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ABSTRAKT

Cilem této bakalaiské prace je predstavit situaci na ¢eském a zahrani¢nim internetovém
trhu v oblasti multimedialnich projektd, analyzovat je v oblasti grafického designu, lokali-
zovat trendy a uvést vyznamné piedstavitele. Prakticka ¢ast se zabyva predstavenim mul-

timedialniho projektu Trabagr.

Klicova slova: Graficky design, multimedialni projekt, fashion, marketing.

ABSTRACT

This bachelor work is focused to present the situation in czech and foreign internet field at
department of multimedia projects, to denominate them in graphic design, to localize
trends and to show the main representatives. The practical part presents multimedia project

Trabagr.

Keywords: Graphic design, multimedia project, fashion, marketing.
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UVOD

Pojem multimedidlni projekt, je velice obtizny vyraz k analyzovani. Pfi hledani zdroji ke
své praci, jsem se ptala svych spoluzakt a kolegti, zda by mi neporadili nebo nedali tipy na
n¢jaké zajimavé projekty. VéEtSina z nich mi odvétila, Ze vlastné ani potadné nevi, co Ze to
ten multimedialni projekt je a co ma predstavovat. Rozhodla jsem se tedy hned z pocatku

definovat a co nejpfesnéji stanovit pojmy, se kterymi budu déle pracovat.

Prvnim takovym pojmem jsou Multimedia. KdyZ jsem se na definici zeptala svého spolu-
zaka, tekl mi, Ze je to hodn€ médii dohromady. Svym zplsobem je to vlastné pravda,
ovSem laicky fe¢eno. Multimédia oznacuji oblast slouc¢eni audiovizualnich, informac¢nich

a komunikaénich technologii k vyuziti pro interaktivni prezentaci. [1]

Multimedidlni projekt je tedy takovy projekt, ktery sdruzuje a vyuziva vice technologii pro
svou tvorbu a prezentaci. Ve vétSing ptipadi se jednd o spolecny projekt nékolika designé-
ru ¢i vytvarniku, ale vyjimkou nejsou ani samostatni jedinci. Ve své praci se budu zabyvat

spojenim Multimedialnich projekti v rdmci webovych portalt a grafického designu.

Vzhledem k tématu mé bakalatské prace, je velice obtizné najit pisemny zdroj v této oblas-
ti. Graficky design v multimedialnich projektech je konkrétné v Ceské republice oblast
velice mlada a tak z velké Casti Cerpam internetovych zdrojii a praci zpracovavam spise
esejistickym zptsobem. S ohledem na teprve rozvijejici se situaci na ¢eské scéné, a tak
1 malému poctu téchto projektl, jsem se rozhodla nahlédnout pod pokli¢ku i projektim

zahrani¢nim.
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I. TEORETICKA CAST
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1 UVOD DO STRATEGIE

Design je slovo, jez pfed par lety znalo jen par procent vyvolenych a talentovanych lidi.
Dnes je na dennim potadku téméi kazdého mladého clovéka v primérné veékové skupiné
15-30 let. Zajimat se o design je in, d¢lat design, predevs§im ten graficky, jesté vice. Jak ale

zaujmout cilené¢ho konzumenta v dobé¢, kdy je design jeho snad nejcastéjsim konickem?

Drtive se oblasti grafického designu vénovali predevsim lidé, kteti byli skute¢né talentovani
a m¢li v sobé vice nezli jen estetické citéni. Stredni umélecké 1 Vysoké umeélecké Skoly
byly dosazitelné jen pro tu hrstku vyvolenych a po republice jich bylo skutecné jen po-
skrovnu. Reklamu tvofili kvalifikovani lidé a odborné studium bylo vzdy jakymsi ptedpo-

kladem pro vykonavani tohoto zaméstnani.

Situace dnes je lehce pozménéna, a to predevsim diky obrovskému boomu techniky, ktera
se neustale vyviji a stava se dostupnéjsi. Odborné skoly studuji mimo jiné i jedinci, kteti
jsou sice talentovani, minimalné v uréitém sméru, ale danému oboru se nevénuji, nebo se
veénuji jen okrajové. Po ukonceni studia mnohdy vitbec. Na scénu vstupuje nova konkuren-
ce, tzv. designovi amatéfi - tedy lidé, ktefi vlastni osobni pocita¢, potidi si odborné pro-
gramy a nauc¢i se s nimi pracovat, coz tak t€Zké neni. Umét ovladat program ovSem ne-
znamena byti dobrym grafikem ¢i designérem. A tak se mnohdy setkdvame s vyplody ty-
pograficky ¢i graficky neznalych a neucenych jedinct, které pak hazi klamavy stin na ob-
raz Ceského grafického i jiného designu vibec. Cela oblast grafického designu u nas se tak

rozsifila o oblast amatérské a nekfalifikované produkce.

V souvislosti tohoto rozsifeni tvorby grafického designu mezi bézné uzivatele, vznika za-
jem o tvorbu multimedialni a interaktivni. Pfedevs§im u teenagerti jsou v oblibé vtipna tric-
ka a fashion dopliiky, video produkce, selfpromotion v podob¢ vlastnich blogii ¢i profilii
vytvofenych na nejriznéjsich internetovych socidlnich sitich aj. Vybér téchto prvkia veétsi-
nou spojuje webovy portal, ktery sjednocuje nejen vsechny produkty, ale také jejich tvirce,
stalé fanousky a spolecné vytvaii komunitu. Samotny portél je tedy jakousi matetskou lodi

multimedialniho projektu.
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1.1 Situace na Ceské scéné

V porovnani s ostatni Evropou se u nas graficky design v ramci multimediélni tvorby pro-
bouzi pomérné pozd€. Zhodnotime li si ¢asovou osu zakladani webovych portali tohoto
typu, dojdeme k zprimérovanému zavéru a pielomovému roku 2000. Cesky konzument
zacina pomalu objevovat kouzlo internetu a jeho moZznosti v oblasti sdileni, sebeprezentace
a v neposledni fadé obchodu. Internet skyta také spoustu inspirace a popudl k tvorbé, jez
ma moznost byt predstavena celému svétu, nejen okruhu pratel a zndmych. A tak zacal
jeden, vidél druhy a spustila se rychlosti nabirajici lavina pomalu rostoucich projekti.
V zasadé€ je vzdy zékladnim komunika¢nim médiem internet, které predpokladéd vytvoreni
interaktivni prezentace prostfednictvim webového portalu, jez mé za kol sdruzovani vy-

tvarejici se komunity.

Dal$im bodem je vytvofeni internetového obchodu skytajici moznost prodeje vytvoiené
produkce mezi jakékoliv fyzicky vzdalené zajemce, kteti by v ptipadé¢ kamenného obchodu
takovou moznost neméli. Internetovy obchod je samoziejmé v dnesni dobé tou nejjedno-

dussi cestou k prodeji a prezentaci produktii.

1.1.1 Po¢itky multimedialni tvorby v Ceské republice

Jak uz jsem zminila vyse, pfelomovym rokem pro multimedialni tvorbu v CR je rok 2000.
Velkou inspiraci se stava zahrani¢ni tvorba, o které se dovidame ptredevs§im prostiednic-

tvim jejich internetovych portfolii a produkce.

1.1.2 Zastupci

1.1.2.1 Pechakuchanight Prague

Projekt PechaKuchanight Prague je odnozi projektu PechaKucha z Japonska. Potada se
pravidelné od roku 2007 v kiné Aero v Praze. Projekt PechaKucha [peca kuca] vymysleli
a uvedli v zivot v roce 2003 v Tokiu architekti Astrid Klein a Mark Dytham, zakladatelé

architektonického studia Klein Dytham Architecture.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

Jejich zamérem bylo vytvofit prostor pro setkdvani architektli, designéru, grafikl, vytvar-
nych umélct, teoretiki a technikd, prostor pro vyménu zkuSenosti a informaci

o novinkéch v oboru, prostor pro komunikaci s vetfejnosti.

“Dejte do ruky architektovi mikrofon, a jste lapeni na hodiny”, popisuje pocatek hledani
formy a svoje dosavadni zkuSenosti s prezentacemi Mark Dytham. Aby byla tato hrozba
vyloucena, hledal format, ktery by byl jasné¢ dany. Kli¢ dostal jméno PechaKucha (japon-
sky vyraz pro zvuk konverzace): kazdy mluv¢i ma k dispozici dvacet obrazki a kazdy
z nich mize komentovat na ploSe dvacet vtefin; Sest minut a ¢tyficet vtetin ho pak déli od

nastupu jeho néasledovnika.

’ :f,/'—
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Obr. 1. Fotografie z projektu Pechakuchanight Prague

“PechaKucha Nights jsou perfektni prilezitosti pro ty, kdo prahnou po informacich z ob-
lasti architektury, designu a vytvarnych uméni, ale zaroven neustdle bojuji s nedostatkem

casu je zdlouhaveé vyhleddvat.” Damian Baar, TIMES online. [2]

1.1.2.2 Urban legend

Zakladateli tohoto projektu jsou Jaroslav Némecek, Daniel Korta, Vladimir Strejéek a Jiti
Franta jako hlavni ilustrator, dnes uz k nim ptibyla jména jako je David Bohm, Tomas Ku-
cerovsky, Andraste nebo Delarock (jeden ze zakladatelli grafitti u nas). Toto seskupeni

ilustratorti ze studia DRAWetc je pomérn¢ mladou zélezitosti, na trhu se pohybuji teprve
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od roku 2007. Vzniklo jako jakasi odpoc¢inkova zalezitost v dob¢, kdy studio pracovalo na
navrzich potiskt tricek pro jiné ceské znacky jako napt. Funstorm ¢i Peace. Protoze tviirci
meéli pocit tlaku ze strany klientl, rozhodli se vytvofit si vlastni zna¢ku. Zakladem se stalo
tricko, ke kterému postupem casu ptibyly i jiné dopliikky jako napt. samolepky, butony ne-

bo originalni pexeso s jednoduchym cilem: bavit. [3]

Obr. 2. Ukazky produktii Urbanlegend

Vzhledem k tomu, ze DRAWetc je prakticky ojedinélé ilustratorské a postprodukéni studio
u nas, je nasnadé, ze 1 Urbanlegend zaloZili sviij vizudlni styl na kresb¢ a ilustraci, tedy na
tom, co jim skute¢né jde. Velice vtipné pojaté kresbicky smyslenych figurek a imaginar-
nich postavicek maji u konzumentt Gspéch. Drzi se starého zndmého hesla: "kvantita neni
kvalita" a tak své produkty vyrabéji jen v omezeném nékladu (u tricek 30 ks z kazdé veli-
kosti, v ptipadé dotisku stoupéd pocet na 60 ks na kazdou velikost) a dosahuji tak punce

originality a jakési vzacnosti.

Jejich posledni trefou do ¢erného je "spoluprace" se znamym ceskym komiksovym ilustra-
torem Kéjou Saudkem (je uz dva roky v komatu), se kterym vytvofili limitovanou edici

tricek s jeho ilustracemi.

1.1.2.3 Youngprimitive

Jak vypravi sam zakladatel Mgr. Filip Urban na svém webu: "V roce 1999 jsem objevil
kouzlo grafickych programi, marihuany a internetu. Rozhod jsem se pofidit si webové

stranky. Zacal se ucit html, balit Speqy a ovladat software jako flash, photoshop, ilustrator
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atp. Bylo to bezstarostné obdobi civilni sluzby v Psychiatrické 1écebné v Krométizi a j
mél na své experimenty dostatek ¢asu. Zacal jsem své ndzory a vytvory publikovat na
svém prvnim webu, ktery se jmenoval ART2000. Po roce 2001 uz nézev webu tak né¢jak

ztracel smysl a ja patral po novém vhodném nazvu a symbolu".

Svou tehdejsi nevyzralost a amatérsky pisemny i1 vytvarny projev omlouva Filip Urban
svym tehdej$im vékem a schova ho za vystiznym ndzvem mlady primitiv - Young primiti-
ve. Pro svou pocinajici komunitu vymyslel fiktivni postavy Vency Chladka, muze, na je-
hoz fotografii narazil ptfi vé¢ném surfovani po internetu. Postava s ucesem "manicky"
v podivném postoji s modelem letadla v ruce Urbana uchvatila a rozhodl se ji vyuzit jako

ustfedni symbol Youngprimitive. Jeji obrys ve formé stickersky vylepil vSude kde se dalo.

S pomalu rostouci a rozvijejici se komunitou se rozviji web Youngprimitive a stava se
z n¢j portal pro mlad¢ lidi, ktefi maji zajem se podilet na tvorbé portalu, blogu i vzniklého
fashion odvétvi, kde se Urbanovi podatilo vytvofit jakousi médni znacku vtipnych tricek,

pozdé¢ji rozsitenou o jiné mddni dopliky.
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Obr. 3. Ukazky produktii Youngprimitive

Pro svou komunitu potddd Youngprimitive také eventy, jako je naptiklad hudebni festival
Tyngltangl, ktery je potadan pravidelné jedenkrat za rok v 1ét¢ a pak také Youngprimitive
meetings, které jsou nékolikrat do roka na rtiznych mistech. Mladi primitivové zde maji
moznost vzajemn¢ a osobn¢ se poznat a navazat kontakty. Filip Urban pak na svém webu

nezapomnél zminit, Ze mu samoziejme jde o to, budovat lepsi svét.
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Po vizualni strance se Youngprimitive snazi upoutat spise konceptem a myslenkou. Nékdy
si déla legraci z celebrit lehkou koldzi, nebo jednoduSe placne na tricko kultovni filmové
hrdiny v jejich nejznaméjsi poze. Kresebné zélezitosti jsou jen vyjimkou a tykaji se vzdy
externi spoluprace nékoho z vytvorené komunity. Setkavam se spiSe s pouzitim piefiltro-

vané bitmapy nebo Cisté pocitacového vektoru.

Na webu najdeme kromé hlavniho nositele informaci - blogu; také zminéné fashion oddé-
leni; Kalniczech, coz je soupis alkoholovych a jinych vtipnych hlasek; galerii toho nejriz-

n¢jsiho a také Urbanovo osobni portfolio. [4]

1.1.2.4 Mojemoje

Mojemoje je projekt Studia Najbrt. Vznikl v roce 2006 za stejnym tcelem jako u Urbanle-
gend a to tedy ventilovat své napady do nezavislého projektu. Co se tyce produktli, jedna
se o limitované edice vyrobkil v rtiznych oblastech designu. Cast vyrobki produkuji ve
spolupréci s jinymi vyrobci, ¢ast ve své vlastni rezii. Mimo jiné nabizeji i vyrobky z dii-

v¢&jsi produkce Studia Najbrt, jako jsou plakaty, publikace, knihy, kalendare.

Idea této znacky je, ze to moje miize byt tvoje.

Prvotnim krokem byla spoluprace s LTB Snowboards, kde vznikla fada potiskili na snow-
boardy. ,,Vzdycky jsme chtéli délat design na snowboardy a myslim, ze tuto touhu ma sko-
ro kazdy grafik,” tika AleS Najbrt pro kterého je plocha snowboardu velkou vyzvou

a moznosti. [5]

Seznamenim zakladatele znacky LTB snowboards LukaSe Schrodera a AleSe Najbrta se
propojily dva projekty, které ale i tak mély k sobé pomérné blizko. Modely snowboardii

s potisky Mojemoje byly vyrobeny jen v limitovaném nékladu ve standardnich velikostech.

Vzhledem k narozenému ditéti ve Studiu Najbrt se rozhodli v projektu Mojemoje vytvofit

kolekei produktt pravé pro déti. Hlavni autorkou a iniciatorkou projektu je matka a umé-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

lecka teditelka Studia Najbrt Zuzana Lednickd. Tricka, dupacky, bryndacky, deky, ¢epicky
a tak dale jsou nositeli prvnich détskych slov a obrazki ¢i fikanek. Zakladnim konceptem
je vznik kolekce produktl, ktera bude obsahovat matetsky jazyk, tedy ten, ktery je pro déti
nejpfirozenégjsi. Vznikla také série hrnickli s prvnimi slabikami. Zajimavym napadem jsou
pytliky na pieziivky, bud’ ve varianté s logem, nebo s obrazkem Skody 105 uréené malym
automobilovym nadSencim. To celé je sjednoceno Cistym designem, typickym pro Led-

nickou.

1.1.2.5 Fopa Wear

Tento projekt vznikl za podobnym ucelem jako u Urban legend. Pivodné sitotiskova dilna,
se dnes mimo jiné zabyva i tvorbou grafického designu a ilustrace, signmakingu a reklamy,
dnes pomérné slusné rozjeta znacka, ktera stejné jako ostatni konkurence vyrabi jen limi-
tované edice. Spousta napadi a vyhoda vlastni dilny, vedla k vytvofeni vlastniho projektu,
ktery se soustfedi na vyrobu tricek, mikin a panskych trenyrek, ale také tieba k vytvoreni

blogu. Pomérné nestandardni nabidku tvoii malba v interiéru i exteriéru.

1.2 Situace na zahranic¢ni scéné
1.2.1 Anglie

1.2.1.1 Terratag

Terratag je zndmym londynskym studiem, jehoz zakladatelem je Paul Nicholson. Uz jako
maly kluk si upravoval své obleCeni s plechovkou spreje v ruce. Jeho prvni profesionalni
praci byla série bund pro mistni butik, kterou vytvofil v pouhych Sestnacti letech, ru¢né¢ za
pomoci spreje a latexovych barev, inspiraci mu bylo WWII aircraft nose art'. Studio Terra-
tag vzniklo o par let pozdé&ji, v roce 2002. Terratag styl je smésici manga, anime, pop artu,
street artu a graffiti, to vSe pod vlivem vychodnich kultur a orientu, ale i zapadu. Dalsi vel-
kou inspiraci jsou pocitatové hry a roboti, nepopird pfitazlivost stroji a védy. VSechny
zminované elementy spojiv ve své vlastni dimenzi Terratag. "Své fanousky vidim jako prv-
ni generaci jednadvacdtéeho stoleti, propojené globalnimi nosici informaci, socidlnich siti,

YouTube a kreslenych filmu." [6]
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Soucasti projektu je blog, ve kterém Nicholson informuje o novinkach Terratagu, ale také
projektech a eventech z vnéjsi. Dalsi podstatnou ¢asti projektu je Terratag TV, kterd fungu-
je pomoci serveru YouTube. Na strance jsou umistény jednotlivé odkazy s videoklipy, roz-
hovory a nejriiznéjsi zajimavosti. Interesantni je stranka vénovana fotografiim fanousktm,

staci zaslat fotku v Terratag tricku a pak uz se jen muzete najit v galerii.

Obr. 4. Terratag komunita na webu Terratag

1.2.1.2 Tokyoplastic

Projekt Tokyoplastic tvofi od roku 2002 londynské duo fotografa Sama Lanyona Jonese
a designéra Drewa Copea, ktefi se zacali vénovat vytvarenim flashové a motion grafiky,
a v soucasné dob¢ funguji jako multizanrové studio. Pod znackou Tokyoplastic vytvaii 2D
a 3D animace, reklamu, filmy, vizudlni koncepty ¢i vektorovou grafiku, primyslovy

design, ale tfeba i design erotickych pomticek.
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Obr. 5. Ukdzka z filmu Catzilla

Vse zacalo vytvoifenim webové prezentace na tokyoplastic.com, ktery posunul hranice to-
ho, co je vizudlné mozné na webu udélat. Inspirovani praci japonského tviirce Takeshi
Murakami vytvotili svoji znacku - GeiSu, ktera mimo jiné provazi celym webem. Ten se na
prvni pohled muze zdat ptili§ slozity, ale svym pojetim se perfektné odliSuje od konku-
ren¢nich projektii. Vizuadlné a zvukové dokonaly interaktivni flash koncept (aktualné ve

verzi 2.0) musi zarucené uchvatit kazdého.

Obr. 6. Ukdzka vizualniho stylu Tokyoplastic

Po tuspéchu tokyoplastic.com nésledovala spoluprace s vyrobcem hracek Flying Cat, se
kterym vytvaii limitované série plastovych figurek a prezentuji je na samostatném webu

tokyotokyo.com. [7]

Kromé vlastnich projektt spolupracuji s firmami, jako jsou AMD, Microsoft, Toyota, Dre-
amlights ¢i hudebni kanal MTV. Za svou multimedialni tvorbu byli n€¢kolikrat ocenéni na

filmovych festivalech po celém svéte.
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1.2.2 Francie

1.2.2.1 M/M Paris

Projekt zalozen v roce 1992 v Pafizi Michaelem Amzalagem, studentem Ecole Nationale
Supérieure des Arts Décoratifs v Pafizi a Mathiasem Augustyniakem, studentem Royal
College of Art v Londyné. Sami o sob¢ fikaji: "image jako takova nas nikdy az tolik neza-
jimala. Jeji platnost 1ze ve faktu, ktery se skldda z poctu precedentnich dialogl, piib¢hii,
zkuSenosti s riznymi vnitinimi hleddnimi, a také faktu, ktery vyvolavé otdzky téchto pred-
chazejicich hodnot. To pro nas vytvari patficnou image. A dobrd image by méla byt upro-
stted dvou jinych, tou nasledujici a tou dalsi, kterd teprve ptijde". M/M Paris je spojeni

umeéni, komerce a komunikace.

Na pocatku pracovali hlavn¢ pro hudebni primysl, kde délali hlavné cd covery. Zlomem
byla nabidka fashion designéra Yohji Yamamota v roce 1993, hned po ni dé¢lali kampan
pro znamou modni znacku Jil Sanders. Rozjela se série spolupraci se jmény jako je Louis
Vuitton nebo Calvin Klein nebo tfeba se zpévackou Bjork, pro kterou vytvofili nékolik cd

obalt a tfeba i1 video k pisni The hoden place.

Zacali se také vénovat vice uméleckym projektim, jako jsou tieba Alphabet nebo Alpha-
men, coZ jsou viceméné typografické projekty pracujici s zivymi modely. V roce 2001
pracovali také jak kreativni feditelé ve francouzské verzi Vogue. V roce 2006 kompletné

redesignovali casopis Purple fashion.
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Obr. 7. Alphabet

Béhem své existence usporadali nékolik vystav praci ze své tvorby. Napiiklad v roce 2008

v centru Pompidou. [8]

Jejich styl pfipomind lehké ovlivnéni jakymsi post-punkem a Swiss school. Jejich pfistup
ke grafickému designu je velice intelektudlni, emociondlni a citlivy, piestoze vyuzivaji
vysoké expresivnosti. Nevyhnou se ani Skatulce modni. Pouzivaji ¢asto svou expresivni

ilustratorkou kresbu v kombinaci s fotografii. Tento styl se pro né stal typickym.

1.2.3 Italie

1.2.3.1 Tokidoki

Tokidoki je italskym projektem, ktery byva velmi Casto pfipisovan Japonsku. Projekt To-
kidoki zalozil v roce 2003 znamy italsky ilustrator Simone Legno nejdfive jako osobni
internetové portfolio a blog. Simonova matka je znama malitka a tak pro néj bylo samo-
ziejmé s sebou nosit odmalicka krabici s pastelkami a kreslit vSechno a vSude. Simon byl
odmalicka okouzlen japonskou kulturou a ptedevsim japonskymi komiksy a animacemi.
Vyristal v osmdesatych letech, kdy byla Italie doslova bombardovana animovanou a kres-

lenou produkci z Japonska, ktera tolik ovlivnila jeho z4jmy a tvorbu.
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Pravé v roce 2003 objevily Simontiv web zakladatelé¢ spolecnosti Hard Candy Cosmetics
a byli natolik uchvéceni konceptem Tokidoki, ze Simona oslovili a ptizvali ho ke spolu-
praci do Los Angeles. Poslali mu letenku a vS§e mohlo zacit. Diky této téméf neuvétitelné
nabidce se v roce 2004 stala Tokidoki navrhafskou, uméleckou a predevsim lifestylovou

znackou.

Mimo jiné produkuje vinylové hracky, skateboardy, iSkins, $perky, hodinky, nejrizné;si
doplnky, sportovni obleceni aj. V roce 2006 Simone Legno navazal spolupraci s firmou
LeSportSac a vznikl projekt s ndzvem Tokidoki for LeSportSac, ktery byl vypustén do
celého svéta. Uspésna série batohtl zajistila Simonovi kontrakt na dal$ich pét let. Tokidoki
se také podilel na tvorbé reklamy pro spolecnosti jako je Volkswagen, MTV, John Gallia-
no, Champion, Toyota, Renault, Daihatsu, BenQ, Microsoft, Narcotic Bureau of Singapo-

re, Telecom Italia, TIM, Mercedes-Benz Fashion Week L.A. 2005 a mnoho dalSich.

Spoluprace s italskou modni znackou Fornarina mu zajistil vyrobu a distribuci Tokidoki

fashion po celé Evropé.
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Obr. 8. Ukdzka kresebného stylu Tokidoki

Tokidoki je okouzlujicim svétem postavicek a pfibéhi. V japonstiné znamené tokidoki
"n¢kdy". Simone zde vytvari snovy svét s autorskymi smyslenymi postavami, jako jsou
napiiklad Cactus Friends, Milk Carton nebo Tulip. Maji za ukol pfedavat v pozitivnim
smyslu détskou nevinnost, kterou ma v sob¢ kazdy. Ptizen si také ziskal vytvorenim sviid-
né, ale zaroven cudné japonské krasky. Sdm Simone o svych postavickach fika: "mam rad

jejich laskavost, kultivovanost a ndro¢nost".

Po vizuélni strdnce miizeme ocekavat ostrou kresbu, ale také kombinaci nézné a jemné

ilustrace, to vSe zavislé na vyvoji celého projektu.
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Tokidoki je zalozen nejen na Legniho umu, ale také na neuvétitelném Stésti, které ho vy-

neslo hodné vysoko.

1.2.4 Japonsko

1.2.4.1 Pecha Kucha

Pecha Kucha, japonsky ~~ 7+ 7 7+ je projekt, jehoz zdmérem je vytvofit prostor pro
vzajemné setkavani lidi, ktefi se jakymkoli zpiisobem vénuji architektute, designu, vytvar-
nému umeni atd., a ktefi v ur€itém ¢asovém useku odprezentuji svou praci a své myslenky

a napady (viz 1.1.2.1 Pechakuchanight Prague).

Tento multimedialni projekt zalozili v roce 2003 architekti Astrid Kleinovd a Mark Dy-
tham z tokijského architektonického studia Klein-Dytham Architecture. Jeho realizace na-
zvand Pecha Kucha Night (coz je japonsko-anglicky ndzev, ktery v piekladu znamena
»Noc povidani ¢i tlachi®) je vyjimecnou prilezitosti pro setkdvani architektl, designéru,
grafikil, vytvarnych umélct, teoretikil a technikil a vzdjemnou vymeénu zkuSenosti a infor-
maci o novinkach v oboru. Prvni setkani Pecha Kucha Night se konalo v inoru roku 2003

v Tokiu.

Smyslem projektu Pecha Kucha je, aby prezentace byly co nejhutnéjsi, aby si dokazaly

udrzet pozornost posluchacti. Diikazem uspéSnosti projektu je skutecnost, Zze se setkani

oy e

Format téchto setkani jiz na svych jednanich zacind piejimat i fada firem. [9]
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1.2.5 Némecko

1.2.5.1 Urbanscreen

Projekt Urbanscreen vznikl v roce 2004 v némeckych Brémach skupinou umélcti, technikt
a videonadsencti za ucelem propojeni videoprojekce a architektury. Hned na pocatku vy-
tvorili a pojmenovali tuto techniku jako Lumentektur, a ta se stala zakladnim prvkem jejich
tvorby. Velkoplosnou projekci posunuli do faze virtualniho divadla a ozivili jinak stabilni
architekturu, kterd se opticky rozklada, deformuje, pohybuji se po ni objekty ¢i lidské po-
stavy. Ve vétSin€ piipadi jde o 3D projekei, kterd je umocnéna propojenim s redlnym pro-

storem.

Kwvili osvétleni projekce probihaji vétSinou vecer nebo v noci. Nejde o zadné hluboké mys-
lenky nybrz o pobaveni néé¢im nezvyklym. Videoprojekce nejsou urceny jedincim, ale
Sirokym masam lidi, coz odpovida i vysoké finan¢ni ndro¢nosti. Prestoze kazdy dalsi pro-

jekt Urbanscreen ma jinou myslenku, maji sviij charakteristicky rukopis.
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Obr. 9. Ukazka z projekce 555Kubik

Jednim z nejzndméjsich pocinti je projekt 555Kubik pro Hamburskou galerii, kdy obf#i ruce
jakoby prestavuji galerii do novych tvard, to vSe za zvukového doprovodu dotvarejici cel-

kovy realny dojem. [10]
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1.2.6 Slovensko

1.2.6.1 Popular

Projekt Popular vznikl na Slovensku v roce 2003, kdy spojili sily designér Michal Rajaj
s mddni navrharkou Zuzanou Kabanovou. Michal Rajaj si dlouho pohraval s myslenkou na
vytvoreni platformy propojujici graficky design, produktovy design, originalni modu, hud-
bu a blog, ze které se postupem Casu stala ambice na plisobeni na poli mezinarodniho ob-
chodu. V roce 2005 se prestéhovali do vlastnich prostor a zaméstnali prvni zaméstnance
v produkci. Popular se stal registrovanou obchodni znackou a soucasti ceské a slovenské

designové komunity.

V soucasné dobé¢ jsou nejen na Slovensku velice populdrni nezavislou modni znackou a to
predevsim diky vysoké kvalité a originalité produktli, ptiznivym cenam a také diky nevti-
ravému marketingu. U€astni se riznych projektd organizovanych Slovenskym centrem
dizajnu, rozliénych design eventi, soutéZi a vystav nejen na Slovensku, ale také v Ceské

Republice, Mad’arsku, Rakousku a Slovinsku.

Obr. 10. Ukadzka produktit Popular

Nedilnou soucésti projektu Popular je také hudba a hudebni blog, jeZ zapficinuje poradani

hudebnich eventu.

Popular zaujme vysokou kvalitou materiall, provedenim a Cistym grafickym designem,
ktery nepostrada vtip. Co se tyce produktli, kromé klasického tricka nabizeji mikiny, rizné

druhy tasek, obaly na notebooky, modni dopliiky, specidlni tasti¢ky a jiné.
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Na jejich webu najdeme také kalendar eventli, spoluprace a predevSim velice zajimavé

portfolio. [11]

1.2.6.2 220

Projekt 220 vznikl v hlavach. Karola Kol¢ara, Matusa Lelovského a Misi Chmelickové
pomérné nedavno. Veédeli, ze po skonceni Skoly nechtéji skoncit v reklamni agentufe nebo
jiné instituci. Kazdy sdm za sebe si vnitiné pohravali s myslenkou, co se zivotem, sdileli

stejné vize a na zéklad¢ planti do budoucna se rozhodli spolupracovat.

Projekt 220 ma tfi klicové ¢asti, které tvori hlavni myslenku a jadro projektu 220.

1. Prvni (funkéni) je designshop220, kde projekt dava prostor mladym cesko-
slovenskym autoriim prezentovat svoji tvorbu a nabidnout ji kone¢nému spotiebite-
li. V roce 2009 byla navazana spoluprace s Galerii FruFru v centru Bratislavy, kde

se spojily prostory galerie s designshopem 220.

2. Druhou ¢asti projektu je studio220 ma ambici stat se grafickym studiem se zaméte-
nim i na reklamni ¢innost. Zamérem je vénovat se také ,,srdcovym zélezitostem*

(napt.knizni tvorba).

3. Treti ¢ast projektu jsou tzv. Projekty220. Ugelem této ¢asti je tvorba projekti, na
které lze ziskat granty a vytvofit tak zajimavé vefejnoprospésné aktivity s diirazem

na podporu souc¢asného umeéni.

Close the
Illustrator.

Open
the Beer.

(08 )

Obr. 11. Ukazka produktii 220
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Styl projektu 220 je zalozen stejné jako Youngprimitive vice na jednolivych konceptech,

nezli na vizualni strance. [12]

1.2.7 Spanélsko a Katalansko

1.2.7.1 Kukuxumusu

V baskickém jazyce znamena Kukuxumusu "kousnuti blechy". Tento vskutku jedinec¢ny
projekt je v soucasné dobé ve Spanélsku naprostou jedni¢kou. Vznikl v roce 1989 na festi-
valu Sanfermines v Pamploné v severovychodnim Spanélsku, ktery je znamy svym tradi¢-
nim by¢im béhem. O festivalu se zminuje napi. Ernest Hemingway ve své knize Fiesta.
Kazdy rok se na toto misto sjede obrovsky pocet lidi z celého Spanélska a pravé v roce
1989 zde pfijeli 1 zakladatelé projektu Gonzalo, Koldo a Mikel. Nad pivem piemysleli jak
vyd¢lat penize zplisobem, ktery by je bavil. Napadlo je ud¢€lat designy vtipnych tricek pra-
v¢ na téma tradi¢niho byc¢iho béhu a prodavat je béhem slavnosti na ulici. Sviij napad zrea-
lizovali a rozhodli se ho rozsitit. Vhledem k faktu, Ze v t¢ dob¢ internet nebyl zrovna jesté
mocnym médiem, jezdili po okolnich vesni¢kach se svym stankem a komunikovali s bu-

doucimi zdkazniky osobné¢.

V soucasné dob¢ je Kukuxumusu pomérné prosperujicim projektem se svou vlastni cha-
rakteristickou kresbou a stylem. Kromé tricek jejich portfolio nabizi opravdu Siroké spekt-
rum dalsich produktt zacilené pro vSechny generace. Od détskych setd, ptes hracky, do-
pliky, skolni potfeby, batohy, keramiku, motocyklistické helmy, skytd nabidka opravdu

vSe, na co si ¢lovek jen vzpomene.

Obr. 12. Ukazka produktii Kukuxumuxu
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Po jednadvacetiletém pusobeni na trhu se jejich produkty rozsitily do celé¢ Evropy. Ve
Spanélsku a Katalansku jsou povazovani za designovou klasiku. Kazdy $panél ¢i Katalanec
ma alespon tuzku od Kukuxumusu. Ve své zemi se stali kultem, coz je snem kazdého
designéra. Podle mého nazoru byli tito tfi lidé ve spravnou dobu na spravném misté. Na

své typické kresby vlastni licenci a Kukuxumusu se prezentuje predevsim jako trademark.

Ptelomovym rokem se pro Kukuxumusu stal rok 1996, kdy si otevieli sviij prvni kamenny

obchod, v soudasnosti jich provozuji asi dvacet po celém Spanélsku.

Dal§im zlom probéhl o rok pozdé€ji v roce 1997, kdy zprovoznili internetovy obchod.
V dobé, kdy bylo obchodovéni po internetu a obzvlasté s designem teprve v plenkéach, byl

toto vskutku pfevratny pocin.

Od pocatku pracuji na mnoha riznorodych projektech, které vzdy spojuje typicka kresba.
Jedna se napiiklad o témata horolezectvi, ekologie, spolecenské a kulturni udélosti. Praco-
vali také na zakazkach pro rizné instituce a spolecnosti, tematické parky, studentské orga-
nizace. Spolupracuji se spole¢nosti Bokart, coz je firma, specializujici se na komer¢ni re-

klamni zaleZitosti na zaklad¢ spoluprace s nezavislymi design projekty.

Jejich styl je charakteristicky ¢ernou obrysovou linkou a naivni humorné ptisobici kresbou.

Produkty nepostradaji vtip €1 inteligentni narazky na déni ve svéte. [13]

1.2.8 Spojené staty americké

1.2.8.1 Jonathan Harris

Johnathan Harris pracuje na projektech, vytvarejicich novou piedstavu nakladani lidi
s technologiemi ve vztahu k okolnimu svétu. Kombinuje ¢asti vypravéni, umeéni, pocitaco-
vé védy a antropologie. Jeho projekty jsou velice experimentalni, od vytvoieni casového

prostoru po dokumentovani eskymaka loviciho v arktickém oceédnu.
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Spolu se Samem Kamvarem je spoluautorem projektu "we feel fine" (citime se dobfte),
ktery je vizudlnim prizkumem lidskych emoci. We feel fine je projekt, ktery vytrvale sbira
véty obsahujici slova "citim" (i am feeling) nebo "pocit'uji" (i feel) prostfednictvim interne-
tovych ptispévkl a uklada je do databéze. Prostfednictvim aplikace Java, kterd je spusténa
ve vSech internetovych prohlizec¢ich. Kazda takova véta je zaznamendna barevnou teckou
(puntikem). Cim je svétlejsi, tim je obsah $tastn&jsi, radostngjsi. Cim je te¢ka tmavsi, tim
je smutnéjsi. Tecky reprezentuji pocity dan¢ho piispivatele a jeji primér (rozmér) symbo-
lizuje zaroven velikost véty. Soucasti projektu jsou demografické informace a fotomontaze
prispivatelii. Projekt shromazd’uje okolo 15 000 respondenti kazdy den, v roce 2009 byla

vydéna stejnojmenna kniha.

Zajimavy je také projekt "I want you to want me" (chci abys me chtél/a), opét ve spolupra-
ci se Samem Kamvarem. Jednd se o instalaci pojednavajici o internetovém seznamovani,
ktera se konala 14. Unora 2008, v den svatého valentyna, a byla soucasti "Design and the
elastic mind show" Muzea moderniho uméni v New Yorku. Jednalo se o interaktivni nebe
slozené z modrych nafukovacich balénkli symbolizujicich muze a rizovych, symbolizujici
zeny zobrazenych na 56 palcovém dotykovém monitoru. Kazdy balének zobrazoval real-
nou osobu, ktera se ucastnila internetové seznamky. Navstévnici muzea se po dotyku ba-
lonku mohli dovédét informace o doty¢ném, piesunout jeho balonek do libovolné pozice,

nebo s nim jinym zptisobem manipulovat.

'w )090000000000
i GO

Obr. 13. Ukazky z projektu "I want You to want me"
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Jonathan Harris je umélec a experimentator. Zajima se o lidské emoce a pracuje s nimi ve
svych projektech. Mimo tuto oblast se zajimd a také zpracovava moderni mytologii, jazy-

kovou oblast a oblast lidské anonymity.

Jonathan Harris studoval pivodné pocitacové védy na Princetonu. Za svou praci ziskal
nekolik ocenéni, napiiklad v roce 2009 ho ¢asopis Print Magazine jmenoval "novym vizu-
alnim umélcem", The Word Economic Forum ho jmenoval Mladym globalnim lidrem.
Pfednasi na Princetonu a Stanfordu, spolupracuje s firmou Google atd. Jeho projekty lze

nalézt v Muzeu moderniho uméni v New Y orku nebo také v centru Pompidou.

Kazdy den se vyfoti. [14]

1.2.9 Turecko

1.2.9.1 Orisinal: Morning sunshine

Projekt Orisinal: Morning sunshine je soucdsti webu Ferryhalim.com, jez byl zalozen
v roce 2000 a je primarn¢ portfoliem webdesignéra a oblibené¢ho tvirce flashovych her
Ferryho Halima ptivodné z Tureckého Istambulu, dnes jiz z Californského Fresna. Za svou
praci v oblasti pocitacovych her byl Ferry Halim n€kolikrat ocenén a jeho hry dobyly sta-

tusu uméleckych her.

Projekt Orisinal: Morning sunshine, je kolekci flashovych her charakteristickych svou vi-
zualni strankou, excelentni japonskou hudbou 1 hernimi vlastnostmi. Styl Ferryho Halima
by se dal charakterizovat jako Cisty, jemny, roztomily az sladky. Casto byva pfirovnavan
k ilustraci knizek pro ty nejmensi. Namét je vzdy jednoduchy, stejné tak pribeh celé hry,
pravé proto dosahl projekt Orisinal vysoké oblibenosti u vSech generaci. Jednotlivé hry
zahrnuji vétSinou mald svitatka ¢i lidské postavicky, které maji jednoduchy tkol za ktery

sbiraji body.

Web Orisinal obsahuje mimo jiné také online obchod a sekci ke stazeni. Ferry Halim

o projektu Orisinal fika, Ze je jeho osobnim hfistém.
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ORISINAL : MORNING SUNSHINE
DPYRIGHT {C) 2001 . FERRY HALIN

Obr. 14. Titulni menu projektu Orisinal: morning sunshine
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1.3 Produkty

Zakladem vSech uspésnych produktt je vtip a dobry napad. Bez nich se produkt stava pou-
hym souhrnem myslenek setazenych dle zaméru jejich autora. Dobry népad dokaze oslovit
a primét konzumenta ke koupi, nebo vzbudit zajem o komunitu a projekt. Uzivatelsky veli-
ce oblibené jsou riizné aplikace, voln¢€ ke stazeni do mobilniho telefonu 1 do osobniho po-

Citace.

1.3.1 Fashion

Zakladnim produktem kategorie fashion je tricko. Lépe feCeno originalni tricko. Mlada
generace chce byt obleCena néapadité, originadlné a v idedlnim piipadé vtipné. Népad se
vzdy najde, od jednoduchych motivli po propracovana tricka. Od bitmapovych obrazkii po
vektorovou jednoduchost. Od komikst po minimalistickou kresbicku. VétSinou se jedna
o limitované edice potiski a to z toho diivodu, Ze projekty se chtéji odprostit od pfirovnani
ke komerénim obchodiim, chtéji d€lat zajimavé, origindlni véci, tedy takové, o které je

zajem.

1.3.2 Moddni dopliiky

Dal§imi produkty byvaji rizné mddni dopliiky jako je naptiklad placka neboli button.
V dnesni dobé slouzi jako neodmyslitelné doplnéni potisku tricka ¢i jinych fashion vyrob-

ki, nebo jej dokonce plné nahrazuji.

Velky boom zaznamenaly nausnice, piivésky (na krk 1 tfeba na klice), prstynky a broze
vieho druhu. Cim vic barevné, népadité a zajimavé, tim lépe. Médni dopliiky se neustale

vraci, kopiruji, pfetransformovavaji, ale stle je co vymyslet.

Neodmyslitelnym dopliikem jsou kabelky a tasky. Kromé toho, ze spliuji predevsim prak-
tickou potiebu, jsou také jednim s hlavnich prvka dopliujici vizudlni stranku ¢lovéka.
I kabelky prosly designovou reformou a tak se projekty zamétuji v této oblasti na tvorbu

zajimavych a designové vkusnych produktt.
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1.3.3  Jiné dopliiky

Aktualni zalezitosti jsou interiérové doplitky. Klasikou jako jsou obrazy a plakaty pocinaje,
ptes rtizné dekorativni nddoby a objekty, po samolepky na zed’ ¢i magnetky na lednicku.
Soucasna generace nefesi jen vizudlni stranku jich samotnych, ale také prezentaci svého
obydli i pracovnich prostorti. Proto je vzhled jejich domova stejné¢ dulezity, jako jejich

vlastni vizaz.

1.3.4 Zabava offline

V e-shopech nékterych projektii mizeme naleznout i produkty pro zabavu tj. deskové
a stolni hry, opatfené inovac¢nimi prvky. Ne kazdy chce travit vecery hranim her po inter-
netu a tak si radsi zakoupi Clovéée nezlob se v modernim provedeni (napt. dle filmového

hituMatrix), a stravi s ptateli jeden ze zdbavnych veceru.

1.3.5 Zabava online

Na ¢eském trhu/na internetu lze najit projekty nabizejici produkty ke stazeni do osobniho
pocitace a mobilnich telefonil. Jsou to naptiklad wallpapery, screen savers, ikonky, themes,

skins a hry. Pro dnes$ni internetovou mladez témef neodmyslitelné produkty.

1.4 Prezentacni a prodejni design eventy

Pomérmné velkou pomocnou rukou co se ty¢e obchodu a predevSim self-promotion jsou
dnes jiz bézn¢ poradané design-eventy. Projekty maji za poplatek moznost predstavit svoji
praci pred pomérné velkym publikem. Tyto eventy jsou velice oblibenou zéalezitosti prede-
v§im u mladé generace vzhledem k tomu, Ze si zde mohou zakoupit originalni obleceni,

doplnky atd.

1.4.1 Designblok

Designblok neboli Dny designu v Praze odprezentoval jiz jedenact usp&Snych rocniki.

Jedna se o tydenni prehlidku novinek designu nejen z Ceské republiky, ktera si jiz vybudo-
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vala tradici. Cela akce je situovand do industridlnich prostfedi nebo vystavnich hal, kde je
prostor roz¢lenén na mensi stanky, prodejny, nebo mensi prezentacni prostory (showro-
oms), které jsou ucastniklim k dispozici. Z hlediska kvality celé akce je vyhodou vybérova
ncast. Ugastnit se mohou jen fyzické nebo pravnické osoby, které maji co do &inéni
s designem (tj. studenti z ateliérd uméleckych skol, grafickd studia, design studia, médni

navrhaii atd.). [15]

14.2 CodeMode

CodeMode (Prague fashion weekend), je prezentaci tvorby nezavislych modnich projekti
a navrhait. Cela akce probiha jeden dubnovy vikend a krom mody zastituje 1 hudebni vy-
stoupeni, projekce atd. [3] Stejné€ jako u Designbloku, maji ucastnici k dispozici showroo-

my nebo stanky v hale industridlniho typu s moznosti self-promotion. [16]
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2 POLITIKA

Spousta vydesignovanych produkti a lakadel je samoziejmé také politickou taktikou ke
koupi. Dillezitym faktorem je marketing a strategie. Casto se vyuZziva obchodnich triki

typu: koupis jedno a druhé dostanes§ zdarma nebo se slevou.

2.1 Konzument

Typicky konzument nebo také uzivatel je spojovan s pojmem tzv. internetové mladeze.
Mlada generace travi vice svého volného ¢asu na internetu, kupuje si tam obleceni, dopli-
ky atd. Vyzkumy také prokazuji, Ze nejvice Casu travi brouzddnim po internetu mladi lidé
ve veku 25-34 let, Zijici ve méstech (nejen v Praze). Primérma doba, kterou Cesi travi mé-
si¢né na internetu, rychle roste. V roce 2009 az na 26 hodin za mésic. V dneSni dobé ma

prakticky kazdy k dispozici pocitac, at’ uz ve skole nebo v praci. Notebook se stal predme-

tem denni potieby.

Rostoucim trendem se tedy stdva computer mediated communication - neboli komunikace
zprostiedkovana pocitacem. Uzivatel se tedy piesouva do svého virtualniho svéta, ktery je
zcela plnohodnotnou soucésti jeho zivota. Tento zpiisob komunikace napomahd k rozsiteni
multimedialnich projektli a vytvofeni vlastni komunity - uzivatelé maji spolecné zdjmy,
chtéji navazovat vztahy, hledaji zdbavu. Vytvareji tak virtudlni komunitu, ktera je ve vétsi-
n¢ ptipadl tahdkem pro obchodni z&jmy.

Lidé si radi povidaji. O tom co je 14ka, co je bavi, Sokuje, informuje atd. Komunikace
Word of mouth §ifi bezplatn¢ informace a zaroven i zdjem. Je to vlastné nejjednodusi zpt-

sob reklamy, ktery existuje uz od pocatku.

2.1.1 Pristup ¢eského konzumenta

Primérny cCesky konzument ocekdva do projektu pobaveni, moznost zakoupeni vyrobku,
potési ho produkty zdarma ke stazeni. Chce zakoupit originalni produkt, ktery nebude mit

kazdy jeho vrstevnik, chce vynikat. Dobry vtip je predur¢enim ke koupi.
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2.1.2 Pristup zahrani¢niho konzumenta

Primérny zahrani¢ni konzument je na tom trochu jinak. Je to diky rozdilu mezi projekty
Ceskymi a zahrani¢nimi. Zahrani¢ni trh je v oblasti multimedii rozvinutéjsi, konzument

tedy oGekava daleko vic. Casto o¢ekava i hlubsi myslenku a vizi celého projektu.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 MULTIMEDIALNI PROJEKT TRABAGR

Trabagr je vznikajicim a se rozvijejicim se multimedialnim projektem. Princip celého pro-
jektu je zalozen na nerealnych myslenkach a vizich, které jsou prezentovany skrze jednot-
livé sekce interaktivniho webového portalu. Motivem jeho vzniku je touha sdilet své napa-
dy a ptibéhy imaginarniho svéta s vetejnosti. V zdsad¢ jde o vytvoieni webu s Sirokym
portfoliem sluzeb a produktl, takového, ktery na ¢eském internetovém poli jesté neexistu-
je. Kromé webového portalu, pomalu roste i Trabagr kreativni studio, které prozatim cita

zéakladni tym:

Lud¢k Wellart - fotografie
Tomas Bojko - fotografie a produkce
Lucie Dobesova - marketing a produkce

Jaroslava Homolova - graficky design

Cely tym spole¢né pracuje na tvorbé prib¢hti, na kterych je cela Trabagr vize zaloZena.
Inspiraci se stava kazdodenni zivot, ndbozenstvi, knihy a prakticky cokoliv co se da pte-

transformovat do pozadované podoby.

3.1 Corporate identity multimedialniho projektu Trabagr

Corporate identity je zaloZena na typicky primitivni kresbé, kterd dava tvar celému projek-
tu. Cerna obrysova linka je doplnéna o barevné plochy v sytych odstinech, které jsou zvy-

raznény vétSinou Sedou doplitkovou barvou.

Obr. 15. Kachna
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Jednotny graficky styl a typickd ztvarnéni vSech Trabagrovskych produktii je pro névstév-
niky a zdkazniky poznavacim znamenim, diky kterému si mohou byt naprosto jisti, ze jde

o Trabagr. Je kladen diiraz na jednotny vizualni styl.

3.1.1 Logo

Logo je v duchu celého corporate designu, tedy cerna obrysova linka doplnéno v tomto
ptipadé o rizovou (C=10, M=100,Y=0, K=0), zlutou (C=0, M=0,Y=100, K=0) a Sedou
(C=0, M=0,Y=0, K=50). V ernobilé varianté je pak sytost Sedych upravena aby odpovida-
la potfebam grafiky (C=0, M=0,Y=0, K=10; C=0, M=0,Y=0, K=50; C=0, M=0,Y=0,
K=80). Symbolizuje spojeni traktoru a bagru, tedy vlastni vyznam Trabagru. Je doplnéno
o text "Trabagr", ktery je napsan fontem s nazvem Bagr, jez byl vytvofen specialné pro

potieba projektu.

TRABAGR

Obr. 16. Logo Trabagr

3.1.2 Font

Projekt Trabagr se bude z poc¢atku prezentovat predevs§im prostiednictvim svého webového
portdlu, bude tedy pouZzivat systémové pismo, z divodu sprdvného zobrazeni uzivateld.
Konkrétné se jedna o Arial, fez regular. V nadpisech a heslovitych nazvech se pouziva

verzalek, v textu minuskuli.
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Pro potieby grafického designu bylo vytvofeno pismo s nazvem Bagr, které¢ koresponduje
s celou vizualni identitou. Jedna se o ru¢né psany font, ktery ma blizko ke komiksovym
pismim a je typicky svou nedokonalosti, kterd upozoriiuje, Ze se nejedna o €isté pocitaco-

vy font a stejné jako u ostatni grafiky se jednd o rucni préci.

AABCCDDEEEFGHIIJKLMNNOO
PQRRSSTTUUUVWXYYZZ %!, (2)

Obr. 17. Font Bagr

Pouziva se zdsadné jen v ¢erné barvé a nikoliv v psaném textu, pouze jako nadpisové pis-

mo, nebo jako dopln¢k grafiky, nejcastéji v komiksovych bublinach.

GEVERNI’ POL SMRDI

Obr. 18. Ukazka puziti fontu Bagr

3.1.3 Sobi

Sob je jednim z typickych znakli Trabagru. Jsou netypicti tim, Ze umi mluvit, maji ocas

a nenavidi severni pol.
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SEVERNI POL SMRDI’

M

Obr. 19. Sob

3.1.4 Rohle

Rohle neboli rohliky jsou dal§im typickym znakem spojenym s Graham universe - zakladni
teorii Trabagru, protoZe pecivo je ve svété Graham universe posvatnou zaleZitosti. Je jich
nékolik druhti a stale se tvofi dalsi, to vSe zalezi na naladé Boha Rohla, jejich stvofitele.
Kdyz rohle provedou néco Spatného, Bith Rohl je potresta tim, ze je spali, coz Casto zapfi-

¢inuje uhoteni jedné ¢i vice koncetin.

M

[\

Obr. 20. Rohle

3.1.5 Koblichy
Koblich je dal§im z druhti posvatného peéiva. Ziji v chlebovém nebi, ale kdyz méa Bih
Rohl dobrou néladu par jich vysype i na zem. Koblichy se pak paruji s rohlema a jinym

pecivem a vznikaji prapodivné mutace.
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- JORER -

Obr. 21. Koblichy

3.2 Interaktivni webovy portal

Trabagr své vize, mySlenky a postfehy (neredlného charakteru zaloZzené na redlnych uda-
lostech) prezentuje se skrze interaktivni webovy portal ur¢eny mladym lidem, ktefi se ne-
boji popustit uzdu své fantazii. Orientacni cilovou skupinou jsou mladi lidé zhruba ve véku

14 do 28 let.

Webovy portal nabizi a sdili své napady a vysnény svét s verejnosti. Pomaha vytvofit ko-
munitu, ktera bude dale rozvijet a Sifit myslenky Trabagru a ptfedevSim je bude cely Tra-
bagr bavit a stane se pro n€ zdrojem informaci a zabavy. V neposledni fad¢ ovéfi teorii, Ze

myslenka a poslani Trabagru je lakavé a nakazliva.

Kazda sekce webu ma danou svou vlastni barvu. Diivodem je barevné a hravé ztvarnéni
a jednoduchd orientace v jednotlivych sekcich, které Trabagr nabidne. Horni ¢ast stranky
obsahuje panel s barevnou kolazi postavicek a motivii, které jsou vytvoreny v ramci Tra-
bagr svéta. Nad ni je umisténa volba jazyka, jez neni zcela typicka. Uzivatel si totiz bude
moci prohliZet sekce v angliéting, ¢eting a primarné v Reéi Lesa - coZ je oznadeni pro vy-
razy, které mezi sebou pouzivaji ¢lenové Trabagru a jeji komunity, tedy Trabagrovsky

slang.

Pod koléazi je umistén panel s logem a flahovou slideshow, jez se méni podle sekci, které

uzivatel pravé rozklikne.
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3.3 Sekce Trabagr portalu

Portal ma devét zakladnich sekei, které se dale rozvetvuji:

—

Do lesa (News, Novinky)
Graham universe

Kaufland (E-shop, obchod)
Cumrum (Gallery, Galerie)
Sosej (Downloads, Stahuj)
Kecplac (Forum, Forum)
KnyZzka (Blog)

O Lese (About, O nas)
Lesni plody (Portfolio)

° ®» N bk WD

3.3.1 Do Lesa

Prvni sekci je sekce Do Lesa, ktera nabizi prifez novinkami ze vSech aktualizovanych ¢és-
ti. Uzivatelé zde najdou vSechny aktuality na jednom misté (zbozi v e-shopu, ptispévky

a komentate, nové ¢lanky atd.).
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Obr. 22. Trabagr web - Do Lesa

3.3.2 Graham universe

Graham universe je smyslenym svétem, ktery dava Trabagru pohadkovy rozmér a nabizi
¢tenafim a navstévnikiim portalu moznost odprostit se od reality a nechat se vtahnout do
viru fantazie a blaznivych napadii. Graham universe je jednim ze zakladnich pilifi Trabag-
ru, na némz je zalozena jedinecnost a originalita portalu. VSechny dalsi ¢asti navazuji ane-
bo vychéazeji z Graham universe. Zamérem je vzajemna kompatibilita jednotlivych ¢asti
Trabagru, ale i nabizeného obleceni. Pfidanou hodnotou je pravé myslenka ,,pohadkového*
svéta, ktery je velmi blizky naSemu svétu, kazdodennim starostem vsednich dni, obycej-

nym vécem, které¢ vSichni zazivame. Diky podobnostem ma kazdy moznost si zde najit

néco svého, néco pro pobaveni, néco k zamysleni.
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Podsekce, které spadaji pod Graham universe:

- Graham universe je ,,svét sam o sob¢, svét jak ho neznate*
- prezentace smysleného svéta Graham universe a jeho nésledna
implementace a navaznost na soucasny sveét
- komentare, ndzory jednotlivych postav smyslen¢ho svéta, jejich vystupovani
a diskuse smérem k navstévnikiim webu
- propojeni postavi¢ek s motivy Trabagr fashion
- ,,Rohlovinky* - novinky a aktuality ze svéta Graham universe
-, Kidy* — hlaskovnik, vtipné ptibéhy a véty, které navstivily nas zivot, chvili v ném
pobyly a pak zase Sly
- »Kuch a Marka — Vatfime a peCeme bez uvazeni*
- mapa svéta — grafické ztvarnéni svéta, mapy k orientaci na Grahamu
- odkazy na sptatelené¢ weby a na Wikipedii

- archiv

3.3.2.1 Svét Graham universe

Postavy, které¢ jsou soucasti Graham universe a v jednotlivych ptibézich vystupuji a samy
jej tvofi, nemaji jasn¢ danou podobu. Zamérem, pro¢ jsme jim jako tviirci nedali podobu,
je nechat ¢tenafiim Trabagru volné pole pro jejich predstavivost a neovliviiovat jejich vize
naSimi predstavami. Obrazové ztvarnéni dostavaji postupné snad vSechna zviratka, ktera
maji ve svété Trabagru také zasadni roli. Prvni tricka zdobi barevni sobové, nebo kachny.

Néktera ze jmen, bez kterych by Graham universe nebyl tim spravnym Grahamem.

Knedlana Houskova je autorkou Graham universe. Zivi se jako spisovatelka na voné noze
a sepsala a stale sepisuje vSechny ptibeéhy dokladajici, ze svét Graham universe a Zivot na
planeté Trabagr pfece jen existuje. To, ze Knedlana je jen odrazem mysli a vyplodem fan-
tazie zase tolik zndmé neni. Gejza Hotvath a Hugo Maslék si jednou sedli a fekli — bude

tak — a vznikla Knedlana Houskova, které ptifadili post spisovatelky.

Tonda Lopatka je novinatem, ktery spisuje svllj uSmudlany sloupek do deniku FR Fcera
a stale ¢eka na svij prilomovy ¢lané€k, ktery jej posune v novinarském zebticku vys. Jeho

7~ s

kolegou je Franta Ryzak, ktery mél byt reportérem — mél, ale neni.
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Kastan Seran je kontroverzni postavou, ktera hlisia svou paradoxni viru bez logiky
a pomalu ale jisté si sbird své staddo véticich. Nejvyssim bohem je ovSem Biih Rohl, ke
kterému slep¢ vzhlizejici vSichni obyvatelé. K historii ndbozenstvi a viry v Trabagru se
vztahuje svatofeceny Yamahato Veverka (syn velkého Jakimo KieCka a Sesty synovec
z tietiho kolene a osmého lokte malého Jakimo Kiecka, ktery pfisel na Boha rohla). Gra-
ham universe ma sice hlavniho boha (pecivo je tu posvatné) ale 1 bohy opévujici nejraznéj-
81 vlastnosti nebo udélosti: Ech ech je bohem moudrosti, Chtéla je bohyni lasky, rozkose,

pohlavni touhy a nepftistupnych filmu.

Posledni zminku vénuji zvifatkiim, bez kterych nemutze existovat zadny spravny smysleny
svét. Ranni gazelka, kterou lze spatfit jen brzy po ranu, vétSinou kdyzZ se vzbudite. Plase se
pase na pefinkdch, je velmi krotkd a ma rada filmovy primysl. Jakmile si promnete oci
a zivnete si, rychle se ztrati (protoze je plachd prece) a vy si myslite, ze jste jest¢ spali
a vSechno se vam jen zdalo. Opak je pravdou, ranni gazelka to vi a tiSe se vam z poza va-
Seho polstate pochichotava. Trenkovy brouk je vzacnou odriidou posvatného rodu broukli
Insectum spodkum subucula. Na zddech maji vzory, které 1ze velmi Casto spatfit na pan-
ském spodnim pradle. Kdyz jim odloupnete kousek kiidla, zasadite jej a kazdy vecer hnoji-
te nitkami, které zlistanou zachytnuté po prani v pracce, nebo suSicce, tak vam vyrostou

kvalitni bavlnéné trenky, ptesné¢ s takovym vzorem, jaky mél brouk na zadech.

3.3.3 Kaufland

Jedna se o sekci internetového obchodu, v Reéi Lesa - Kaufland. Trabagr pfichazi na trh
s osobitou modni kolekei, kde je kladen diiraz na styl, kvalitu provedeni, detaily, vlastni
design a v neposledni fad¢ na pfijatelné ceny. Cilem je zaujmout pfedev§im mladé zakaz-
niky ve véku 14 - 28 let, stejné cilové publikum jako mé samotny portal. Podpora této ¢in-

nosti je zakotvena v internetovém portalu.

Prvotnim nabizenym produktem jsou tricka. Postupem €asu spole¢né s rozsifenim portfolia

nabizenych sluzeb a vyrobkl je zimérem obohatit sortiment o0 modni dopliky.

Clenéni v ramci sekce Kaufland:
- ptedstaveni kolekce Trabagr, nasledné podkategorie:

- hadry, na paradu, na hrani a spesl; s podkategoriemi On, Ona, Oni
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novinky / zmény / slevy

- velikosti, tabulka s ¢isly pro snazsi orientaci ve velikostech a pohodIné;j$i nakup
- celkovy ptehled nabizeného obleceni

- jak nakupovat

- o Trabagr Kaufland

- visnevi$ (FAQ)

3.3.3.1 Hadry

Primérni produkt Hader jsou tricka. Designova tricka s diirazem na kvalitni potisk a mate-
ridl. Inovacéni zplisob vyroby a potisku. Potisk nebude jen klasicky na piedni strané tricka,
ale plynule ptejde i na zadni stranu. Projekt Trabagr chce krom¢ netradi¢nich motivii na-
bidnout uzivateliim i netradi¢ni stvarnéni (oboustranny potisk, navzajem provazany potisk
predni i zadni strany tricka atd.). Je kladen diiraz na kvalitu materialu a predevsim origina-

litu provedeni. Tricka budou vyrabéna spiSe v mensich nékladech, aby dosédhla jedinec¢nosti

a uréité vzacnosti.

Obr. 23. Hadry - tricko Uchyldci
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Obr. 24. Hadry - tricko Zirafky
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Obr. 25. Hadry - tricko Pockej, neumirej!

3.3.3.2 Na paradu

Sekce Na parddu oznacuje sekci mdodnich doplikt, které voln€ navazuji na Trabagr tricka.
Tato sekce zahrnuje naptiklad placky (buttony), ndusnice, naramky, ptivésky na krk a na

klice, prstynky, broze, kabelky a taSky a mnoho dalSich produkta.

Obr. 26. Na paradu - ukazka buttonii

Obr. 27. Na parddu - ukdzka handmade ndausnic Uchylaci

3.3.3.3 Na hrani

Tato sekce zahrnuje specialni Trabagr edice klasickych her jako je Pexeso, Karty a Clové-
¢e nezlob se!. Jde o tzv. produkty do kabelky, které nezaberou moc mista a uzivatel si je

muze vzit s sebou tfeba do oblibené hospody na posezeni s kamarady.
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Obr. 28. Na hrani - ukdzka z pexesa Uchyldci

3.3.3.4 Spesi

Tato sekce zahrnuje specidlni edice produkti slouzicich k darovacim ucelim. Konzument
si mimo jiné miZe tedy zakoupit specialni darkové krabicky a taSky, ¢imZ dosdhne vyssi

originality svého darku.

3.3.4 Sosej

Sekce Sosej, bude nabizet produkty ke stazeni do pocitace a telefonu. Pljde predevsim
o zabavné doplnky s logem Trabagru a s motivy jednotlivych zvitatek a postavicek, jedno-

duché hry v duchu Graham universe a jiné zajimavosti.

Nabidka ke staZeni:

wallpapery na pocita¢ a do mobilnich telefont (pracovni plochy)
- screen savers (Setfice obrazovky)

- ikonky

- themes (prostiedi)

- skins (vizualni styly)

- games
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3.3.5 Cumrum

Sekce galerie neboli Cumrum bude celkovym shrnutim a zobrazenim veskerych audiovi-
zudlnich a vizuélnich praci z celého webu — pfehledné a na jednom misté. Prace budou
rozdéleny Casové, anebo budou umistény souhrnné v archivu. Rozdéleni do sekci je pie-
hledné vytvoteno na titulni strané sekce, dale pak muaze uzivatel vyuzit druhotného menu

v levém navigacnim panelu, které je umisténo ve vSech sekcich za ucelem lepsi orientace.

Obr. 29. Trabagr web - Cumrum - titulni strana
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Obr. 30. Trabagr web - Cumrum - prohliZent fotografit

3.3.6 O lese

Je sekci, kterd se vénuje autortim projektu. Navstévnici portalu zde najdou mimo zivotopi-
st, profili a fotografii autorii také historii Trabagru, myslenku projektu, nebo zajimavosti
ze zakulisi. Autofi zde také uvetejiiuji pravidelné mésicni dotazniky o svém zivoté a uziva-

tel zde mtZe najit i odkaz na jejich vlastni tvorbu mimo Trabagr.

3.3.7 Kiiyzka

KiiyZzka neboli blog cilen¢ reflektuje déni okolniho svéta a dava prostor pro vlastni mys-

lenky a nazory.
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Obr. 31. Trabagr web - Knyzka - prispévky
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Obr. 32. Trabagr web - Knyzka - rozkliknuty prispévek

Kiyzka se dale vétvi do podsekci, které nabizeji tato témata:

postiehy na aktudlni déni okolo nas, reakce a komentéie

odkazy na zajimavosti, tipy ze svéta filmu a hudby

na ¢em v soucasnosti pracujeme, co tvofime, ¢im se zabyvame, a také nahlédnuti
do nasi soucasné tvorby

akce — doporuceni na konané a planované, recenze na jiz probéhlé, nebo kterych
jsme se zucastnili

restaurace, kluby (doporuceni, varovani)

vystavy a exhibice

nazory

soutéze [17]
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3.3.8 Olese

Sekce O Lese, neboli o nas, predstavuje jednotlivé ¢leny Trabagru, uzivatel se o nich dovi-

da vice, muze se podivat na jejich fotografie a precist si jejich nazory.

3.3.9 Lesni plody

Neboli sekce portfolio, slouzi k prezentaci praci Trabagru.
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ZAVER

Ptichod éry multimedii a boomu technologii bezesporu ovlivnil tviirci svét a prispél k jeho
rychlému vyvoji. Vzhledem k rizné vyspé€losti kontinentli a jednotlivych stati a oblasti se
tento vyvoj stal rozdilnym. Podminky pro multimediélni tvorbu nebyly a nejsou vsude ide-
alni a to zapficinilo pfesun nékterych projektl z domovského statu do vyspélejsi ¢asti ze-
me. Idedlni platformou pro plisobeni a prezentaci v oblasti multimedidlni tvorby se stal
internet. Ve své praci jsem analyzovala rozdily mezi jednotlivymi projekty, urcila jejich

charakteristické znaky a popsala je moznému konzumentovi.

V teoretické Casti své bakalarské prace jsem se vénovala multimedidlnim projektim u nas
1 v zahrani¢i. Pti hleddni informaci a podkladt jsem narazila na nemalé mnozstvi inspirac-
nich zdrojii a spoustu uzasnych myslenek a vizi, které ovlivnily mé dosavadni postoje
a prispély k ndpadim na vytvareni Trabagru. Velmi si vazim projektd, jejichz ucelem
nejsou penize, ale skute¢né predat své myslenky dal, Sifit je a prezentovat svou praci jen za

ucelem ohodnoceni a ziskani uznani v tvaréim svéts.

Svou praktickou ¢ast své bakalaiské prace jsem vénovala prezentaci Trabagr svéta, mysle-
nek a vizi; vytvoreni jednotného vizualniho stylu Trabagru, jez jsem prezentovala na na-
zornych piikladech a produktech. Dale jsem zpracovala kompletni vizudlni a ¢aste¢né
i funkéni stranku webového portale Trabagr s kompletni pfipravou pro naprogramovani

a uvedeni do realného internetového svéta.
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