakt

1ze vyuzit pangramti. (SATRAPA, 2024)
Pangram

Jako pangram se oznacuje véta €i pouze textovy usek, ktery obsahuje vesSkera pismena abecedy
konkrétniho jazyka. V Ceském jazyce jsou nejCastéji vyuzivany pangramy, které obsahuji
veskera pismena obsahujici diakritiku. Prave tato pismena byvaji nejcastéji problematicka pii

vybéru fontu, ktery ma byt zpracovan v ¢eském jazyce. (KOPTA, 2025)

Ptiklad pangramu pro kontrolu vSech znakl ¢eské abecedy s diakritikou:

Prilis Zlutoucky kun upél dabelské ody.

Ptiklad pangramu pro kontrolu vSech znakt Ceské abecedy:

Necht jiz hiisné saxofony dablii rozezvuci sin udeésnymi tony waltzu, tanga a quickstepu.

Kazdy font také vyvolava jinou emoci, ma odlisSny ton a vyznéni. Pokud bude stejna véta
napsana deseti riznymi fonty, vzdy bude pusobit trochu jinak. Banky tak pravdépodobné
nezvoli hravy font a matefské Skoly se naopak vyhnou pfehnané seriéoznimu a tthlednému
pismu. Detailni fonty s riznou tloustkou linek budou naptiklad obtizné vytvofit pfi ru¢ni tvorbé
jako vySivani nebo uméleckd kovaiina. VSechny tyto faktory je pii vybéru fontu nutné

zohlednit. (SATRAPA, 2024)

2.4.1 Rez pisma

Rez pisma je oznadovan jako varianta ur¢itého pisma, ktera se li$i pouze drobnymi zménami
oproti piivodniho fontu, nejcastéji tloustkou a sklonem. VSechny jednotlivé fezy pisma
dohromady tvofi rodinu pisma. Kvalitné zpracovany font by tak mél v zdkladu obsahovat

né&kolik takto zpracovanych fezi. (BARCIK, 2002)

Pocet fezli pisma neni nijak pevné stanoven a kazdé rodina pisma tak miiZze obsahovat rtizny
pocet variant daného pisma. Oznaceni jednotlivych fezli neni pfesné uréené a muize se liSit

v zavislosti na autorovi, zpravidla lze v§ak vychazet z nasledujici struktury: (BARCIK, 2002)
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Tabulka 1:Rezy pisma

Thin Nejtenci tloustka
ExtralLight Velmi tenka tloustka
Light Tenka tloustka

Regular / Normal Zakladni fez

Medium Jemné zesilena tloustka
SemiBold Zesilena tloustka

Bold Silna tloustka

Extra Bold Velmi silna tloustka
Black Nejsilnéjsi tloustka

Pro kazdy jednotlivy fez byva vytvorena i varianta stejné tloustky fezu, pouze mirn¢€ naklonéné
doprava. V takovém piipad¢ je oznaceni fezu doplnéno o slovo Italic. Toto oznaceni neni
totozné s kurzivou, kdy kurziva oznacuje pouze geometrické naklonéni bez dalSich zmén,
zatimco Italic varianta fezu muze byt stylisticky upravena autorem fezu. (MOJE ZNALOSTI,

C2014-2025)

V nézvech jednotlivych ¢isel je dale Casto vyuzita ¢islovka 100-900, ktera odkazuje na standard
pocitacovych pisem — OpenType. Toto oznaceni se vyuziva opét piedevsim pro piehlednost
v pocitacové grafice, kdy 100 znaci nejtenci fez a 900 naopak ten nejsilnéjsi. Déle mize byt
tato informace vyuzita pro kaskaddové styly (CSS) napiiklad béhem kodovani webové stranky.

(LITERA DESIGN. 2018)

2.5 Mockup

Mockup je vizualni prvek, ktery slouzi pro vytvofeni ukézky finalni podoby névrhu. Termin
"mockup" pochazi z anglického slova, které oznacuje model nebo vzor vytvofeny za ucelem
predvedeni konecné podoby produktu. Mockup je pfipraven tak, aby ptesné zobrazil jednotliva
nastaveni a prvky vcetné barev, pisma, velikosti, rozloZeni a uspofadani prvka. Tim se odliSuje
od jednoduchych skic nebo wireframt, které slouzi pouze k zdkladnimu rozvrzeni konceptu.

(SIMONJUN, 2024)
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Mockup muize byt také zasazen do konkrétniho realistického prostiedi, ve kterém se dany prvek,
zobrazeny na mockupu, mé zobrazit. VSe musi byt vérné zobrazeno podle reality, diky emuz
1ze dosahnout co nejvétsi podobnosti s vyslednym produktem. Hlavni vyhodou mockupu je tak
usnadnéni predstavy o konecné podobé zpracovavaného prvku ¢i produktu. (SIMONJUN,

2024)

Mockupy lze vytvorit zcela vlastni za pomoci grafickych nastroji, existuji vSak 1 Sablony ¢i

generatory, které umoziuji nadefinovani mockupu piesné¢ dle konkrétnich pozadavkl bez

zdlouhavého procesu vytvareni vlastnich. V neposledni fadé lze i vyuzit jiz vytvotené, které

jsou dle licence dostupné k pouziti. (SIMONJUN, 2024)

Mockupy lze rozdélit podle druhti zobrazovaného obsahu. Jednotlivé typy se mohou navzajem
kombinovat a jeden mockup tak miize napliiovat definici né€kolika jednotlivych druhi.

(Napiiklad produktovy mockup a 3D mockup). (KASOVA, 2024)
Nasledujici podle (KASOVA, 2024):
Produktové mockupy

Slouzi pro zobrazeni navrhl na reklamnich produktech, jako jsou tricka, tuzky, hrnky, kli¢enky,

tasky nebo krabicky.
Webové mockupy

Zobrazuji jednotlivé ¢asti webovych stranek na zafizenich s riznym rozliSenim (monitor,
notebook, tablet, telefon), diky ¢emuz lze zobrazit ukazky responzivni podoby webu na danych

zafizenich.
Branding mockupy

Slouzi pro podobné ucely jako produktové mockupy, ale vice zamétené na jednu konkrétni
znacku Ci spolecnost. Jedna se tedy o zobrazeni kolekce prvki firemni identity napiiklad na

merkantilnich tiskovinach ¢i firemnich a reklamnich produktech.

3D mockupy

Slouzi pro presné trojrozmérné zobrazeni daného prvku vcetné stinti a perspektivy.
UI/UX mockupy

Slouzi pro zobrazeni uzivatelského rozhrani webové stranky ¢i aplikace.
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2.6 Grafické formaty

Grafické fomaty slouzi k ukladani digitalnich obrazovych dat. Kazdy format mé své vlastni
specifika a vlastnosti, jako je kvalita obrazu, velikost souboru ¢i kompatibilita. Kazdy je tak

vhodny pro jiny druh obsahu. (ADOBE, C2025)
JPEG

Jeden z nejrozsitenéjSich grafickych formata, ktery je idedlni pro obrazky a fotografie s velkym
poctem barev a mnoha barevnymi pfechody, naopak neni vhodny pro jednobarevné obrazky
s ostrymi hranami, jako napiiklad text nebo loga. Nabizi kompresi dat, kdy je tak mozné
zmenSit velikost souboru, pficemz kvalita neni pfili§ ovlivnéna. Jednd se vSak o ztratovou

kompresi, kdy kazdé dal$i uloZzeni znamena ztratu na kvalité obrazu. (ADOBE, C2025)
PNG

PNG je bezkompresni a zaroven zcela bezeztratovy format, takze pii opakovaném ulozeni
nedochazi ke ztraté kvality obrazu. Diky alfa kanalu podporuje prihlednost a je tak vhodny pii
pouziti na webu pro zobrazeni loga ¢i riznych obrdzkovych ikon. Naopak neni vhodny pro
ukladani velkych fotografii, jelikoz velikost souboru je u tohoto formatu véEtSi nez tieba
u formatu JPEG, zabira tak vice mista na disku a napiiklad pfi pouziti na webu by takovy

obrazek zpomaloval nacteni stranky. (ADOBE, C2025)
GIF

GIF je jiz pomérné zastaraly format, ktery se jiz pouziva pouze pro ulozeni jednoduché
animace. Pracuje pouze s 8bitovou hloubkou, dokaze tak ulozit maximalné 256 barev.
V jednom souboru dokéze ulozit vice obrazki, diky ¢emuz je podporovana i animace. Nejvétsi
vyhodou je oproti jinym formatim, jez pracuji s animovanych obsahem, je mald velikost
vysledného souboru, ktery je mozné vyuzit na webech ¢i webovych aplikacich a nezpomalit tak

rychlost nacitani a odezvy. (ADOBE, C2025)
PDF

PDF (Portable Document Format) je univerzalni format vyvinuty spolecnosti Adobe pro
ukladani dokumentii nezavisle na softwaru a hardwaru. Umozituje kombinaci textu, obrazki
a interaktivnich prvka, pficemz zajiStuje stejné zobrazeni na vSech zafizenich. Diky snadné
ptenositelnosti je PDF jednim z nejpouzivangjSich formati pro sdileni a tisk dokumentd.

(ADOBE, C2025)
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SVG

SVG (Scalable Vector Graphics) je vektorovy format soubort ur¢eny primarné pro pouziti na
webu. Oproti rastrovym formattim, jako je JPEG nebo PNG, se SVG nesklada z jednotlivych
obrazovych bodt, ale z matematicky definovanych bodd, ¢ar a kiivek. Hlavni vyhodou SVG je
jeho nizka velikost a moznost snadné editace v koédu. Naopak neni vhodny pro detailni

fotografie ani pro tisk. (ADOBE, C2025)
EPS

EPS (Encapsulated PostScript) je vektorovy format soubori, ktery se tradi¢né pouziva pro
profesiondlni tisk. Navzdory své Siroké kompatibilit¢ je EPS dnes povazovan za zastaraly
format a byl z velké ¢asti nahrazen formatem PDF, ktery nabizi vétsi kompatibilitu a jednodussi

tpravy. (ADOBE, C2025)
TIFF

TIFF (Tagged Image File Format) je univerzdlni obrazovy format navrzeny pro potieby
profesiondlniho tisku. Umoziuje ukladani obrazki ve vysoké kvalité a podporuje jak
bezztratovou, tak ztratovou kompresi. Umoznuje i ukladani vrstev a prihlednosti a je vyuZzivan
pro vysoce kvalitni skenovani. Nejvétsi nevyhodou je velkd velikost souboru, takze neni

vhodny pro vyuziti na web. (ADOBE, C2025)
RAW

RAW je bezztratovy format urceny pro ukladani nekomprimovanych a nezpracovanych
obrazovych dat z fotoaparatu. Umoziiuje maximalni kontrolu nad expozici, vyvazenim bilé
a veSkerymi detaily pii postprodukci. RAW soubory jsou velmi velké a vyzaduji specialni

software pro zpracovani, nejsou tedy vhodné pro piimé sdileni nebo tisk. (ADOBE, C2025)
WebP

WebP je moderni format vyvinuty spolecnosti Google, ktery kombinuje bezztratovou
1 ztratovou kompresi. Nabizi vyrazn¢ lepsi pomér kvality k velikosti souboru nez JPEG a PNG
a je tak primarné urcen pro pouziti na web. Podporuje prihlednost i animace, coz z ngj Cini

moznou alternativu i k formatu GIF. (CLOUDINARY, 2025)
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AVIF

AVIF (AV1 Image File Format) je moderni obrazovy format, ktery vyuziva pokrocilou
kompresi AV1. Nabizi lepsi kvalitu obrazu pi1 mensi velikosti souboru nez JPEG, WebP nebo
PNG. Podporuje HDR, prtihlednost a animace. Stejné jako format WebP je primarné navrzen
pro vyuziti na webu. Avsak piestoze jeho podpora roste, nékteré starsi prohlizece jej stale neumi

zobrazit. (CLOUDINARY, 2025)
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3 POUZITY SOFTWARE

V této Casti jsou uvedeny a struéné popsany nastroje a technologie, které byly vyuzity béhem
tvorby projektu. Sekce zahrnuje grafické programy slouzici k vytvateni vizualnich prvka, sazbé
dokumentti a Upravé fotografii, stejné jako webové technologie a néstroje pouzivané pfi

samotné tvorbé a vyvoji webovych stranek.

3.1 Aplikace

Pti tvorbé projektu bylo vyuzito nékolik aplikact, které byly v rizném potadi vyuzity od navrhu
loga, ptes zpracovani grafiky az po psani kodu webové stranky. VyuZity byly zejména néstroje
z baliku Adobe, které tvotily zaklad pro praci s rastrovou a vektorovou grafikou a dale Visual

Studio Code pro tvorbu kédu webové stranky.
Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je program pro tvorbu bitmapové (rastrové) grafiky. VSechna vizualni data
jsou tak tvofena jednotlivymi pixely, které jsou zobrazovany v miizce. Tento program je tak
vhodny napftiklad pro upravu fotografii, tvorbu vizualnich efekta ¢i digitalni kresbu. (ADOBE,
C2025)

Adobe Illustrator

Adobe Illustrator je program pro tvorbu vektorové grafiky. Na rozdil od rastrovych obrazka
jsou vektorové objekty zaloZzeny na matematickych vypoctech, coz zajistuje jejich dokonalou
ostrost pii jakékoli deformaci ¢i zméné velikosti. Tento software je vyuzivan pro navrh log,

ikon, plakati nebo riznorodych grafickych objekti. (ADOBE, C2025)
Adobe InDesign

Adobe InDesign je nastroj pro tvorbu a sazbu dokumentti uréenych pro tisk i digitalni publikaci.
Umoznuje si jednoduSe rozvrhnout jednotlivé stranky a préci s typografii. Je tak urceny
pfedev§im pro tvorbu casopist, knih, brozur nebo e-knih. Usnadiiuje ptedev§im sazbu
vysledného dokumentu. Pro jednotlivé grafické prvky je lepsi vyuzit Adobe Photoshop ¢i
Adobe Illustrator (podle typu grafického prvku). Vystupy téchto programil jsou poté pouze
umistény do programu InDesign. (ADOBE, C2025)
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Figma

Figma je néstroj pro navrh vzhledu aplikaci. Nejcastéji je vyuzivan pro navrhy webovych
stranek ¢i mobilnich aplikaci. Néastroj Ize ovSem vyuzit i pro tvorbu vektorové grafiky ¢i

jednoduchych prezentaci. (ADOBE, C2025)
Visual Studio Code

Visual Studio Code je editor zdrojového kddu navrzeny pro programatory a kodéry. Nabizi
podporu mnoha programovacich jazyki jako HTML, CSS, JavaScript, C#, C++, Java, PHP
nebo Python. Visual Studio Code poskytuje jednoduchou orientaci v projektu, pokrocilé funkce

pro editaci kodu a podporuje propojeni s verzovacimi systémy jako je Git. (SEVCIK, 2024)

3.2 Webové technologie
Pro tvorbu webové stranky byly pouzity standardni technologie jako HTML, CSS a JavaScript.
Cela webova stranka je vytvofena na zékladé¢ Bootstrap frameworku, konkrétné ve verzi

Bootstrap 5, ktery predevsim usnadiiuje praci s responzivitou.
HTML

HTML (HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk, ktery je vyuzivan pro vytvoieni
struktury webovych stranek. Jednotlivé znacky tohoto jazyka se nazyvaji tagy a jsou obaleny
Spi¢atymi zavorkami. VétSina tagli je parovych a jsou vyuzivany pro ohranieni urcité oblasti,
do které se dale vypliuji dalsi tagy nebo jiz jednotlivé elementy, coz jsou konkrétni prvky, které

jsou na stranku vkladany (napf. texty, obrazky, tlagitka). (SEVCIK, 2024)
CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk, ktery byl specidlné vyvinuty pro stylovani HTML.
Pomoci tohoto jazyka tak lze jednotlivym prvkiim nadefinovat naptiklad barvu, velikost ¢i
odsazeni. Pomoci CSS lze tato nastaveni vytvofit individualné pro riizné velikosti obrazovky,
¢imz lze dosahnout responzivity — tedy pfizplisobeni obsahu webové stranky pro razna

zobrazovaci zatizeni. (SEVCIK, 2024)
JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery byl vyvinut za ucelem pfidani interaktivity do
webovych stranek. Jeho nejvétsi prednosti je, ze veskeré funkce, jako je zména prvki na
strance, validace formulare Ci interaktivni animace je schopen provést bez prenacteni webové
stranky. (SEVCIK, 2024)
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Bootstrap

Bootstrap je framework, ktery nabizi pfeddefinované prvky, které lze vyuzit a urychlit tak
tvorbu webové stranky. Bootstrap ma pro jednotlivé prvky stranky ptfedpfipravené zakladni
nastaveni pomoci HTML, CSS a JavaScriptu. Neni tedy potfeba nutné¢ kazdy prvek
individudlné tvofit od zacatku a namisto toho ho staci prizpiisobit podle vlastnich potieb. Toto
nastaveni se tyka i responzivity webu, kdy mé kazdy z prvkl nadefinované chovani pro rizna

zobrazovaci zafizeni. (SEVCIK, 2024)
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4 TVORBA LOGA A JEDNOTNEHO VIZUALNIHO STYLU

Vizuélni identita znacky neni pouze o tom, jak znacka vypada, ale pfedevs§im o tom, jak ptisobi
a jak si ji lidé zapamatuji. Aby mohla byt znacka rozpoznatelnd a jednotnd ve vSech
komunikac¢nich kandlech, je potieba urcit jednotny vizuélni styl, kterym se bude prezentovat

a ktery bude se znackou maximaln¢ propojeny.

V této Casti je tak popsan prakticky postup pii tvorbé loga, logomanuélu a manualu jednotného
vizualniho stylu. Jednotlivé kapitoly popisuji, jaky je postup pii navrhu loga a jak v rdmci
logomanualu nadefinovat pfesna pravidla pro spravné pouzivani loga. Manudl jednotného
vizuélniho stylu zase urcuje, jakym zplisobem by se méla znacka prezentovat, aby si vytvoftila
vlastni vizuélni identitu, kterd bude jednoduSe zapamatovatelna a jasné rozpoznatelna. Pokud
je logomanual tvoifen ve stejnou dobu jako manual jednotného vizuélniho stylu, neni nutné, aby
se jednalo o dvou rizné dokumenty. Oba manualy spolu vzdy tzce souvisi a jednotlivé ¢asti na

sebe navazuji, je tak mozné jejich spojeni do jednoho dokumentu.

4.1 Vyznam loga

Prvnim krokem pro tvorbu nového loga ¢i vizudlni identity, je zjistit, jakym zpiisobem se chce
znacka prezentovat, pochopit, jaké je jejich zaméfeni a ¢im se odliSuji od ostatnich. VSechny
tyto prvky by se mély promitnout do celého vizualni stylu vcetné loga. Logo nema byt pouze
ozdobou, ale také nastrojem pro komunikaci. Vysledny nadvrh by mél pisobit srozumitelné,

jednoduse a zapamatovatelné. (VACHUDA, 2016)

4.2 Proces tvorby loga

Proces tvorby loga zaCina sestavenim jasného zadani. Cilem je zjistit, jaké hodnoty ma znacka
vyjadfovat, kdo je cilovou skupinou a kde bude logo pouzivano. Zarovei je dobré zjistit, zda
ma klient n¢jakou vizi nebo ukdzky log, ktera se mu libi, aby vysledny navrh nebyl zasazen do
jiného stylu, nez by si klient pfedstavoval. Ne vSechny ukdzky v§ak musi byt ideélni, pokud by
se m¢lo jednat o predstavu, kterd se neshoduje s obecnymi pravidly spravného loga, je potieba
si s klientem vSe vyjasnit. Je tedy diilezité si na zaatku vSechny tyto véci spravné vydefinovat

a nastavit ocekavani. (VACHUDA, 2016)

Nasleduje analytickd faze, kterd zahrnuje prizkum trhu, konkurence ¢i se zaméfit na
konkuren¢ni vyhody. V této fazi je doporuceno si vytvaret myslenkové mapy, zaznamenévat
i drobné népady a zacit tvorbou moodboardu, pomoci které¢ho lze definovat, jak by mélo logo

pusobit nebo do kterych barev by mélo byt ladéno. (VACHUDA, 2016)
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Na zaklad€ nashroméazdénych informaci by se jiz méla tvofit pfiblizna pfedstava o stylu, do
kterého bude logo zasazeno. Poté je mozné pomoci skic a hrubych néavrhi generovat
jednoduché navrhy. V tuto chvili nezéalezi na kvalité skici, ale o pieneseni myslenky na papir.
Dalsim krokem je vybrat nacrty, které jsou néjakym zplisobem zajimavé, nemusi to byt cely

navrh, ale tfeba jen ¢ast. (VACHUDA, 2016)

Postupnou dedukci, spojenim nekterych ¢asti a dalSimi upravami vyjde nékolik findlnich
navrhl. V tuto chvili je ¢as zanést vSe do pocitace a zacCit dané navrhy vektorizovat. Jednim
z poslednich kroki je vytvofeni riznych kompozic a variant loga. Moznymi piiklady mohou
byt vzdalenosti mezi jednotlivymi prvky loga, velikost a umisténi textu v logu. Pted
odevzdanim finalniho ndvrhu je dobré pracovat s n¢kolika alternativami. Nékteré mohou byt
velmi odlisné, jiné se mohou liSit pouze v detailech, v konecném dusledku ale mize logo i po

drobnych tpravach vyznit Gplné jinak. (VACHUDA, 2016)

OD ZLATE LOBI

Obrazek 9: Priklad loga

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025

4.3 Logomanual

Aby si logo zachovalo spravnou funkcnost, je nezbytné jasné definovat zédkladni pravidla, ktera
popisuji, jakym zplisobem lze s logem zachazet, jak ho spravné pouzit nebo co naopak pfi
manipulaci s logem povoleno neni. Pro tyto ucely slouzi logomanual. Jedna se o dokument,

ktery slouzi jako uceleny soubor pravidel pro spravné zachazeni s logem. (VACHUDA, 2016)

Jednotlivé ¢asti logomanudlu by vzdy mély byt graficky zobrazeny a také stru¢né popsany
a vysvétleny, aby nemohlo dojit k nepochopeni. Timto zptisobem lze docilit stavu, Ze pouziti
loga bude jednotné bez ohledu na to, kdo s nim manipuluje a v jakém prostiedi i v jaké varianté

je logo pouzito. (VACHUDA, 2016)
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4.3.1 Filozofie loga

Prvni nezbytnou casti logomanuélu je popsani filozofie a vyznamu loga. V této sekci je
v kratkosti popsano, co ma logo vyjadiovat a jakymi prvky je tvoieno. Tento popis je zaméfen
pfedevsim na vysledné logo a celkovy dojem a emoce, které ma vzbuzovat. Zaroven zde musi
byt popsadna spojitost znackou a propojeni s identitou znacky. Naptiklad proc¢ jsou zvolené tyto
tvary, barvy nebo styl pisma a jakym zplisobem odpovidaji zaméteni znacky. Tato kritéria jsou

velmi relativni v zavislosti na stylu loga a zaméteni znacky. (VACHUDA, 2016)

4.3.2 Rozvrzeni loga

Rozvrzeni loga se zaméiuje na kompozici mezi jednotlivymi prvky loga, jako je textova ¢ast ¢i
graficky symbol nebo na rozvrzeni loga jako celku. Nejdulezitéjsi ¢asti je urceni poméru
velikosti jednotlivych komponent. Toho Ize docilit pomoci sitového rozvrzeni na miizku, kdy
je mozné jednoduse urCit pomér loga, ktery musi byt zachovan, pokud nejsou v rdmci
logomanualu nadefinovany vyjimky, které by v urcitych situacich dovolily tento pomér upravit.

(AIREY, 2015)

V této Casti také mohou byt zobrazeny i alternativni varianty loga, pro které by mél byt taktéz
nadefinovan pomér jednotlivych prvki. Zachovani spravného poméru tak zabrani jakékoli

nepovolené deformaci u kazdé varianty loga. (AIREY, 2015)
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Obrazek 10: Sitové rozvrzeni loga na mrizku

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025
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4.3.3 Ochranna zéna

Ochranna zdna je pfesn¢ vymezeny prostor okolo loga, do kterého nesmi zasahovat zadné dalsi
grafické prvky, texty ani obrazky. Hlavnim cilem je, aby logo nebylo nijak naruSeno nebo
nesplynulo s jinym grafickym prvkem a stéale tak plnilo svou ulohu. Zaroven je zde potieba také
nadefinovat, zda se jako naruSeni ochranné zény povazuje umisténi loga na jiny barevny
podklad. Pro tento piipad se Casto definuji rizné barevné varianty loga, na které by se mélo

piipadné odkazovat 1 v této ¢asti. (AIREY, 2015)

Velikost ochranné zény se ve vétSiné piipadi urcuje na zdkladé nékterého z prvki loga,
nejcastéji jde o vySku nebo Sitku znaku, pismena ¢i symbolu. Mize se vSak jednat napiiklad
pouze o Cast nekterého symbolu, aby nebyla ochranna zoéna zbytecné velka. Stejné tak lze
velikost symbolu zvétsit nebo pouzit kombinaci dvou, pokud by méla byt naopak ochranna
zo6na nedostatecné velka. Tyto vzdalenosti se zndzornuji pomoci vodicich ¢ar kolem loga. Pro
lepsi piedstavu mize byt mezi vodicimi ¢arami a logem umistén symbol, ktery urcuje velikost

ochranné zony. (AIREY, 2015)

O0D ZLATE LOBIG

Obrazek 11: Ochranna zona loga

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025

4.3.4 Barevné varianty

Pokud je logo pfipraveno ve vice barevnych variantach, jeho pouziti je mnohem jednodussi
a také univerzalngjsi. Vzdy by méla byt jasné urcena zakladni varianta loga, ktera bude nejlépe
vystihovat identitu znacky a pfi reprezentaci znacky bude nejcastéji zastoupena. V nékterych
pripadech vsak tuto variantu nebude mozné pouzit. NejCastéjsi pricinou miize byt umisténi loga
na barevny podklad, na kterém logo nebude dostate¢né¢ kontrastni nebo takové pouziti

znemoznuje ochranna zoéna. (VACHUDA, 2016)
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Pro takové piipady je vhodné piipravit dalsi barevné varianty loga, které s témito ptipady
pocitaji. Nejcastéji se tak definuje bild varianta pro pouziti na ¢erném podkladu, dale také
doplitkkova ¢i ve stupnich Sedi. Pro umisténi loga na netradicni materidl, miize byt feSenim
varianta tvofend pouze obrysy. Piikladem takového pouziti mize byt gravirovani laserem nebo
vysiti na latku. Nemély by chybét ani instrukce pro umisténi loga na barevny podklad, pfipadné
samotné varianty, které jsou piimo vytvofené pro pouziti na riznych barevnych podkladech.

(VACHUDA, 2016)

Soucasti této sekce logomanudlu by také méla byt piresnéa definice barev minimalné v modelech
RGB pro digitalni pouziti a CMYK pro tisk, aby bylo jasné, na které barvy se tato pravidla
vztahuji. Pfipadn¢ mize byt doplnéno o HEX kod dané barvy nebo o oznaceni v Pantone

vzorniku. (VACHUDA, 2016)

Barevnd, zakladni

OD ZLATE LOBI

Bilg, ¢erny podklad

OD ZLATE LOBI T

Cerng, transparentni

OD ZLATE LOBI %

HEX: #FED905 HEX: #000000 HEX: #FFFFFF
RGB: 254, 217, 5 . RGB:0,0,0 RGB: 255, 2565, 255
CMYK:2,12,92,0 CMYK: 0, 0, 0,100 CMYK:0,0,0,0

Obrazek 12: Barevné varianty loga

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025

35



4.3.5 Pismo v logu

Pokud je logo tvoteno také textovou ¢asti méla by byt v ramci logomanualu uvedena veskera
pisma, kterd jsou v logu pouzita. Vzdy je diilezité uvést cely nazev fontu a konkrétni fezy véetné
popisu, v jaké ¢asti loga jsou pouzity. Pokud byl font néjakym zplisobem pro potieby loga
modifikovan, mélo by byt uvedeno, Ze z tohoto pisma pouze vychazi a ptipadné ptidan i popis

konkrétnich modifikaci. (VACHUDA, 2016)

Zaroven by zde mélo byt uvedeno, zda je font jazykove nezavisly nebo zda je alesponi plné
lokalizovany. Pro leps$i piedstavu zde miize byt font naptiklad graficky zobrazen v podobé
pangramu ¢i vypisu jednotlivych znaki. Jako dal$i informace mtize byt zminéno, zda je font
voln¢ dostupny ¢i podléhd né&jaké licenci a také v kolika fezech je celkem podporovan pro

ptipadné dalsi pouziti. (VACHUDA, 2016)

4.3.6 Velikost loga

V logomanuélu by mély byt zobrazeny ukazky loga v riiznych velikostech, aby bylo mozné
jednoduse posoudit, jak logo piisobi v rizném métitku. Podrobnéji zde miize byt také popsano,
jakou velikost je vhodné pouzit naptiklad pro tisk na merkantilnich tiskovinach ¢i pro pouziti

na webu nebo mobilnim zafizeni. (AIREY, 2015)

Soucasti této sekce by méla byt také definice minimalni velikosti loga, tedy nejmensich
moznych rozméra, pifi kterych lze logo =zobrazit, aniz by se stalo necitelnym Cci
nerozpoznatelnym. Tato velikost se mtize liSit v zavislosti na rozmérech a detailnosti loga.

(AIREY, 2015)

4.3.7 Zakazané varianty

Tato ¢ast logomanuélu definuje pravidla pro préaci s logem tim, Ze zobrazuje konkrétni piiklady
jeho nespravného pouziti. Cilem je zabranit jakémukoli nechténému zachézeni s logem.
Z ptedchozich cCasti, by vétSina téchto pravidel méla vyplynout. Na konkrétnich piipadech,
které maji i1 vizualni podobu je vSak jednodussi si vSe uvédomit a zapamatovat. (WHEELER,

MEYERSON, 2024)

Mezi nejcastéjsi chyby patii zména proporci loga ¢i jiné deformace. Mezi nechténé upravy se
Casto tadi také nepovolené otocCeni a sklonéni loga, pouziti nedefinovanych barevnych variant,
pouziti nedostatecné kvalitniho souboru s logem nebo naruseni ochranné zony jinym textem ¢i

nevhodnym barevnym pozadim. Ukazky téchto chyb by meély byt zobrazeny piimo
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v logomanualu, aby bylo jasné specifikované, ¢emu se pfi manipulaci s logem vyhnout.

(WHEELER, MEYERSON, 2024)

4.3.8 Ukazky pouziti loga

V zavérecné Casti logomanudlu je vhodné ukézat praktické pouziti loga na riznych piikladech,
které¢ odpovidaji bézné komunikaci znacky. Tyto ukazky slouzi pfedevSim pro inspiraci
a predstavu o tom, jak logo plisobi v realném prostiedi. Zpravidla jsou zde zobrazeny ukazky
reklamnich predmétl, jako klicenky, propisovaci tuzky, darkové tasky, hrnecky, bloky,
odznacky ¢i darkové predméty. Dale se mize jednat o zobrazeni loga na merkantilnich

tiskovinach, na webu ¢i mobilnim zatfizeni. (WHEELER, MEYERSON, 2024)

Tato ¢ast také slouzi jako ukazka, jak 1ze v budoucnu s logem pracovat a zobrazuje tak i veskera
pravidla, kterd byla v rdmci logomanuélu popsdna. Nemusi se tak jednat pouze o zobrazeni
primarniho loga, naopak je vhodné zobrazit vice variant pro lepsi pfedstavu a zaroven uvést,

pro¢ byla prave tato varianta pro danou ukazku zvolena. (WHEELER, MEYERSON, 2024)

Obrazek 13: Ukazky pouziti loga

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025
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4.4 Jednotny vizualni styl
Jednotny vizudlni styl predstavuje zplsob, kterym se firma prezentuje prostiednictvim
vizualnich prvka. Zajistuje, aby byla prezentace firmy jednotné napii¢ vSemi komunika¢nimi

kanaly a aby byla jasné rozpoznatelna a jednoduse zapamatovatelna. (D'ANGELO, 2022)

Pro sepsani téchto pravidel slouzi manuél jednotného vizuédlniho stylu. V ném je definovano,
jaké prvky firmu reprezentuji a jakym zptsobem je pouzit. Mohou zde byt popsany napiiklad
firemni barvy, pismo ¢i jiné doplikové grafické prvky. VSechny tyto prvky by mély byt
nasledn¢ doplnény o praktické ukéazky znazoriiujici jejich realné pouziti podle pravidel

manualu. (D'ANGELO, 2022)

4.4.1 Firemni design

Uvodni ¢ast manualu by méla obsahovat celkovy pohled na vizualni sméfovani znacky. Obecné
by zde mélo byt popsano, jakym zpisobem se chce znacka prezentovat a jaké emoce ma
vzbuzovat. Mohou zde byt také zminény hlavni prvky vizualni identity znacky, jako naptiklad
logo, primarni barva ¢i doplikovy graficky prvek, ktery bude tvofit zaklad vizualniho stylu.

(D'ANGELO, 2022)

Cilem této ¢asti neni detailni technicky popis jednotlivych prvki, ty budou blize v dalSich
kapitolach manudlu. Jde pfedevSim o nastaveni zdkladnich principii a definovani hlavnich
prvki, aby byla jiz od zacatku nastavena pfiblizna piedstava o celkové vizi vizudlniho stylu

dané znacky. (D'ANGELO, 2022)

4.4.2 Barevna paleta
Pouzité barvy a jejich kombinace jsou pro vizudlni identitu naprosto kli¢ové. Barvy dodavaji
emoce a podvédomé plisobi na lidskou mysl. Barvy jsou pfedev§im v kombinaci s logem

kli¢ové pro zapamatovani a jednotnou reprezentaci znacky. (WRIGHT, C2025)

V manudlu vizualniho stylu by mély byt vypsany vSechny barvy, kterymi se znacka bude
prezentovat a které by tak mély mit se znackou pfimou spojitost. Samoziejmé se nebude jednat
o vypis vSech barev, které¢ znacka miize pouzivat, je tieba ale jasn¢ definovat hlavni barvy, které
by mély mit pii reprezentaci znacky v designu hlavni zastoupeni. Jednotlivé barvy se dle
dilezitosti rozd€luji na primarni a doplitkové, v nékterych ptipadech mize byt pouzito déleni
podrobnéjsi, kdy jsou barvy rozd€leny do tii urovni na primdarni, sekundarni a tercidlni.

(WRIGHT, C2025)
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které by mély byt v designu nejvice zastoupeny. Bézné tyto barvy byvaji soucasti i loga a naptic
vSemi komunika¢nimi kanaly. Pocet primarnich barev neni nijak omezen, toto rozdéleni je
velmi individuélni v zavislosti na projektu, nejcastéji vSak byvaji jako primarni oznaceny jedna

az tfi barvy. (WRIGHT, C2025)

Zluté

HEX: #FED905
RGB: 254, 217, 5
CMYK: 2,12,92,0

Svétlejsi odstiny Trmavsi odstiny
HEX: #FEE450 HEX: #E5C305
RGB: 254, 228, 80 RGB: 229, 195, 5
CMYK: 0,10, 69, 0 CMYK: 0,15, 98,10
HEX: #FEE137 HEX: #CBAEO4
RGB: 254, 225, 55 RGB: 203,174, 4
CMYK: 0, 11,78, 0 CMYK: 0,14, 98, 20

Obrazek 14: Primarni barva jednotného vizualniho stylu

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025
Dopliikkové barvy, jak uz zndzvu vyplyva, dopliiuji primarni barvy. Pii pouziti primdrni
1 dopliikové barvy by méla mit vétsi zastoupeni barva primarni. Zaroven ovSem nemusi byt
vzdy dodrzena kombinace barev z obou Grovni a jednotlivé barvy mohou byt v designu pouzity
1 individualné a nezévisle na sob&. Doplitkova barva by vSak v celkovém méfitku nikdy neméla
mit vétsi zastoupeni nez barva primarni. PoCet téchto barev neni pevné urcen a stejné jako
u primarnich barev se jednd o individudlni zalezitost v zavislosti na konkrétni znacce.
Doporuceny pocet je vSak od jedné do Sesti. Pokud by bylo barev pftili§, mohla by byt narusena
snadnd zapamatovatelnost a jednotnost znacky. V ptipad¢ vétsiho poctu téchto barev je potieba
jasn¢ urcit, zda je mozné pouzivat vSechny nadefinované barvy nezavisle na sobé ¢i jsou

povolené pouze urcité kombinace téchto barev. (WRIGHT, C2025)
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Samostatnou kapitolu barev vétSinou tvofi Cernd a bild. V nékterych ptipadech jsou z firemni
identity zcela vyjmuty. V designu je ovsem pomeérné slozité se jim zcela vyhnout, jelikoz cerna
barva je spojena predevsim s texty a bild zase zajistuje Cistotu a odd€leni jednotlivych Casti
designu. Proto by mély byt také zarazeny, at’ uz jako primarni ¢i doplitkové barvy nebo jako

samostatna kapitola, do manuélu a ptesné popsano jejich vyuziti v designu. (WRIGHT, C2025)

Kratky popis a vysvétleni vyznamu a pouziti barev by mél byt v manualu obsazen pro kazdou
barvu zvlast. Miize zde byt zminén psychologicky vyznam barev, jakym zplisobem znacku
reprezentuji ¢i které ¢asti symbolizuji. Zaroven by zde mélo byt popséano, jakym zpiisobem
s barvou pracovat, v pfipadé¢ vice barev, jak je mozné je navzdjem kombinovat i jaké

zastoupeni by méla v designu mit. (WRIGHT, C2025)

V ramci této ¢asti manualu je mozné barvy doplnit o dalsi barevné odstiny. Mohou zde byt
zobrazeny svétlej§i a tmavsi varianty jednotlivych barev nebo napiiklad barevny piechod
z puvodni pln¢ syté barvy az do bilé. Stejné tak by u kazdé barvy m¢l byt uveden kod barvy pro
jednotlivé barevné modely. Nezbytné by zde mély byt zobrazeny RGB a CMYK kédy barev,
které mohou byt dale doplnény o HEX, Pantone nebo jiné pouzivané koédy. (WRIGHT, C2025)

4.4.3 Firemni pismo

Pismo spolecné se zvolenymi barvami tvoii zdklad kazdé vizudlni identity. Stejné jako barvy,
tak 1 rizné druhy fontd vzbuzuji odlisné emoce a pocity a vyjadiuji hodnoty znacky. Kazdy font
je také odlisny a pii spravném pouzivani v kombinaci ostatnimi prvky vizualni identity znacky
1ze doséhnout zapamatovatelnosti a jasného zarazeni ke znacce. Z téchto divoda si nékteré

firmy nechévaji vytvoftit novy font pfimo jim na miru. (WRIGHT, C2025)

Pokud znacka bude vyuzivat vice pisem, mélo by byt v rdmci manudlu piesné stanoveno, které
pismo je primarni a které sekundarni. Celkové se v§ak doporucuje pracovat maximalnég se tfemi
druhy pisma. Jedno by bylo ur¢eno pro nadpisy, druhé pro podnadpisy a tieti pro bézny text.
Jedna se o individudlni zalezitost, nicméné pouziti vice druhi pisma mulze vést
k nepiehlednému vzhledu a také naruseni rozpoznatelnosti znacky. Stejné tak neni doporuceno
pouzivat mén¢ jak dva druhy pisma, aby byly od sebe dostatecnym zptisobem odliSeny nadpisy
a bézny text. Tento problém lze vSak vyfesSit i tim, pokud dany font disponuje dostatecnym
mnozstvim jednotlivych fezi, diky kterym lze jednotlivé texty dostatecnym zpiisobem odlisit.

(MOHAN, 2025)
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4.4.4 Velikosti a Fezy pisma

Pouhd definice jednotlivych fontd neni vramci jednotného vizualniho stylu dostatecna.
Nezbytnou soucasti je také popis, jakym zpiisobem jednotlivé fonty kombinovat, jak odlisSit
nadpisy od béznych textl, jaké fezy vyuzit ¢i jaké jsou pro dané fonty doporucené velikosti.
Pro riizné urovné textu plati rizna pravidla. Nadpis by mél byt dostatecné odlisen od bézného
textu, aby nebyl text splyvajici a jednodusSe Citelny. Podnadpis by pak nem¢l pievysSovat hlavni
nadpis, ale stale musi byt dostate¢né vyrazny, aby by rozpoznatelny od ostatniho textu.

(WRIGHT, C2025)

Nadpisy zpravidla mivaji nejvétsi velikost ze vSech textll a jsou pro né pouzity tucné fezy
daného fontu. Jednoduse lze nadpisy odlisit i zménou barvy ¢i pouzitim verzalek, kdy opét
dojde k zvyraznéni a odliSeni od b&zného textu, pro ktery jsou vétSinou vyuzity minusky.
Nadpisy mohou byt rozdéleny do né€kolika tirovni podle hierarchie v textu. Pro tyto pfipady je
tteba popsat, jakym zplisobem se od sebe jednotlivé urovné nadpisii lisi, bézné¢ se jedna

piedevsim o Upravu velikosti. (MOHAN, 2025)

Podnadpisy mohou byt definovany v ramci struktury nadpisii nebo samostatné jako dalsi
uroven textu. Podnadpisy by mély byt od nadpist odliSeny vyraznéjSim zptisobem nez pouze
upravou velikosti. Lze je odliSit pouzitim méné tu¢ného fezu Ci v pripad¢ uzivani verzalek je
zménit na minusky. Stale vSak musi byt dodrzen dostatecny kontrast i s béZznym textem. Bézny
text by mél byt co nejjednodussi a thledny, aby byl jednoduse Citelny a ptirozeny pro lidské
oko. Nejcastéji je pouzit v zakladnim fezu (regular) nebo lehce tenci verzi (light). (MOHAN,
2025)

Jako ukazka lze zobrazit jednotlivé urovné textu v podobé, kterd je v ramci manualu popsana.
Vzdy by mély mit nadefinovany velikosti, které 1ze pro dany styl textu pouzit a které jsou
v ukdzkach pouzity. Kazdy font ma individualné nastavené velikosti, proto nelze obecné
definovat presné hodnoty a je potifeba ke kazdému fontu nadefinovat tyto vlastnosti

individudlné. (WRIGHT, C2025)
4.4.5 Dopliikové grafické prvky

Hlavnim grafickym prvkem kazdé znacky by mélo byt vzdy logo. Nemusi vSak byt jedinym
specifickym znakem a Ize vyuzivat i jiné grafické prvky. Soucasti vizualniho stylu mohou byt
1 dalsi doplikové prvky, jako naptiklad symboly, ikony, abstraktni pozadi ¢i styl editace
fotografii. Takovym prvkem muze byt témét cokoli, nemusi se ani nutné jednat o jeden

konkrétni objekt, ale naptiklad i1 néjaky konkrétni motiv, ktery bude se znackou spojovan.
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Dulezité je, aby byl vzdy tento prvek ¢i stylova tprava pro znacku néjakym zpiisobem

specificky a pfispival k jeji snadné rozpoznatelnosti. (CERIC, C2025)

Pocet takovych prvkii neni nijak omezen, zddny znich vSak nesmi z celkového hlediska
prevysit nebo omezit logo. Naopak je mozné v pfipad¢ pouziti néjakého symbolu ¢i ikony jej
zaclenit jako dopliikovy prvek pro logo ¢i zcela jako jednu z variant loga. Veskeré informace
a moznosti pouziti vSak musi byt v manualu pfesn¢ popsany vcetné¢ konkrétnich pravidel
definujicich naptiklad barevnost, velikost, poméry stran ¢i ochrannou zo6nu daného prvku.
Design také nesmi byt témito prvky zcela zahlcen, aby nebyla naruSena rozpoznatelnost

a zapamatovatelnost znacky. (CERIC, C2025)

4.4.6 Ukazky pouziti vizualni identity

Pro lepsi pfedstavu o tom, jak jednotlivé prvky vizudlni identity funguji v redlném prostiedi, je
dualezité¢ zakomponovat ptiklady pouziti na mockupech. Tyto ukdzky slouzi také jako inspirace
a priklad spravného pouziti jednotlivych prvkl popsanych v manualu. VSechny ukazky by mély
byt tematicky blizké oboru, ve kterém se znacka pohybuje, aby doslo k co nejvét§imu piiblizeni
realité. VSechny tyto ukazky by mély byt graficky zpracovany v profesionalnich softwaru
a dikladné popsany, aby bylo jasné, jakym zptisobem je nad designem uvaZovdno a co

piedstavuje. (DENA, 2023)

Mezi bézné a Casto vyuzivané ukazky patii merkantilni tiskoviny, jako vizitky, hlavickové
papiry nebo obdlky. V ramci propagacnich tiskovin muaze byt zobrazen navrh DL letaku,
plakatu ¢i Casopisu. Muze se jednat také o propracovanégjsi navrhy firemniho obleceni nebo jen
potiskt na tricka ¢i mikiny. Pro nékteré znacky je vhodné vytvofit i ptiklad uplatnéni vizualniho
stylu na dopravni prosttedky nebo na budovu. Kazda znacka vyuzije jiné prvky a je tak vhodné
a ujasnit si, které je pro néj nejvice vyhovujici. Nejcastéjsi ukadzky mockupt jsou tak zaméteny
na darkové apropagacni pfedméty a uplatnéni vizudlniho stylu na produkty firmy, jako

napiiklad etikety, obaly ¢i jina oznadeni. (DENA, 2023)

Samostatnou kapitolu poté mohou tvofit ukdzky uplatnéni vizualniho stylu na socialnich sitich
awebovych strankach. Oba tyto komunika¢ni kanaly by mély vychdzet z vizudlniho stylu, ktery
znaCka pouziva z hlediska barev, fontd i obsahem. Jednd se ovSem o velmi komplexni
a samostatné C¢asti online marketingu znacky. V manudlu vizualniho stylu tak miize byt
zobrazena ukézka piispévkil na rizné socialni sit€ ¢i ndvrh ¢asti webovych stranek s popisem

zakladnich pravidel, jak ctit jednotny styl znacky. V ptipadé tvorby novych webovych stranek
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¢i komplexniho obsahu na socidlni sité je vSak nezbytné tento manudl poskytnout tviirci obsahu,
ktery by mél vychézet z celkového manudlu, aby byl i pro tyto platformy dodrzen jednotny
vizualni styl znacky. (JAIN, 2025)

Obrazek 15: Ukazka pouziti jednotného vizudlniho stylu na tiskovindach

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025
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5 TVORBA WEBOVYCH STRANEK

Webova stranka predstavuje online prezentaci znacky. Jedna se o misto, kde mohou navstévnici
ziskat veskeré diilezité¢ informace o znacce jako kontaktni idaje, adresu ¢i oteviraci dobu.
Zaroven se jednd o vyznamny komunikacni prostfedek, kdy lze navstévnikovi znacku blize

piedstavit a piibliZit jeji hodnoty a konkurenéni vyhody. (BARCIK, 2002)

Webové stranky silné ovlivituji vnimani znacky a jeji diivéryhodnost. Web se stal naprostou
samoziejmosti pro vSechny podniky. Pokud nemé znacka webové stranky, mohou ji zakaznici
povazovat za zastaralou, nezajimavou nebo nedostate¢né diivéryhodnou. Webové stranky casto
predstavuji prvni podrobnéjsi kontakt zdkaznika se znackou a slouZzi pro né€ jako hlavni zdroj

informaci. (BARCIK, 2002)

5.1 Wireframe

Wireframe pfedstavuje zakladni navrh rozlozeni nové webové stranky. Kazdy wireframe
predstavuje strukturu jedné konkrétni stranky, kterd je tvofena pouze z Car, rdmecka a obrysi.
Hlavni a jedinou funkci téchto ,.draténych modeld* je urcit strukturu stranek a piiblizné
velikosti a uspofadani jednotlivych prvkii na strance. Wireframy jsou velmi obecné a nemusi

obsahovat zadné texty, konkrétni obrazky, styly ani barvy. (BARCIK, 2002)

Jednoduchy wireframe lze vytvofit ruéné€ na papife, existuji také pokrocilé néstroje, které se
specializuji pfimo na tvorbu téchto modelt nebo 1ze vyuzit profesionalni grafické nastroje jako
Figma nebo Adobe XD. Hlavnim ucelem je vytvoftit pfedstavu webové stranky jak pro grafika,
ktery bude tvofit podrobné&jsi ndvrh, tak i pro klienta. V ramci wireframt je zapracovani zmén
vyrazné jednodussi a ¢asové uspornéjsi, a proto by mély byt soucasti kazdé nové vznikajici

webové stranky. (BARCIK, 2002)

5.2 Graficky navrh

Graficky navrh zcela vychazi z vytvorenych wireframt a jeho hlavni funkci je z jednoduchého
navrhu struktury vytvofit komplexni a propracovany graficky navrh, ktery bude slouzit jako
detailni pfedloha pro vyslednou podobu webovych stranek. V ramci grafického navrhu jsou
zvoleny veskeré barvy, pisma, ikony a vizualni efekty, které budou pouzity na webové strance.
Pti tomto vybéru by mél tviirce zcela vychazet z jednotného vizuélniho stylu, pokud ma znacka
n¢jaky definovany. Cilem je, aby webova stranka zcela zapadala do pouzivané vizualni
prezentace, a je§té vice tak prohloubila jednotnost a zapamatovatelnost znacky. (BARCIK,

2002)
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Graficky navrh je idealni tvofit v profesiondlnich programech jako Figma nebo Adobe XD,
které jsou pifimo pro tuto tvorbu navrzeny. Graficky navrh nemusi byt nutné navrzen pro
vSechny jednotlivé stranky. M¢El by ovSem obsahovat vSechny komponenty a rozvrzeni, které
budou napii¢ webem vyuzity. Prikladem mohou byt formuléafe, hlavicka a paticka, menu,
bannery, tlacitka a také jednotnéa odsazeni, okraje a velikosti jednotlivych textt. Graficky nadvrh
také nemusi byt vytvofen pouze pro zobrazeni na pocitaci, ale v ramci responzivity také pro

ostatni zafizeni, nej¢astéji pro mobilni telefony a piipadné i tablety. (BARCIK, 2002)

5.3 Tvorba kodu webovych stranek

Po dokonceni grafického navrhu nasleduje samotna tvorba webovych stranek pomoci kodu.
V této fazi se jiz podle grafického navrhu tvoii pomoci HTML tagti zékladni struktura webové
stranky, kterd jiz lze oteviit ve webovém prohlizeci. Pomoci kaskadovych styli je poté

upravena do podoby jako v grafickém navrhu a pomoci JavaScriptu se ptidaji dynamické prvky.

(BARCIK, 2002)

Pii tvorbé webové stranky je nutné dbat na to, aby byl kod dobie strukturovany a psany
konkrétni ¢ast. Tyto upravy nemaji vliv na funk¢nost a vzhled webové stranky, ale jsou velmi
dilezité pro snadnou a rychlou orientaci v kddu, at’ uz pti tvorbé nového webu nebo piipadné
pro budouci Upravy. Prehledna struktura a pfesny popis funkénosti miize v kone¢ném dasledku

ugetfit mnoho &asu, predeviim pokud se jedna o rozsahlejsi projekt. (BARCIK, 2002)

5.3.1 HTML

HTML je zakladni jazyk tvorby kazdé webové stranky, pomoci kterého se vytvaii celé struktura
a hierarchie jednotlivych prvkii. Nejedna se tak o programovaci jazyk, jelikoz sam o sobé
nemuze vyuzivat zadné algoritmy a jinou logiku, ale o znackovaci jazyk, ktery definuje pouze
obsah a strukturu. Pomoci HTML se tedy urcuje, které prvky se na strance zobrazi a v jakém

budou poradi. JANOVSKY, C2022)

Veskery obsah HTML stranky je tvofen pomoci tagi. Jedna se o zakladni prvek html kodu,
ktery je obalen lomenymi zavorkami. Kazdy jednotlivy tag ma konkrétni vyznam a reprezentuje

n&jaky prvek, ktery uzivatel na strance vidi. (SEVCIK, 2024)
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VétsSina HTML tagii je parovych, tedy Ze ohranicuji ur€itou oblast mezi nimi, ktera je tak
soucasti tohoto tagu. Uzaviraci tag je odliSen tag, Ze za ivodni lomenou zavorku je pfidano
lomitko. Jako ptiklad muze slouzit prvek hl, ktery definuje nadpis trovné jedna. Jeho podoba

v kodu by tak byla nasledujici: (SEVCIK, 2024)

hli>Nadpis prvni urovné

Obrazek 16: HTML tag

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025

Cely HTML dokument je tak tvofen jednotlivymi tagy, které tak tvoii celkovou strukturu
stranky. Cely obsah je obalen parovaci tagem <html>. Déle je dokument rozdélen na hlavicku
stranky a poté télo. Hlavicka, ktera je definovand pomoci parovaciho tagu <head>, se nachézi
hned za tvodnim tagem <htmlI>. Pro uZzivatele neni na strance viditelna a obsahuje predevsim
technické informace o dané webové strance. Je zde definovan znakovy kod stranky, titulek,
metadata ¢i propojeni na dal$i soubory, jako CSS, JavaScript nebo naptiklad externi knihovny.
T¢lo stranky nasleduje hned po uzaviracim tagu hlavicky. Jedna se také o parovaci tag, ktery je
definovan jako <body>. V této Casti je naopak definovan veskery obsah, ktery uzivatel vidi ve

svém prohlizeéi. (SEVCIK, 2024)

Velmi dalezitym prvkem pro rozvrzeni webové stranky je tag <div>. Opét se jedna o parovaci
znak, ktery mize byt umistén pouze do téla stranky a pro uzivatele neptedstavuje zadny
konkrétni vyznam a ani se na strance nijak nepropisuje. Je vSak klicovy pii tvorbé kazdé webové
stranky, jelikoZ umoznuje rozdéleni pouzitych tagli do jednotlivych blokl. Diky témto tagim
je poté pomoci kaskadovych styli mozné jednotlivé piikazy omezit pro prvky v jednom bloku

a veskeré upravy jsou jednodusi a prehledngjsi. JANOVSKY, C2022)
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V nasledujici tabulce je zobrazen ptehled zédkladnich HTML tagi s kratkym popisem, jakou
roli na webové strance zastavaji: (JANOVSKY, C2022)

Tabulka 2: Prehled zakladnich HTML tagti

Tag Vyznam Parovy
h1, h2, h3, h4, h5, h6 Nadpisy dle arovné v hierarchii Ano
p Odstavec pro bézny text Ano
a Odkaz na jinou stranku Ano
img Obrazek Ne
ul Odréazkovy seznam Ano
li PoloZka seznamu Ano
table Tabulka Ano
tr Radek tabulky Ano
td Burika tabulky Ano
form Formular Ano
input Vstupni pole formulafe pro text nebo ¢islo Ne
button Tlacitko Ano
header Uzivatelem viditelna hlavicka stranky Ano
footer Paticka stranka Ano
nav Navigace stranky Ano
5.3.2CSS

Poté, co je vytvorfena struktura HTML kodu nebo alespoil jedna jeji ¢ast, je potieba upravit
vizualni podobu stranky. Z tohoto ditvodu byl vytvoten jazyk CSS, ktery je specialné navrzen
pro upravy vzhledu webovych stranek. Pro tpravu styli pro jednotlivé HTML tagy nebo urcité

¢asti kodu vyuziva CSS selektory. Ty urcuji, na které konkrétni prvky na strance se maji upravy
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aplikovat. Za selektorem vzdy nésleduji slozené zavorky, do kterych je poté vepsan libovolny

podet upraveni stylu daného tagu. (BARCIK, 2002)

Upravovat lze na strance cokoli, vzdy je ovSem potieba spravné definovat, které prvky je
potieba upravit. Selektor tak Ize sestavit, ze pravy budou aplikovat pouze na nékteré typy tagt

(naptiklad na vSechny nadpisy prvni trovn¢). Aby bylo mozné tohoto dosahnout, staci obecny

nazev tagu jako napiiklad h1 a do slozenych zavorek umistit styly, které se na strance propiSou

do vech nadpist prvni urovné. (BARCIK, 2002)

Obrazek 17: CSS selektor

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025

Dalsi moznosti je dohledani prvku pomoci tfidy nebo identifikatory, kdy je ke konkrétnim
tagim pfidan atribut class pro pfidani tfidy nebo v piipad¢ identifikatoru atribut id. Jednotlivé
tagy mohou mit definované i oba tyto atributy najednou, plati vSak, Ze identifikator by m¢l byt
na strance zcela unikétni. Pro dohledani tagu pomoci tiidy zacina selektor teCkou, za kterou je
poté dopséan nazev tiidy z atributu class. Podobny princip plati 1 pro identifikatory, kde je vSak

te¢ka nahrazena hashtagem. (BARCIK, 2002)

' n

class="nadpis" id="hlavni-nadpis">Nadpis prvni urovné

.nadpis {
color: Ored;

#hlavni-nadpis {

color: Ored;

Obrazek 18: Identifikatory

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025
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Veskeré druhy selektorti se mohou navzdjem kombinovat. Je tak mozné napiiklad vybrat
vSechny tagy stejného typu uvnitt jedné tfidy. Stejné tak je mozné hierarchickym zptisobem
vypisovat nazvy jednotlivych tiid za sebe, dokud se nepodaii zanofit pfimo do sekce, ktera je

potieba upravit. (BARCIK, 2002)

V ramci CSS tak lze definovat barvy, upravit velikosti ¢i mezery mezi jednotlivymi prvky,
zarovnat text nebo skupiny prvka, piifadit fonty, upravit pruhlednost, odsazeni ¢i jednoduché
vizualni efekty jako zména barvy, jednoducha animace, zvétSeni a zmenseni nebo rotace. Tyto
animace se v ramci CSS uplatiiuji pfedev§im pomoci hover efektu, ktery dany prvek zvyrazni,

poté co je na n&j nebo nadefinovanou oblast p¥iblizen kurzor mysi. (BARCIK, 2002)

Pro moderni web je také kli¢ové, aby byl responzivni a spravné se zobrazoval pro vSechny typy
zobrazovacich zafizeni (pocitac¢, tablet, telefon). I toto je tiloha CSS styld, kdy se pomoci
,media queries* daji nastavit pro dané prvky odliSené styly v zavislosti na rozliSeni obrazovky.

(BARCIK, 2002)

CSS styly lze do stranky pfidat také pomoci ,,inline* stylll. Jedna se o styly, které jsou pfimo
umistény do jednotlivych taglti do atributu style. Tento zpiisob je vSak velmi nepfehledny
a komplikuje tak orientaci a ptehlednost kodu. Doporuc¢enym zpiisobem je tak zapis veskerych
css styli do externiho souboru s koncovkou ,,css“. Tyto soubory jsou do stranky napojeny

pomoci neparového tagu <link>, ktery je umistén v hlaviéce stranky. (BARCIK, 2002)

5.3.2 JavaScript

JavaScript je skriptovaci jazyk, ktery umoznuje pifidat do stranky pokrocilé animace,
dynamickeé prvky ¢i interakci s uzivatelem bez nutnosti opétovného nacteni stranky. JavaScript
tak naptiklad umoziluje zobrazeni vyskakovaciho okna nebo informac¢ni hlasky, rozbaleni
,hamburger® menu, které je vyuzivano na mobilnich zafizenich ¢i upravé filtrii a jejich
aplikovani pro vypis produkt. Je tak mozné dynamicky upravovat nejen CSS styly, ale

1 strukturu HTML. (HARTIGER, C2025)

Jednim z nejcastéjSich principtl, jak Ize vyvolat uzivatel je pomoci udalosti. Ptikladem miize
byt kliknuti na néktery prvek, stisknuti klavesy nebo pouze pohyb kurzoru ptes néktery objekt.
JavaScript pracuje podobné jako CSS se selektory. Je tak mozné piesné urcit, na jaky prvek na

strance bude kod reagovat a ktera udalost ho spusti. (HARTIGER, C2025)

JavaScript 1ze do stranky pfimo implementovat pomoci parovaciho tagu <script>, pro lepsi

piehlednost je vSak doporuceno veskeré skripty vytvaret v externim souboru s koncovkou ,,js*,
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ktery je ve stejném tagu napojen do stranky. Vyuzit Ize také velké mnozstvi externich knihoven,
které urychluji a usnadiiuji tvorbu stranky. Pfikladem muze byt naptiklad knihovna jQuery.
V kombinaci s jazykem PHP je JavaScript schopny ziskat tdaje z databadze webu, aniz by bylo
nutné nové nacteni stranky. Tato udalost je nazvana AJAX a je diky ni tak feSen jeden
z nejvétSich neduhl velmi rozsifené¢ho jazyka PHP. Diky své univerzalnosti vzniklo také
nékolik frameworki, které jsou na technologii JavaScriptu postavené. Mezi ty nejznaméjsi se

fadi predevsim React a Vue.js. (HARTIGER, C2025)

document.addEventListener('click’, (event) {
navbarToggler = document.querySelector(’'.navbar-toggler');

navbarCollapse = document.querySelector('.navbar-collapse’);

navbarCollapse.classlList.contains('show’) &&
InavbarToggler.contains(event.target) &&

InavbarCollapse.contains(event.target)
navbarToggler.click();

Obrazek 19: Ukdzka JavaScriptu

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025

5.3.2 Bootstrap

Bootstrap je velmi roz§ifeny framework pro tvorbu webovych stranek, jehoz prvni verze byla
pfedstavena jiz v roce 2011 a ktery je aktudlné dostupny jiz v paté verzi. Bootstrap nabizi
pfedem nadefinované komponenty a styly, jako naptiklad tlacitka, menu ¢i akordeony. Zaroven
Bootstrap velmi usnadiiuje praci s responzivitou, kdy jsou jednotlivé komponenty predem

pripravené pro zobrazeni v riznych rozlisenich. (OTTO, 2025)

Bootstrap je zcela tvofen za pomoci jazykii HTML, CSS a JavaScript. Zaclenéni tohoto
frameworku do kédu tedy nevyzaduje zadné pokrocilé znalosti. Bootstrap ma preddefinované
tfidy, na které jsou navazany CSS styly a JavaScriptové funkce. Veskeré komponenty je také
mozné jednoduse upravit. Je potfeba dohledat tiidu, ktera dany styl definuje a ve vlastnim CSS
souboru ji ,,pfetizit, tedy znovu pro ni nadefinovat jednotlivé styly, ¢imz zisk4 vyssi prioritu

nez pivodni styl. (OTTO, 2025)

Dalsi velkou ptednosti tohoto frameworku je pfeddefinovany grid systém. Podle frameworkem

definovanych nazvi jednotlivych tfid, 1ze dosdhnout velmi jednoduse libovolného rozlozeni
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prvki na strance do rizné¢ velkych sloupct. Tento systém rozdéluje celou Sitku stranky nebo
ur¢itého bloku do dvanacti shodnych sloupcii. Jednotlivé bloky lze poté dosadit do téchto
sloupcii v libovolném poméru. Napftiklad Ize tak jednoduse urcit, Ze obrazek vlevo bude zabirat
7/12 stranky, zatimco text vedle n&j bude rozloZzen pouze na 5/12 stranky. Tento sloupcovy
systém navic také podporuje responzivni zobrazeni, které stai pouze upravit, coz vyrazné
urychluje tvorbu celého webu a také umoziuje mit kratsi, a tudiz ptehledné;jsi zdrojovy kod.

(OTTO, 2025)

OD ZLATE LUBI DOMO STEMATKA NASE FENKY KONTAKT

NASE PSi RODINKA

KONTAKT RYCHLE ODKAZY

Obrazek 20: Ukadzka casti webovych stranek

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025
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KONTAKT

& info@example.com

. +420123 456 789

@ Ulice 123, Mésto, CZ

Q000

Obrazek 21: Ukazka mobilniho zobrazeni webovych stranek

Zdroj: VLASTNI TVORBA, 2025
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ZAVER
Cilem této bakalatské prace bylo popsat zékladni postupy a pravidla tvorby vizudlni identity.
Jako vystup prace mélo byt vytvotfeno nové logo, manual jednotného vizualniho stylu a webové

stranky pro psi chovatelskou stanici Od Zlaté Lobi.

Dokument je rozdélen do péti hlavnich kapitol. V prvni je v kratkosti popsan vyznam a ucel
psich chovatelskych stanic. Nasledujici kapitola se teoreticky vénuje vizudlni identité a jejim
¢astem, jako jsou logo, barvy, pismo, mockupy a grafické formaty. Tteti kapitola je v€novéana
pouzitému softwaru, ktery byl béhem tvorby vyuzit. Jsou zde tak popsany jak grafické

programy, tak i webové technologie.

Dalsi kapitola se vénuje tvorbé loga a jednotného vizualniho stylu. Je zde zobrazen vyznam
a proces tvorby loga a dale i popsany jednotlivé ¢asti logomanudlu a manualu jednotného
vizualniho stylu. V zdvére¢né kapitole je predstaven proces tvorby webovych stranek od
prvotniho navrhu az po vytvofeni funkéni responzivni webové stranky. Jsou zde popsany
jazyky HTML, CSS a JavaScript a také framework Bootstrap, tedy vSechny technologie, které
byly v ramci projektu vyuzity.
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SEZNAM VOLNYCH PRILOH

Ptiloha A: Manual jednotného vizudlniho stylu
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