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ABSTRAKT

Cilem mé bakalatské prace je navrhnout vizuélni jazyk spolecnosti Puzzle, ktera se zamétuje

na produkeci digitalnich sluzeb, jako tvorba webovych stranek, online aplikaci a hostingu.

Teoretickd ¢ast se zabyva prizkumem vizualni komunikace technologickych spolecnosti,
které se primarné prezentuji prostfednictvim svych digitalnich produkti. Velkou ¢ast pri-
zkumu vénuji komparativni analyze design systémi, jazyk a styld vybranych technologic-

kych spolecnosti.

Prakticka ¢ast je zaméfena na tvorbu vizualniho stylu spolecnosti Puzzle po vzoru spolec-
nosti z mého priizkumu a tvorb¢ vizualniho jazyka uzivatelskych rozhrani digitalnich pro-

duktt spolecnosti.

Klicova slova: design systém, vizualni jazyk, vizudlni styl, Google, Microsoft, IBM,

AirBnB, Uber, Dropbox, uzivatelska rozhrani, knihovna komponent

ABSTRACT

The aim of my bachelor thesis is to design the visual language of Puzzle which focuses
on the production of digital services such as website creation, online applications and hos-

ting.

The theoretical part deals with the research of visual communication of technological com-
panies, which are primarily presented through their digital products. Much of the research
is devoted to comparative analysis of the design of systems, languages and styles of selected

technology companies.

The practical part is focused on creating the visual style of the company Puzzle following
the example of my research and creating the visual language of the user interface of digital

products of the company.

Keywords: design system, visual language, visual style, Google, Microsoft, IBM, AirBnB,

Uber, Dropbox, user Interfaces, components library



Na tomto misté bych rad podékoval viem, ktefi mé doprovazeli béhem tvorby mé bakalaiské
prace a sdileli se mnou ¢as, nazory, divéru i nadfeni, a to predeviim vedoucimu mé baka-
larske prace MgA. Viaclavu Skacelovi, ktery mé svimi népady posunul k novym myslenkam
a moznostem uvazovani. MgA. Michalu S¢uglikovi, ktery ochotné pifijal mou nabidku opo-
nentury této price, a také MgA. Bohuslavovi Stranskému, Ph.D., vedoucimu ateliéru digi-
talntho designu, jemuz vdécim za cenné rady a rozvoj mych schopnosti. Velké diky patii
imé rodin¢ a pratelim za neutuchajici podporu a trpélivost.

Prohlasuji, Zze odevzdana verze bakalaiské price a verze elektronickd nahrand do IS/STAG
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UVOD

Cilem bakalarské prace je vytvofit systém vizudlnich prvki a pravidel pro design a vyvoj
digitalnich produktii spolecnosti s ndzvem Puzzle, kterd se zamétuje piedevsim na design a

vyvoj webovych stranek a online aplikaci.

Ve svém vyzkumu se zamé&iuji na vizualni komunikaci spolecnosti z oblasti digitalnich tech-
nologii, které se prezentuji pievazné digitdlné nebo prostiednictvim svych digitalnich pro-
dukt. Mezi n¢ patii spolec¢nosti Google, Microsoft, IBM, AirBnB, Uber a DropBox. Tyto
spolecnosti se nejen prezentuji digitalng, ale zaroven prosly neddvnym redesignem nebo ak-

tualizaci svého vizudlniho stylu.

Klienti nebo uzivatelé se do kontaktu s témito spolecnostmi dostavaji primarné skrze digi-
talni produkty, které maji odlisné pozadavky na zpracovani vizualniho stylu oproti konven-
¢nim vizudlnim stylim, které komunikuji pfedev§im na trovni tiskovin. Digitalni produkty
oproti tiskovinam poskytuji moznost interakce. Uzivatel¢é na tyto produkty nepohlizi jen jako
na reklamu, kterou zname z plakatt nebo billboardd, a nelistuji jimi jako ti§ténymi katalogy,
ale pouzivaji je jako plnohodnotné néstroje ke své praci nebo zabavé. Vizudlni komunikace
téchto produktt je tedy zamétena primarné na uzivatelska rozhrani, kterd, jsou-li dobfe na-
vrzena a vytvorena, vytvari kladny vztah uzivatele s produktem a tedy se samotnou spolec-

nosti, ktera se produktem prezentuje.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VIZUALNI KOMUNIKACE V DIGITALNIM PROSTREDI

Zakladem vizualni komunikace spolecnosti je vZzdy vizudlni styl, ktery definuje zékladni
vizudlni vlastnosti jako jsou barvy, pismo, ikony, styl ilustraci a fotografii, kompozice
a v neposledni fad¢ loga. Vizudlni styl je jedinecny a komunikuje specifické vlastnosti spo-

le¢nosti jako je oblast pisobnosti.

Spolec¢nosti, které se prezentuji vyhradné online nebo produkuji digitalni produkty, jako jsou

webové stranky, mobilni a webové aplikace nebo pocitacovy software, svij vizudlni jazyk

vvvvv

pro design a vyvoj digitalnich produkti a sluzeb.
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2 DESIGN SYSTEM

Jednoznac¢na definice pojmu design system prozatim neexistuje a n¢ktefi jej spojuji s vizu-

alnim stylem spolecnosti nebo s knihovnou komponent.

Alla Kholmatova ve své knize piSe: ,,Design systém je soubor vzajemné propojenych vzora
a sdilenych postupti, kter¢ jsou jednotné organizovany tak, aby bylo dosazeno ucelu digital-
nich produktii. Vzory jsou opakujici se prvky, které kombinujeme pro vytvoteni rozhrani:
véci jako jsou toky uzivatell, interakce, tlacitka, textova pole, ikony, barvy, typografie,
mikrocopy. Postupy jsou zplisob, jakym se rozhodneme vytvaret, zachytavat, sdilet a pouzi-

vat tyto vzory, zejména pii praci v tymu.* [1]!

V pfispévku ,,.Design Systems — review of vocabulary and terms* je uvedeno: ,,Obecné
plati, ze design systémy jsou systematickym pfistupem k vytvaieni a udrzovani konzistent-
nich uzivatelskych rozhrani, ktera koherentné¢ komunikuji hodnoty znacky a posiluji uziva-

telské prostredi. [2, s. 18]?

Dale popisuje strukturu design systému. Zakladem je knihovna opakovatelné pouzitelnych
funkénich komponent uzivatelského rozhrani, jako jsou tlacitka, textova pole, zahlavi,
zapati, seznamy a dalsi, ktera slouzi jako stavebni prvky digitalnich produkti. Jejich podoba

ve zna¢né mife vychazi z ustalenych forem, které jsou vSeobecné zndmé napfti¢ kulturami.

Knihovna komponent spole¢né€ s barevnosti, typografii, ikonami a kompozi¢nimi pravidly
tvoti vzory design systému. Knihovna vzort pfipojuje k jednotlivym vzorim a komponen-
tim pravidla a piiklady pouziti, kterymi se designéfi fidi pfi jejich opétovném pouziti behem
vyvoje digitalnich produkti.

Tyto komponenty i pravidla pouziti je vSak béhem ¢asu nutno aktualizovat a obohacovat
o nové prvky. Tato potieba piichdzi spolecné s vyvojem novych digitalnich produkti.
Je proto definovan vizudlni jazyk, ktery v sob€ nosi principy designu, hodnoty produktu

a tymu a metody, kterymi Ize téchto hodnot dosahnout. Vizualni jazyk spolecné s knihovnou

' ,A design system is a set of interconnected patterns and shared practices coherently organized to achieve the
purpose of digital products. Patterns are the repeating elements that we combine to create an interface:

things like user flows, interactions, buttons, text fields, icons, colors, typography, microcopy. Practices are how
we choose to create, capture, share and use those patterns, particularly when working in a team.* [1]

2 In general, design systems is a systematic approach to creating and maintaining consistent user interfaces
which coherently communicate the brand values and empower user experience.* [2, s. 18]
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vzoru utvari privodce stylem. Jedna se o dokument, vétSinou v podob¢ webu, ktery je sdi-
leny v ramci spolecnosti a detailné popisuje jeji styl od nejmensiho komponentu az po hod-

noty a cile spole¢nosti a vysvétluje, jak tyto jednotlivé prvky pouzivat a jak spolu souvisi.

ZavrSenim tohoto schématu je design system, ktery k pritvodci stylem pfipojuje jesté desig-

nové nastroje a procesy, které vedou k dosazeni cilii pii vyvoji digitadlnich produkta.

Design system je sdileny v ramci multidisciplindrniho tymu spole¢nosti, obvykle slozeny
z designérti, vyvojart a pripadné 1 produktovych manazerti. Nékdy je sdilen 1 mimo spolec-
nost, a je tak mozné jej pouzit i ve vlastnich projektech nebo aplikacich, které jsou vyvijeny
externé pro danou spolecnost. Design system a vizualni jazyk byvaji dostupné v podobé
webove stranky, ve které jsou pristupna pravidla, principy, ukazky pouziti a soubory ke sta-
zeni, nebo jako datovy soubor ve formatu aplikaci uréenych pro design a vyvoj digitalnich

produktt.

2.1 Principy a cile

Kazda spolecnost vklada do svych design systému né€kolik cill, kterych chce v rdmci své
filosofie dosdhnout. Principy design systému i1 vizudlnich jazykl jsou definovany tak,
aby podle nich vytvotené digitalni produkty spliiovaly cile spole¢nosti. Tyto principy ovliv-

nuji vlastnosti vSech prvkii v ramci design systému a vizualniho jazyka.

Mezi obecné principy, které 1ze pozorovat napti¢ vSemi Design Systémy, patii pfedev§im
responzivita — schopnost adaptovat se na Sirokou $kalu zobrazovacich zatizeni, po¢inaje ob-
razovkami mobilnich telefond, pies tablety, pocitacové monitory, interaktivni tabule

nebo dokonce, v ptipad¢ Microsoftu, augmentovanou realitu v zatizenich Hololens.

Dal$im spole¢nym principem je budovani jedinecnosti kazdého produktu pomoci barev, ty-
pografie, tvarii, pohybu a dalSich prvki. Design systémy tak davaji moznost autortim nebo
spole¢nostem vyvijet digitalni produkty s pouzitim prvkl z knihovny komponent a doplio-

vat je o vlastni vizudlni prvky.

2.2 Prostredi

Aplikovanim jednotlivych prvki v rdmci predepsané kompozice je docileno specifického

dojmu prostredi.
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Prostiedi ma nejen svou osobitou estetickou hodnotu, pracuje i na tirovni uzivatelského roz-

hrani a podporuje hierarchii a koherentnost obsahu.

2.2.1 Hloubka

Casty zpUsob, jakym je zpracovano prostiedi digitalnich produktii, je prace s prostorem,
predevsim s hloubkou. Prace s prostorem neslouzi primarné pro estetické ucely, ale pro uspo-
radani obsahu. Vyvysené prvky vybizi k pozornosti nebo k interakei, zaroven podavaji uzi-
vateli vizualni zpravu o tom, kde se v ramci informacni architektury nachazi. Mezi nejzna-
m¢éjsi piedstavitele tohoto principu patii Material Design (Google) a Fluent Design (Micro-

soft)

Page title

Title goes here

Secondary text

Greyhound divisively hello coldly wonderfully
marginally far upon excluding.

ACTION 1 ACTION 2

(dp) 1 4 6

Obrazek 1. Vrstveni uzivatelského rozhrani Material designu (Google) [3]
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2.2.2 Inspirace fyzickym svétem

Designéfi se pii tvorbé Design Systémt v mnoha ptipadech inspirovali vlastnostmi redlnych
objekti a fyzického svéta a aplikovali je v rdmci uzivatelskych rozhrani. Cilem bylo vytvoftit

prostiedi, které plisobi na uzivatele pfirozen¢ a ptijemné.

Redlné vlastnosti jsou reflektovany riznymi zpasoby. Napiiklad spole¢nost Microsoft pro
svlyj design systém nazvany Fluent Design, pouzivany v opera¢nim syst¢tmu Windows,
vytvorila material, ktery svymi vlastnostmi pfipomina mlé¢né sklo nebo, jak jej Microsoft
sdm nazval, akryl [4]. Plochy s timto materidlem jsou Castecné prihledné a objekty pod se-
bou rozmazavaji. Pouziva se piredevsim u prvki, jako jsou navigace, kontextové nabidky
nebo plovouci objekty, které se mohou svym umisténim nebo vlivem posouvani stranky
piekryvat s jinymi prvky. Timto zplisobem je udrZzovan vizualni kontakt s prekrytym obsa-

hem a podporuje dojem hloubky, jak bylo zminéno v pfedchozi ¢asti.

Obrazek 2. Material Acrylic z Fluent Design System (Microsoft). [4]

Inspiraci fyzickym svétem Ize nalézt i v motionu. Tomu se vénuji v dal$i Casti nize,

kde mimo jiné popisuji, jak pohyb v uzivatelském rozhrani vychdzi z pohybu redlného.

2.2.3 Jednoduchost a ¢istota uzivatelskych rozhrani

I ptes implementaci osobitych prvki inspirovanych realnym svétem si vétSina digitalnich

produktt zachovava svou ptehlednost predevsim diky jednoduchosti uzivatelského rozhrani.
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T¢ je docileno ptisnymi pravidly layoutu, které presné definuji plochu a okolni prostor kaz-
dého tlacitka, titulku, odstavce a dalSich prvki. Tato pravidla jsou individualni pro kazdy

design system a jsou jednim z osobitych ryst kazdého z nich.

Jednoduchost je podpofena cistotou a kontrastem, zejména v barevnosti a typografii,

o kterych pisi dale ve svém prazkumu.

Ptehlednost uzivatelskych prostiedi je vZzdy jedna z prioritnich vlastnosti kazdého digital-
niho produktu. Nékdy je vsak Cistota uptfednostnéna pred osobitym projevem spolecnosti.
Timto vznikaji aplikace, které plisobi utilitarné a jsou témét vizudlné€ totozné s aplikacemi

konkurenénich spole¢nosti.

P11 diskuzi s jinymi €leny fakulty jsme narazili na otazku ,,Jaky je tedy rozdil mezi Googlem
a Windows?* Jejich odpovédi znély, ze mezi nimi nevidi zadny rozdil a ptipadaji jim stejné.
Pravdou je, Ze tyto dvé spolecnosti, pfesnéji jejich design systémy Fluent Design (Microsoft)
a Material Design (Google), sdili spolecné myslenky a Ize tedy ocekavat, Ze se v mnoha
pfipadech jejich vizualni zpracovani podobaji. A neni tomu tak jen zde, ale 1 u dalSich spo-

le¢nosti. Ptesto si vSak zachovavaji sviij osobity raz.

V podobnosti 1ze najit i silu. Diky podobnému rozloZeni prvki a jejich vizualnimu zpraco-
vani se uzivatelska rozhrani stavaji predvidatelna a snaze ovladatelna. Uzivatel se tak nemusi
dlouze seznamovat s kazdou aplikaci a hned pii prvnim pouZziti je schopen ji intuitivné ovla-

dat.

O tom pise i Alla Kholmatova ve své knize Design System ,,VétSina designovych vzoril
je stanovenych a povédomych. Vyuzivaji mentalni modely a umoziuji pochopit design in-
tuitivng. Upln& nové vzory vyzaduji od uZivatele, aby se je nejprve nauéili a piijal — ty jsou

relativng vzacné.” [5]°

Jako extrémni ptiklad, kdy je Cistota upfednostnéna pred osobnim projevem spolecnosti,
mohu uvést cloudovou aplikaci pro ukladdani a sdileni souborti DropBox, kterd nedavno
redesignovala sviij vizualni styl. Novy brand DropBoxu je hravy, kreativni a klade si za cil

ptinést kreativni prostfedi do racionélniho, stereotypniho Zivota uzivateld. Alespon prozatim

3 Most of the design patterns are established and familiar. They make use of people’s mental models and allow
design to be understood intuitively. Entirely new patterns require users to learn and adopt them first — they
are relatively rare.
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je aplikace oproti vizualnimu stylu spole¢nosti témét bez osobnosti a pominu-li ilustrace

a nové logo, sterilni.

2.3 Typografie

Typografie je jednim z nejvice vyraznych prvkl vizudlniho stylu spolecnosti. Obzvlasté
v digitalnich produktech je to jeden z mala prvkl, diky kterému je mozné komunikovat

vizualni styl spole¢nosti, a proto je pravé typografii vénovana velka pozornost.

Vsechny mnou zkoumané spole¢nosti vyvinuly nebo nechaly externé vyvinout pro svou

firemni prezentaci i pro své digitalni produkty vlastni pismovou rodinu.

Google pouziva ve svém vizualnim stylu primarné geometrické bezpatkové pismo s ndzvem
Product Sans, které vytvofil u ptilezitosti redesignu v roce 2015 [6] a pouziva jej ve svém
logu i v logéach produktt, v titulcich svych aplikaci a na webu. Product Sans slouzi primarné
k prezentaci spolecnosti, proto jej nenabizi volné k uziti. Sekundarni pismo Roboto a Mate-
rial Design Google sdili a umoznuje jej volné stahnout jako True Type Font, nebo vlozit jako
odkaz do kodu webové stranky. Google se rozhodl jit ve sdileni pisem jest€¢ o néco dale
a vytvoril dedikovanou stranku s nazvem Google Fonts, kterd poskytuje nemalé mnozstvi
kvalitnich pisem volné ke stazeni nebo k pouziti na webovych strankach ptes odkaz
na externi knihovnu. Pismo Roboto zde najdeme ve vSech jeho variantach — zékladni verzi,

Slab, Mono, a Condensed.

Google

Obrazek 3. Pouziti vlastniho fontu Product Sans v logu spolecnosti Google. [6]
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Na Google Fonts se nachézi i pismova rodina spolecnosti IBM Plex. Jak nazev napovida,
jedna se o pismovou rodinu spolecnosti IBM a hrdé¢ nese jeji hodnoty a plni pozadavky
na pismo pouzitelné v uzivatelskych rozhranich globalni technologické spolecnosti. Rodina
pisma IBM Plex se sklad4 ze Sans, Serif, Mono a Sans Condensed [7]. Jak jsem zminil
na zacatku, Ize celou rodinu pisma ziskat z Google Fonts nebo ziskat odkaz ke stazeni

z oficialnich stranek IBM Plex: www.ibm.com/plex.

Sans Mono Serif Condensed
T SNt 1

Light Light Light Light

Light Italit Light Italic Light Italic Light Italic

Regular Regular Regular Regular

Italic Italic Italic Italic

Text Text Text Text

Text Italic Text Italic Text Italic Text Italic

Medium Medium Medium Medium

Medium Italic Medium Italic Medium Italic Medium Italic

Semibold Semibold Semibold Semibold

Semibold Italic Semibold Italic Semibold Italic Semibold Italic

Bold Bold Bold Bold

Bold Italic Bold Italic Bold Italic Bold Italic

Obrazek 4. Pismovéa rodina IBM Plex. [7]

Microsoft pouziva jiz od roku 2012 font Segoe Ul vytvoteny spolecnosti Agfa Monotype
[8]. Stejné jako u Googlu se Segoe Ul objevuje v logach spolecnosti i produktli a je pouzivan
jak pro digitéalni, tak tiSténou firemni prezentaci. Microsoft font volné sdili a pokud jste uzi-
vateli operacniho systému Windows, tak jej pravdépodobné jiz mate nainstalovany.
Font Segoe UI ma jesté svého sourozence Segoe MDL2, ktery misto znakl pouziva ikony.

O tomto pismu se zmifluji v ¢asti vénované ikonam.

Mimo velké spolecnosti jsou zde i mensi, naptiklad AirBnB nebo Uber, ktefi stejné jako
velci hraci predstavily své vlastni pismo. AirBnB vytvofilo ve spolupraci s Dalton Maag,
nezavislym designovym studiem zabyvajici se designem pisma [9], groteskni pismo s na-
zvem Cereal. Jeho specialitou je zvySena stfedni vyska pro lepsi Citelnost v mensich veli-

kostech. Zaroven obsahuje velké mnozstvi fezl a to Light, Book, Medium, Bold, Extra Bold,
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a Black [10]. Slouzi jako z&sadni vizualni prvek spole¢nosti a podobné jako u vyse zming-
nych je pismo aplikovano i v logu a stejné jako Product Sans od Google jej spole¢nost ne-

poskytuje volné k uziti.

Stejny pfistup jako AirBnB zvolil i Uber. Pouziva geometrické sans-serifové pismo se zvy-
Senou stiedni vyskou s ndzvem Uber Move, které je inspirovano informacnimi cedulemi

dopravnich systému [11].

Zajimavym priikladem je pismo Sharp Grotesk spolecnosti DropBox a to piedev§im svym
osobitym vzhledem a velkou Skélou fezl od Sirokych a tuénych az po Gzké a tenké. Podle
webové stranky vénované vizualnimu jazyku DropBoxu mé Sharp Grotek tidajné 259 fezil,

coz dava spolecnosti moznost vyjadfit se vSemi moznymi zplsoby [12].

V ramci sdilenych vizuélnich jazykt jsou pro kazdou uroven textu definovany predevsim
velikost a fez pisma, dale meziznakové mezery a fadkové proklady. Naptiklad nadpis je diky
sveé velikosti jasné odlisitelny od zbylého textu, mensi podnadpisy jsou velikosti totozné
se zbylym textem, odliSuje se vSak tucnym fezem pisma. Nékteré dalsi trovné se odliSuji

naptiklad kapitalkami.

Zkoumané Design Systémy pracuji s t€mito urovnémi téméf totozné. VSichni odlisuji n€ko-
lik urovni v ramci titulkt, podtitulkll a textu t¢la. Dale rozliSuji text v tlacitku, poznamky

a dalsi zplisoby pouZziti.

2.4 Barevnost

Dalsim vizualné nejvyraznéjsim prvkem vizudlniho stylu i design systému je barevnost.
Ta je definovdna brandem spolecnosti a dle pravidel aplikovana na jednotlivé komponenty
uzivatelskych rozhrani. Tato pravidla se tykaji zejména kontrastu mezi prvky a zvyraznéni

interaktivnich prvkd.

Zakladni barvou uzivatelskych rozhrani je vzdy bila ¢i svétle Sedd nebo tmave Seda az Cerna.
V nékterych ptipadech jsou pouzivany obé¢ tyto zakladni barvy, nabizi-li aplikace variabilni

svétly nebo tmavy mdd, znamy také jako denni a no¢ni rezim.

Spoleénymi barvami vSech design systémi byvaji také ty vystrazné a informativni,
které jsou ustalené. Napiiklad Cervena barva nuti ¢lovéka jednat pohotové. Uziva se napti-
klad na upozornéni chybovych hlagek. Zluta barva vede ke zvy$ené pozornosti a pouziva se

naptiklad pfi upozornéni o zméndch v systému. Zelenou barvou se oznacuji oznameni
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o uspésn¢ provedenych akcich. Tyto tii barvy najdeme nejen v uzivatelskych rozhranich,

ale 1 na dopravnich semaforech, kde funguji podobné a piedavaji stejnou emocni hodnotu.

Vychozi barevnost vSak miize byt i variabilni. Material Design ponechava prostor pro oso-
bit¢ vyjadieni kazdé spolecnosti predevsim pomoci barev, operacni systém Windows 10
(Microsoft) umoziuje nejen vyvojarim aplikaci, ale 1 uzivatelim vybrat si libovolnou do-
pliikovou barvu k pevné dané barevnosti svétlého rezimu — bilé barvy a svétlych odstint
Sedé¢ — nebo tmavého rezimu — tmavé Sedych odstini. Doplitkova barva je aplikovana
na interaktivni prvky, jako jsou néktera tlacitka nebo textové odkazy uvnitf aplikaci. Napfic
uzivatelskym prostifedim slouzi spiSe jako dekoracni osobity prvek a dava tak moznost uzi-

vateli ovlivnit vzhled uZivatelského prostfedi operacniho systému a nékterych jeho aplikaci.

Carbon Design System (IBM), ktery vychazi z vizualniho jazyka spole¢nosti IBM, slouzi
predev§im pro vyvojare primyslového softwaru. Cili tedy na praktické uZivatelské rozhrani.
Vychozi barvou je modra, kterd slouzi jako takzvana ,,akéni barva®, coz jasné znaci,
Ze je tato barva urcena pro interaktivni objekty — textové odkazy a tlacitka. Modrou barvu
doprovazi barvy vystrah a upozornéni, o kterych jsem se zminil vySe. Ak¢ni barva nepracuje
jen s jednim stupném modré barvy. Obsahuje Skalu od nejsvétlejsiho po nejtmavsi odstin
této barvy. V ramci Carbon Design System je piesnéji definovano, v jakém stupniovém roz-
sahu lze akéni barvu pouzit v zavislosti na pouZzitém barevném reZimu — svétlém nebo tma-

vém, podobné jako u Fluent Design (Microsoft).

Color anatomy

Carbon’s default themes are derived from the IBM Design Language color palette. The
Neutral Gray family is dominant in the default themes, making use of subtle shifts in value
to help organize content into distinct zones.

The core Blue family serves as the primary action color across all IBM products and
experiences. Additional colors are used sparingly and purposefully.

Alert colors

Obrazek 5. Barevnost Carbon design systému. [13]
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Zajimava je prace s odstiny Sedé a bilé barvy, ktera se jiz do Carbon Design Systemu nedo-
stala, je vSak soucasti Design Language spole¢nosti IBM, ze které Carbon Design System
vychézi. IBM se rozhodlo pohrat si s t€émito jinak neutralnimi barvami a tak misto jedné
stupnice Sedych barev od ¢erné po bilou obsahuje hned tfi. Kazda z nich je jinak zbarvena.
Prvni s ndzvem Cool Gray vyuziva chladnéjsich tont Sedé¢, druhd je zcela neutralni a tieti
s ndzvem Warm Gray nabizi teplejsi tony Sed¢ barvy [14]. Bohuzel IBM v ramci svého vi-
zualniho jazyka piesnéji nedefinuje, jakym zpiisobem maji byt tyto palety Sedych tona
pfesné pouzivany, a oznacuje je jen jako mozné vhodné varianty, které lze kombinovat
pozornosti, zatimco teplejsi tony jsou piijemnéjsi na pohled a maji mirnéjsi negativni dopad

na lidské oko, které je obzvlast’ modrym svétlem nejvice namahano.

2.5 Ikonografie

Vizualni jazyk je oproti vizualnimu stylu bohatsi na riiznorodost prvk, které jsou zamétreny
na design a vyvoj digitalnich produktii, ke kterym neodmysliteln€ patii jiZ mnohokrat zmi-
néné uzivatelské rozhrani. K pohybu napfi¢ témito uzivatelskymi rozhranimi ndm poméahaji
ikony, které nesou informacni i estetickou hodnotu. Funguji jako vizualni zkratky k infor-
macim, interakcim nebo 1 jako zastupce pojmu nebo produktu. Aby ikona spravné slouzila
jako jakysi zéastupce informace, je tieba ji vénovat nemalou pozornost pii jejim vyvoji
a dohlédnout na to, aby vysledek ptedal v co nejkratSim case piesné tu informaci, kterou

zastupuje, a to i napfi¢ riznymi kulturami.

Sady ikon jsou navrzeny dle typografie pouzivané ve vizudlnim stylu, kdy sdili stejnou
tloustku tahu a tvarovy jazyk, nebo je pfimo vizudlnim stylem definovén jejich vzhled. Né-
které sady nabizi hned n¢kolik variant zpracovani. Naptiiklad ikony Material Designu
(Google) obsahuji variant pét — plné, obrysové, zakulacené, dvouténové a ostré [15].
Jiné sady se orientuji primarné na jeden typ ikon jako je tomu naptiklad u Fluent Designu
(Microsoft) nebo Carbon Design Systemu (IBM), kteti poskytuji pouze obrysové ikony,

vyjimaje téch, které jsou z ditvodu snadné Citelnosti v plném provedeni [16] [17].

Po technické strance jsou ikony responzivni a v knihovnach komponent je 1ze najit v néko-
lika doporucenych velikostech, ve velikostech od 16 do 48 obrazovych bodii a o rozmérech
optimalizovanych pro mobilni operaéni systémy Android a 10S. V zékladu jsou ikony vek-

torové, je tedy mozné je pouzivat v libovolné velikosti pii dodrzeni poméru vysky k Sitce.
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Sady ikon se distribuuji pomoci jiz zminéné knihovny komponent, kterou je mozné najit
na webovych strankach daného privodce stylem v podobé jednotlivych vektorovych sou-
borti. Naptiklad u Material Designu (Google) ve vzdalenych knihovnach, kde se ikony vkla-
daji prosttednictvim kodu produktu, nebo fontu, ktery misto pismen, ¢isel a dalSich znakl
dosazuje ikony. Tento zplsob vyuzivd Fluent Design (Microsoft) ve svém fontu
Segoe MDL2. Z pohledu vyvojate tkvi zdsadni rozdil ve zptsobu vlozeni ikon v ramci kodu

produktu.

Vedle knihovny ikon lze nalézt i pravidla nejen pro pouziti, ale i pro navrhovani ikon.
VSichni pritvodci stylem se shoduji ve zptisobu, jakym ikony konstruovat. Zakladem je vzdy
miizka, podle kter¢ je ikona konstruovana. Dale se pouzivaji takzvané ,,Key Lines*, v pie-
kladu ,klic¢ové linie“. Jsou to pieddefinované tvary, kterych se designér pii navrhovani
novych ikon mize drzet, ¢imz zajisti, Ze nové ikony budou stale v jednotném stylu s ikonami
jiz existujicimi. Témito liniemi byvaji horizontaln¢ a vertikalné orientovany obdélnik, ¢tve-

rec a kruh.

Aby byla zajiSténa Citelnost i v t€ch nejmensich velikostech, jsou ikony geometrické a tva-
rove usporné bez pouziti jemnych prvki, jako jsou tenké ¢ary. Priivodci stylem dale definuji
naptiklad zptsob dal$iho zpracovani, jako je mozné zaobleni rohti, kombinace s typografii
nebo okamzik, kdy zvolit ikonu a kdy ponechat informaci v textové podobé pro zachovani
rychlosti pfedani informace. Dale jsou zde zak4dzené zplsoby pouziti ikon, naptiklad prosto-
rové deformace, poruSeni pfirozené¢ho poméru vysky a Sitky, pouzivani bitmapové varianty

v nepiiméieném méftitku a dalsi.

2.6 Motion

Motion je prvek, ktery standardni manual vizualniho stylu neobsahuje. Je vSak obsaZen
v knihovné vzori a v rdmci vizualniho jazyka je detailngji posano, jak a k ¢emu slouzi.
Ugel motionu netkvi jen v oziveni jinak statickych prvka pomoci pohybu, ale slouzi uziva-

telskému rozhrani pii komunikaci s uzivatelem.

2.6.1 Zobrazuje vztahy v hierarchii prostoru a informaci

Pohyb, piedevsim jeho pocatek a smér, dava uzivateli tusit, kam se v ramci informacni hie-
rarchie dostal. Zvolenim spravného sméru Ize uzivateli naznacit, zdali se dostava hloubé&;ji

do informacni struktury aplikace nebo aplikaci zcela opustil. Dllezity je 1 bod, kde pohyb



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

zacina a kde kon¢i. Typickym piikladem mize byt kontextové menu v opera¢nim systému
Microsoft Windows vyvolané kliknutim na pravé tlacitko mysi. Menu se roluje z mista klik-
nuti smérem dold, nikoli jinde na monitoru nebo mimo n¢j, a obsahuje funkce a moznosti,

které se vaZou k mistu poklepani.

2.6.2 Zpétna vazba interakci

Fyzickd nebo jinak feCeno hardwarova tlacitka podavaji uzivateli pfi stisknuti pfirozenou
haptickou odezvu, piipadn¢ doprovazenou rozsvicenim nebo zhasnutim prisluSné indikacni
diody nebo zvukovym upozornénim. V digitdlnim prostiedi se této vlastnosti neda vzdy
docilit. Mobilni telefony sice umi vibrovat pfi poklepani tlacitka na display, stolni pocitace
jiz v8ak tuto haptickou odezvu nemayji. Stejné tak zvukové upozornéni neni tou nejlepsi vol-
bou, jak podat zpravu o provedené akci. Re$enim je motion, ktery vizualng potvrdi prove-
denou akci. Naptiklad pfi psani na klavesnici, zobrazené na dotykové obrazovce telefonu,
jednotlivé znaky pti poklepani zméni svou barvu nebo barvu svého pozadi a daji tak vizudlni
zpétnou vazbu o tom, ze byly zvoleny. Potvrzenim je také zobrazeni vybraného znaku
v zadavacim poli soucasn¢ s poklepanim na znak na klavesnici. Pokud by tato akce byla
od té prvni zpozdéna, doslo by ke zmateni uzivatele. Proto je zde dilezité také nacasovani.
Akce, které spolu souvisi, se odehravaji ve stejny ¢as a davaji tak uzivateli najevo své pro-

pojeni.

2.6.3 Pruvodce uzivatele rozhranim

Néktera uzivatelska rozhrani jsou kvilli své struktufe a mnozstvi funkci velmi komplexni
a pro neznalého uzivatele neovladatélna nebo své funkce z estetickych divodu skryvaji.
Motion v tomto piipad€ slouzi jako ucitel nebo jako napovéda, jak tato prostiedi ovladat

a pouzivat.

Material design (Google) vysvétluje tuto vlastnost na piikladu s aplikaci pro nakupovani
dekoraci do obyvaciho pokoje. Poklepanim na ikonu nesouci funkci, kterou lze nazvat jako
,pridat do kosSiku‘ umisténou na karté produktu se celd karta ,,ptesune* do tlacitka s ikonou
nakupniho kosiku. Aplikace tak dé uzivateli vizudlni zpravu o tom, kam se pfesunul vybrany
pfedmét, a kde jej pozd€ji mize najit [18].

Znaméjsim a vice obecnym ptikladem jsou pocitacové i mobilni hry. Ty mnohdy byvaji
velmi komplexni a obsahuji velké mnozstvi informacnich vrstev, interakci a s nimi spoje-

nych tlacitek. Pro uzivatele, hrace, ktery hru teprve spustil, se mize jevit jako chaos. Proto
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tyto hry obsahuji ve svych uzivatelskych prosttedich jednoduchou, ale vyraznou napovédu,
postavenou na motionu. Jedna se o rlizna zatfeseni, probliknuti, prolnuti a jiné pohyby tlaci-
tek nebo bodu ziistupnujici interakci, které uzivatele navedou k akci odpovidajici danému
postupu ve hte. Je-li hra dobfe navrzena, uZzivatel pochopi ditvod a ucel funkce,
ktera mu byla navrhnuta hned napoprvé a pfisté ji pouzije jiz bez napovédy. Nekdy je vSak
potieba tuto napoveédu parkrat zopakovat, aby uzivatel pochopil mechaniku hry a uZivatel-

ského prostiedi.

2.6.4 Osobity prvek digitalnich produkti

Pohyb v digitalnich produktech nejen vysvétluje, ale i vypravi ptibeh spole¢nosti. Motion
je jeden z nositeld osobnosti spole¢nosti ve zplisobu animovani ptechodi mezi strdnkami,

indikaci akce tlaitek a v animaci loga, ikon, ilustraci nebo celé kompozice prvki.

Jako ptiklad osobit¢ho motionu uvedu spolecnost Uber. Ta ve svém vizualu nedefinuje
motion pro jednotlivé prvky, ale prezentuje ptechody v kompozici videi. Zajimavé na tomto
motionu je to, Ze nepracuje s pohybem jednotlivych komponent, nybrz s celou kompozici

a tak dechberoucim zplisobem komunikuje typickou vlastnost spolecnosti — pohyb.

Dal8im zajimavym piikladem je motion design systému Carbon (IBM). Ten se jiz zamétuje
na animace jednotlivych komponent, nabizi vSak dvé moznosti pohybu — produktivni
a expresivni. Produktivni pohyb je kratky a efektivni a pouziva se u prvka, které slouzi
k plnéni ukold. Jednd se o stavy tlacitek, animace vizualizaci, rozbalovaci nabidky
nebo zobrazeni novych informaci. Oproti tomu expresivni pohyb je vyraznéjsi a vzbuzuje
vice pozornosti. ,,Pouzijte expresivni motion pro vyznamné okamziky, jako je otevieni nové
stranky, kliknuti na tla¢itko primarni akce, nebo kdyz pohyb sam vyjadiuje vyznam. Systé-
mova upozornéni a vzhled notifikacnich boxi jsou skvélé ptipady pro expresivni pohyb.“

[197*

Znaméjsi priklad motionu lze najit ve vizualnim stylu spole¢nosti Google. Ta ve svém rede-

signu loga predstavila systém Ctyt tecek, kazda o jedné z barev typickych pro Google —

4 Expressive motion delivers enthusiastic and vibrant, thus more visible movement. Use expressive motion
for significant moments such as user opening a new page or clicking the primary action button, or when the
movement itself conveys a meaning or needs to be noticed by the user such as system alert or notification box
appearing.* [19]
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—modra, Cervena, zluta a zelena. Tyto tecky dale obsahuji nékolik sad animaci, které slouzi
jako indikace aktivit spojené s hlasovym vyhledavanim, jako je poslouchani hlasu, premys-
leni nad pozadavkem, hlasovou odpovédi Google, chybou a potvrzenim. Systém tecek spo-

le¢nost pouziva ve svych produktech jako napiiklad Google Asistant pro chytré telefony.

2.7 Pristupnost

Spole¢nosti cili v uzivatelskych rozhranich svych produktl na ptehledné, jednoduché
az intuitivni ovladani pro vSechny uzivatele. Zaroven se zaméfuji i na piistupnost pro han-
dicapované ¢i jinak znevyhodnéné uzivatele, a diky tomu mohou své produkty poskytnout
témer vSem.

Tuto ptistupnost 1ze ziskat dodrzenim nékolika dalSich pravidel a ptfidanim prvka, které je
mozné zakomponovat do jiz existujiciho nebo nového digitalniho produktu bez nutnosti vy-
tvaret alternativni produkt uréeny pouze pro handicapované. Tim je docileno nejen mensich
nakladi na vyvoj produktti, handicapovani maji tak snazsi cestu k zaclenéni se do spolec-

nosti a spolecné s ostatnimi spolupracovat na rtiznych projektech.

2.7.1 Barvy

JiZ v ¢&asti, ktera se vénuje barvam, bylo zminéno, Ze barvy prvkll by mély byt navzajem
kontrastni nebo jinak od sebe viditelné odlisitelné. Zde je na toto pravidlo bran jesté vétsi
diraz. ,,Kontrastni pomér mezi barvou a pozadim se pohybuje v rozmezi 1-21 na zaklade
jeho jasu (intenzita vyzafovaného svétla) podle World Wide Web Consortium (W3C).
W3C doporucuje nasledujici kontrastni poméry textu a textu obrazku: Maly text by mél mit
kontrastni pomér alesponi 4,5:1 na pozadi. Velky text (pfi 14 bodech tu¢né / 18 bodech
v normalnim fezu a vy$) by mél mit kontrastni pomér alespori 3:1 na pozadi. [20]°

Carbon Design System (IBM) se zabyva i designem pro barvoslepé. ,,Protanopie je porucha

5 The contrast ratio between a color and its background ranges from 1-21 based on its luminance (the intensity
of light emitted) according to the World Wide Web Consortium (W3C). The W3C recommends the following
contrast ratios for body text and image text:

Small text should have a contrast ratio of at least 4.5:1 against its background.

Large text (at 14 pt bold/18 pt regular and up) should have a contrast ratio of at least 3:1 against its background.*
[20]
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barvocitu, pti které postizeny nevnima ¢ervenou barvu. Caste¢na porucha se nazyva prota-

nomalie.

Deuteranopie — postizeny nevnima zelenou barvu. Castecna porucha se nazyva deuterano-

malie.

Tritanopie znamend, Ze postizeny nevnima modrou barvu. Céstecnd porucha se nazyva tri-
tanomalie.* [21] Carbon Design System uvadi k t€émto porucham vizualni ptiklady a dodava

1 priklad naprosté barvosleposti.

Designing for color blindness

Don't rely on color alone to convey meaning. This includes conveying information,
indicating an action, prompting the user for a response, or distinguishing one visual
element from another. When designing with color, it might help to use a color-blind
simulator to review visibility of content. If you're working in Sketch, we recommend the

Stark plugin.

Trichomatic Protanopia Duetranopia Tritanopia Monochromacy
Normal Red Blindness Green Blindness Blue Blindness All color blindness
I i I !
Trichromat Dichromats

Obrazek 6. Pohled osoby postizené barvosleposti. [22]

Google ve svém Material Designu dodava, ze komunikovat pouze barvou neni ideélni, vez-
meme-li v potaz to, Ze pro osoby trpici barvosleposti mohou nékteré barvy vypadat a tedy
komunikovat odlisn€. Naptiklad upozornéni na chybu, které byva ¢ervené, miize byt barvo-
slepym pochopeno zcela jinak, protoze jej jako ¢ervené vidét nemusi. Je proto tfeba komu-

nikovat 1 v podob¢ textu v kombinaci s ikonami.
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2.7.2 Ovladani

Nekteti uzivatelé z riznych divoda preferuji ovladani pomoci klavesnice. Je proto vhodné
uzpusobit uzivatelské rozhrani tak, aby bylo mozné aktivovat interaktivni obsah pomoci kla-
ves. Nejlépe kombinaci klaves Tab pro prochazeni interaktivnimi prvky rozhrani a jejich

aktivaci klavesami Enter nebo mezernikem.

Nejde vSak jen o pravidlo, kterého by se méli drzet predev§im vyvojafi kédu produktu,
designér musi navrhnout odpovidajici vizualni zpétnou vazbu i pro tento zptisob ovladani

uzivatelského rozhrani, naptiklad vyraznym ohrani¢enim vybraného prvku.

Dulezité je také hierarchie a posloupnost interaktivnich prvkii. Prochdzeni pomoci klavesy
Tab by mélo byt intuitivni a logické. Naptiklad bude-li zobrazeno pét tlacitek lezicich
postupné pod sebou, mél by se uzivatel klavesou Tab posouvat po jednotlivych klavesach

odshora dolti, nikoli v jiném nepfili§ logickém potadi.

2.7.3 Predéitani

Predcitani textu na obrazovce je funkce, kterd se jiz tykd primarné vyvojari produkti.
Ta je zptistupnéna kombinaci funkce pred¢itani v ramci operacniho systému nebo webového
prohlizece a adekvatné vloZzenym textem uvniti produktu. Funkce ptfed¢itani slouzi primarné
pro zcela nebo témét slepé osoby, kdy se textové informace na obrazovce dostavaji k témto

osobam v podob¢ zvukové informace.

Nemusi jit nutné€ jen o text. Jeden z blogii spole¢nosti Google ,,Think With Google* uvadi
ptiklad, kdy Google pftilozil k fotografiim své aplikace ,,alternativni text™ — to je popisek
obrazku, ktery neni viditelny a nachazi se pouze v kodu produktu — ktery funkce predcitani
vidi a ¢te spole¢né s textem. Slepy tak nepfijde ani o informace komunikované fotografiemi

nebo ilustracemi [23].
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3 IDENTITA SPOLECNOSTI

Identita spole€nosti, znama také jako Corporate Identity, je soubor vlastnosti spolecnosti
jako zptisob komunikace a prezentace na trhu, jeji kultura a chovani vné i uvnitf spolecnosti,
jeji filosofie a cile, kterymi se spolec¢nost fidi a kterych svou ¢innosti dosahuje. Identitu spo-
le¢nosti Ize pfirovnat k osobnosti ¢lovéka. Je unikatni a jeji vyvoj znacné zavisi na jeji mi-

nulosti. Projevuje se rliznymi zplsoby, jako je chovani, komunikace nebo vzhled.

Jako 1 my si délame o lidech urcitou predstavu, délame si predstavu také o spolecnosti.
Tato predstava se oznacuje Corporate Image a znamena predstavu vetejnosti o identité spo-
le¢nosti, ktera vzniké jeji komunikaci se subjekty. Zpravidla se setkdme s velmi jednodu-
chym rozdélenim té€chto predstav, podobné jako v mezilidskych vztazich, na negativni

a pozitivni.

Identita spolecnosti obsahuje ¢tyfi subsystémy, piicemz kazdy jednotlivy subsystém vyko-
nava jiny zpusob komunikace, ty vSak jednotné vychazi z filosofie spolecnosti a maji spo-
le¢ny cil. V nékterych ptipadech se jednotlivé subsystémy vzajemné prolinaji nebo ovliv-

nuji.

3.1 Marketingova komunikace spole¢nosti

v

Corporate Communication sjednocuje vnéjsi i vnitini komunikaci spolecnosti a udrzuje
pozitivni Corporate Image. Komunikace probiha riznym zptisobem v zavislosti na komuni-
kované skuping. Je vSak sjednocena filozofii spolecnosti. Obsahuje mnoho druhti marketin-

gové komunikace, které jsou doptedu strategicky planovany.

3.2 Jednotna kultura spolecnosti

v

Vnitini pravidla, vztahy na pracovisti mezi zaméstnanci a zaméstnavateli napfic¢ 1 mezi
sebou, sdilené cile, zajmy, ndzory, myslenky i pfistup k zdkaznikim ¢i uzivatelim — to jsou
soucasti kultury spolecnosti, které maji velky vliv na jeji usp&Snost a rovnovéhu.
Stavi na kultufe minulé, na zvycich a tradicich a piedjima kulturu budouci. Jedna se o vnitini
zalezitost spole¢nosti, kterd ma zasadni vliv na pracovni komunikaci a atmosféru, posiluje

vztah zaméstnanct se spolec¢nosti a 1akd nové a kvalitni.
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3.3 Produkt

Spole¢nosti se prezentuji 1 prostiednictvim svych produktti a sluzby. Mluvime-li o spole¢-
nostech poskytujicich digitalni sluzby a produkty, je tato ¢ast jest€¢ o to vic podstatna.
Nejedné se pouze o produkt samotny, ale 1 o pfibéh odehravajici se kolem né;j. Distribuce,
cena a marketingova komunikace produktu musi podléhat filozofii spole¢nosti. Napiiklad
vyrobce luxusnich Sperkii neumisti své produkty do supermarketu a uz vibec ne k pultu

s lahiidkami (nema-li to vSak byt soucasti jeho strategie).

3.4 Jednotny vizualni styl spole¢nosti

Na Corporate Image ma nejvétsi vliv vizudlni prezentace spolecnosti. Peclivé zvolené vizu-
alni prvky komunikuji filozofii spolecnosti a odlisuji ji od konkurence, jsou vyjimecné
a zapamatovatelné pro vetfejnost. K tomu, aby vizudlni prezentace docilila téchto parametra,
jsou jednotlivé vizualni prvky vytvoteny dle jednotné filozofie a definovany v ramci jednot-
ného vizuélniho stylu spolecnosti neboli Corporate Design. Zakladni vizualni prvky definuji

nize a pripojuji k nim uZzsi kritéria souvisejici s pouzitim v ramci vyvoje digitalnich produkti.

3.4.1 Logo

Logo je jednim ze zasadnich poznavacich znakl spole¢nosti. Je umistén na produktech,
firemnich tiskovinach a propagacnich materidlech. Funguje jako vizualni zastupce spolec-
nosti a vefejnost si diky nému buduje ke spolecnosti vztah. Vzpomeneme-li si na néjakou
spolecnost, ve veétsing pripadl si vybavime predevs§im logo spolecné s dal§imi prvky jednot-
ného vizudlniho stylu, a ty si poté spojujeme s konkrétnimi vlastnostmi, emocemi a zkuSe-

nostmi.

Loga je mozné najit ve tfech formach. Logotyp, ktery pracuje se samotnym ndzvem spolec-
nosti a je pouze graficky upraven, piktogram, ktery oproti logotypu s nazvem nepracuje vi-
bec a komunikuje pouze pomoci obrazového symbolu, a logo, ¢esky feeno graficka znacka,

ktera kombinuje ndzev spolecnosti a graficky symbol.

Logo se hodnoti podle ¢tyt zakladnich kritérii, na které je tfeba dbat. Prvnim je identifikace
— logo musi byt rozpoznatelné a nezaménitelné a to predevsim v porovnani se svou konku-
renci, ve které se snazi vyniknout. DalSim kritériem je vyznamova hodnota — logo vyjadiuje
urc¢itou vlastnost nebo skupinu vlastnosti skrze nazev i graficky symbol. Autor by se mél

ujistit, ze jim vytvotrené logo komunikuje dané vlastnosti stejné ve vSech ptipadech pouziti
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u kazdého, kdo s nim muize pfijit do kontaktu. Je tieba dat pozor, aby vysledné grafické
zpracovani nekomunikovalo dal$i nebo zcela jiné hodnoty i v zavislosti na kulturnim vni-
mani publika. Dalsi z fady kritérii je estetika — logo ma predavat dojmy a emoce, které spo-
le¢nost vystihuji a jsou soucésti jeji filozofie. Jednd se o znacné subjektivni zaleZzitost,
ke které je vSak potieba pristupovat racionalné. Je to jeden z ditvodi, pro¢ je vhodné piene-
chat tvorbu loga na profesionalech, ktefi disponuji estetickym citénim a odpovidajicim vzd¢-
lanim. Jako posledni kritérium se hodnoti technologické zpracovani loga. V klasickém jed-
notném vizuadlnim stylu spolecnosti je tfeba zajistit, aby bylo logo mozné reprodukovat nebo
pouzit riznymi technologiemi a v riiznych velikostech. V piipad¢ pouziti loga v digitalnich
produktech se obzvlast’ dba na pouzitelnosti v zobrazovacich zatizenich, pfedevsim u téch,
pro které jsou navrhovany digitalni produkty spole¢nosti. Nékdy se tak spole¢nost rozhodne
vytvofit alternativni variantu loga, kterd je schopna se adaptovat na rizna rozliSeni a lze
pouzit pravé v téchto situacich. Piikladem miize byt spolecnost Google, ktera sviij logotyp
obohatila o symbol vychdzejici z pismene G, do kterého koncentrovala veskeré vlastnosti
origindlniho loga a pouziva jej nejen ve svych digitalnich produktech, ale i na produktech

konzumni elektroniky z fady Pixel jako decentni podpis.

Tato kritéria maji své dil¢i discipliny, které logo detailn€ rozebiraji a hodnoti jeho jednotlivé

¢asti.

3.4.2 Barevnost

V ramci jednotného vizudlniho stylu slouZzi barevnost sémanticky. Jako jeden z hlavnich
vizualnich komunika¢nich prvkd, ktery nepiedavéa konkrétni minéni, ale navozuje emoce
a dojem. Kazda barva v sobé nese urCity rozsah emoci, psychologickou hodnotu,

kterou v ¢loveéku vzbuzuje, ptijde-li s ni do kontaktu.

Pomoci spravné kombinace barev miize spole¢nost komunikovat své hodnoty dané jeji filo-
zofii. Zaroven tak pomize vefejnosti pochopit, ¢im se spolecnost zabyva a jak ke své ¢in-
nosti ptistupuje. Tyto kombinace barev se déli na primarni barevnost, ktera stoji v predni
linii a komunikuje zdsadni vlastnosti spolecnosti, a sekundarni barevnost, ktera slouzi jako
podptirny prostifedek barvam primarnim a uptesiiuje nebo rozsituje jejich minéni.

Doporuceny pocet primarnich barev je tfi. U spole¢nosti z oblasti digitalnich produktt si Ize
povsimnout, Ze tento pocet barev sméle prekracuji, jako naptiklad Google nebo Microsoft,

které vedle bilé pouZzivaji Ctyfi az pét dalSich barev. Jejich pouZiti vSak podléha pfisnym
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pravidlim a vzdy je vidime ve stejném poméru a pohromadé. Funguji tedy spis jako vyva-
zena kombinace né¢kolika barev — vlastnosti — a dohromady komunikuji mimo jiné kreativitu
a vSestrannost. Ptili§ mnoho barev vSak mtize vést k prekombinovani emoci a myslenek
a vyustit ve zmateni jejich pozorovatele. Je proto zcela na misté vénovat vybéru barev
nemalou pozornost a dbat na spravny pomér a vyvazeni pro dosazeni té spravné komunikace

hodnot.

Pfi vybéru barev je tieba dbat jesté na jedno zasadni kritérium. Tim je pouzitelnost v ramci
fyzickych 1 digitalnich médii. Barvy zobrazované na obrazovkach pracuji v barevném
rezimu RGB, ktery micha svételné kandly a pravé diky praci se svétlem lze vyuzit dechbe-
roucich zafivych barev. Oproti tomu v tiS§téné¢ podob¢ budou zativé barvy z obrazovek mdl¢
a v porovnani s digitalni pfedlohou budou komunikovat naprosty opak. Tisténé barvy svétlo
pouze odrazi a zafivost barev je tedy zna¢né¢ omezend. Navic tiSténé barvy jsou sloZeny
ze ti1 barev — cyanové, rizové a zluté, pripadn€ i Cerné, ktera je vSak primarné urcena
pro cerny text. Proces michéni téchto barev v tisku je dalSim faktorem, ktery ma vliv
na zivost barev. Michdni barev lze vSak nahradit jiz pfedem namichanym odstinem barvy,
peclivé namichanému odstinu tiskové barvy, docilit i totozné barevnosti jak v tisku,

tak na digitalnich zobrazovacich zatizenich.

Barevnost pouzivana v digitalnich produktech byva Casto rozsifena o barvy pouzivané
v ramci uzivatelskych rozhrani, o kterych jsem se zmifloval v €asti vénované barevnosti
design systémt. Ty spole¢nost miize, ale nemusi, pfesné definovat a vytvofit tak zcela ori-
gindlni paletu barev pouzivanych ve vSech digitalnich produktech i mimo né. V kazdém
piipadé musi dodrzet naroky na nékteré barvy, jako jsou naptiklad barvy upozornéni,
které jsou globalné¢ ustalené a maji svou danou informacéni hodnotu, kterou Ize narusit Spat-
nym vybérem odstinu a tonu dané barvy. Napiiklad zluta barva je v ramci uzivatelskych
rozhrani barvou vystrahy. Tato barva by vzdy méla zistat zlutd, ptipadné¢ muze prejit
az do Zzluto-oranzové barvy. V momenté¢, kdy by upozornéni dostalo barvu oranzovou
nebo nazelenalou, vnimani upozornéni by se zcela zménilo a doslo by ke zmateni. Spolec-
nosti by také mély myslet na ptipadny stfet primarni i sekundarni barevnosti s barevnosti
uzivatelského rozhrani a vyvarovat se jejich vzajemnému ovlivnéni. Naptiklad IBM definuje
ve svém vizualnim jazyku barevné palety pro pouziti v tiSt€nych i digitdlnich mediich,
ale v ramci uzivatelskych rozhrani doporucuje tyto palety pouZzit pouze pro ilustracni ucely

vizualizaci dat a uzivatelské rozhrani ponechdvaji v neutralnich tmavé Sedych odstinech,
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doplnéné o jejich akéni modrou barvu — primarni barvu IBM — v kombinaci s barvami upo-

zornéni.

3.4.3 Pismo

Pismo je také dalezitym vizualnim prvkem jednotného vizualniho stylu. Typ pisma, jeho

tvarovani a zpiisob pouziti v danych situacich vyjadiuje osobité vlastnosti spolecnosti.

Digitalni produkty maji trochu odli$né naroky na pismo oproti tém konvené¢nim. Pismo je
mnohdy zobrazeno na malych obrazovkach nebo naopak na velkych obrazovkach,
od kterych si v§ak drzime zna¢ny odstup, a je tak tfeba vybrat pismo, které je snadno €itelné
v malych métitkdch nebo z velké dalky, ¢imz Ize docilit zpravidla vyssi stfedni vyskou

pisma. Pismo musi dobie fungovat jak v digitalnim zobrazeni, tak v tisku.

Jednotny vizualni styl obsahuje zpravidla tii rodiny pisem. Jedno pro pouziti v logu, druhé
pro titulky a tfeti pro text. Nékteré spolecnosti pouzivaji stejné pismo v logu i v titulkach,
jako naptiklad Google. Nékteti pouzivaji dokonce pouze jedno pismo pro vSechna pouziti.
Tuto variantu vyuziva naptiklad spolecnost Microsoft, ktera ve svém logu, grafickych znac-
kach produktt, veSkerych textech i jako systémové pismo operacniho systému Windows
pouziva jediné pismo Segoe Ul. Microsoft vSak pln€ vyuziva Skély fezl tohoto pisma a jeho

vizualni komunikace tak plisobi vyvazene¢.

3.4.4 Dalsi prvky

Dal$imi prvky jednotného vizudlniho stylu jsou ptiklady firemnich tiskovin, propagacnich
materialli, webovych strdnek nebo navigacni systém ¢i jiné doplilky uréené pro pouziti
v budové nebo aredlu spolecnosti. Slouzi jako piedloha jednotlivych realizaci nebo jako pfi-
klad prace s jednotlivymi prvky a jejich kompozici, kterd mizZe byt definovana jako samo-

statny prvek.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 SPOLECNOST PUZZLE

Puzzle je v dobé¢ psani této bakalarské prace Cerstvé zaloZenou spolecnosti vénujici se de-
signu a vyvoji webovych stranek, aplikaci a e-shopi. Ke svym produktiim poskytuje plno-

hodnotny servis a podporu.

4.1 Filosofie spole¢nosti

4.1.1 Komunikace a individualni pFristup

Puzzle si zaklada na komunikaci a individualnim pfistupu ke kazdému pozadavku klientl
a to nejen ve fazi vyvoje nového digitdlniho produktu. Pro své klienty chce Puzzle poskyt-
nout aplikace pro spravu jimi vytvotenych produkti. Tyto aplikace pro spravu digitalnich
produktii maji ctit a svym vzhledem i funkcemi odrazet filosofii spole¢nosti, a tedy musi byt
schopny adaptovat se a pracovat s individualnimi pozadavky klientl a jim na miru vytvote-

nych produkti.

4.1.2 Rist a adaptace

Puzzle, jak jiz bylo zminéno vyse, je velmi mladé spolecnost, kterd mé jednoznacny zajem

rozvijet se hned v n€kolika rovinach.

Prvni z nich je rovina sluzeb. Puzzle nyni nabizi sluzby designu, vyvoje a spravy digitalnich
produktti, jako jsou webové aplikace a stranky. Tyto produkty vSak potiebuji ke své existenci
dalsi sluzby, jako naptiklad hosting a s nim spojeny provoz a sprava ulozist’ a siti, nebo
marketingové sluzby. Témito sluzbami Puzzle nyni nedisponuje, ma vSak za cil poskytnout
svym klientim kompletni sluzby a servis v€etné¢ zminéného hostingu i marketingového po-

radenstvi.

Dalsi rovina ristu pojedndva o zabezpeCeni spoleCnosti jak po financni strance,
tak 1 po strance sebepropagace. Jednim z cilti Puzzle je prezentovat se jako bezkonkurencni
spolecnost ve své oblasti a zajistit si tak staly pfisun klientely zalozeny na rychlé komunikaci
a diivéte mezi klientem a spolecnosti a individudlnim ptistupu spolecné s vysokou kvalitou

vytvarenych digitalnich produkta.

Svou pozici na trhu si Puzzle hodla upevnit také svym inovativnim pfistupem, znalosti

a pouzivanim nejnové¢jsich technologii a trendt z oblasti tvorby digitalnich produkti.
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4.1.3 Inovativnost

A préave inovativni piistup je hlavnim cilem Puzzle. Spojenim znalosti a aplikaci nejnov¢j-
Sich technologickych poznatkl s designem zaméfenym na uZzivatele a jeho zazitek z pouzi-
vani digitalnich produktii (UX — User Experinece) chce spole¢nost docilit novych a neotte-
lych feseni, které nemaji za cil pouze odlisit spolecnost od ostatnich ji podobnych spolec-
nosti, ale poskytnout svym klientim to nejlepsi ze svéta designu a technologii digitalnich
produkti a tadit se tak mezi ostatni usp€sné spolecnosti v této oblasti. Ackoli tento cil zni

spiSe jako sen, je ze vSech nejvice motivujici a vystihujici sméfovani spolecnosti Puzzle.

4.1.4 Dostupnost

Sva inovativni feSeni chce Puzzle poskytovat jako dostupné a flexibilni digitalni sluzby

a produkty, které vyhovuji individualnim potiebam klientii dané cilové skupiny.

4.2 Cilova skupina

Puzzle cili na nové a drobné spole¢nosti a podnikatele — subjekty, které si nemohou dovolit
vysoce nacenéné, komplexni a jednordzové profesionalni sluzby. Ptesto i jim chce spolec-
nost poskytnout to nejlepsi. Piistup Puzzle nespociva v dokonalych a komplexnich digital-
nich sluzbach a produktech produkované v kratkém ¢asovém horizontu, ale v jejich dlouho-
dobém vyvoji zavislém na vyvoji subjektu a adaptaci na jeho pribézné se ménici individu-
alni potieby. Cilova skupina tedy neni takto definovana jenom kvili dosavadnimu renomé
samotné spolecnosti, ale také kvuli cilu vytvofit digitalni produkt, ktery kopiruje vyvoj sub-
jektu a prirozené se tak adaptuje na jeho ménici se potieby, ¢imz se plnohodnotné stava

soucasti firemniho ekosystému subjektu.
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5 VIZUALNI STYL PUZZLE

5.1 Principy

Stejné jako spolecnosti, které figurovaly v mém priizkumu, i ja pro Puzzle definuji n¢kolik
zéakladnich principi, kterymi se bude fidit mé tvorba i pozd¢€jsi vyvoj vizudlniho jazyka
Puzzle. Pfi jejich soupisu vychézim ze stanovené filosofie spole¢nosti tak, aby principy ve-

dly k dosazeni definovanych cila.

5.1.1 Adaptabilita

Stejné jako design systémy a vizudlni jazyky velkych technologickych spole¢nosti vybra-
nych pro mij prizkum, je i schopnost adaptovat se jedna z klicovych vlastnosti, ktera doda
digitalnim produktim schopnost ptizptsobit se riznym platformam a jejich zobrazovacim
zafizenim. Tato vlastnost zajisti ptistupnost téchto produktii napfi¢ zafizenimi, jako jsou
osobni pocitace, chytré telefony nebo velkoplo$na zobrazovaci zatizeni, ktera jsou obvykle

pouzivana klienty Puzzle a umozni jim spravovat své produkty prakticky odkudkoli.

Nejedna se pouze o prizpiisobivost vici platformam a zobrazovacim zafizenim,
ale 1 o flexibilitu vici individudlnim pozadavkiim ze strany klienta a pro n¢j vytvoreného

produktu.

Tato schopnost se nejvice projevi v knihovné komponent, jejiz soucésti jsou stavebnimi
kameny kazdého digitalniho produktu obsahujici uzivatelské rozhrani. Jednotlivé prvky
je tfeba navrhnout tak, aby byly schopny spolecné fungovat jako celek v riznych velikostech

a slozenich.

5.1.2 Jednotnost a konzistentnost

Adaptabilita zajistuje funkénost a ptistupnost digitalnich produktd napti¢ riznymi zatize-
nimi. Dal$i podstatnou vlastnosti je vSak udrzet tato variabilni feSeni jednotna jak po vizualni
strance, tak po strance funk¢éni. UZivatelskd rozhrani by si méla zachovat svou intuitivnost
a osobnost 1 pfi zméné velikosti zobrazovaciho zatizeni nebo platformy, na kterych jsou
spusténa. Ma-li emailovy klient modré tlacitko pro odeslani zpravy, mélo by zlistat modré
na vSech zatizenich, protoze uzivatel tohoto mailového klienta se jiz naucil, Zze svou zpravu
odesila praveé timto modrym tlacitkem. Pokud by se mu naptiklad na telefonu zobrazovalo

toto tlacitko jinak, nez je zvykly napiiklad z desktopové varianty aplikace, byl by zmateny.
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To by prispélo k negativni odezvé uzivatele vuci uzivatelskému rozhrani této aplikace
a pravdépodobné by utrpél i vztah uzivatele vici spolecnosti, kterd aplikaci poskytuje nebo
vyvViji.

Dodrzet jednotny vizualni i funkéni fad je tedy nepostradatelna vlastnost, chce-li se spole¢-
nost prezentovat kladné i na této urovni. Tato jednota vSak musi vizualn¢ dobte fungovat
nezavisle na kazdém zatizeni jako by byla navrzena pro kazdou velikost displeje na svéte.

Zkratka uzivatelskd rozhrani musi byt na kazdém zatizeni konzistentni.

5.1.3 Uzivatel na prvnim misté

K ¢emu jsou aplikace, které umi popsat a zptistupnit své funkce uzivatelim? Puzzle chce
nabizet aplikace pro spravu produkti vytvorenych dle individualnich pozadavka svych
klient — uzivatelq, ktefi jsou nemén¢ individualni a je tfeba tyto aplikace pro spravu vytvorit
tak, aby je kazdy z nich dokdzal plynule obsluhovat a spravovat tak rozli¢né spektrum
digitalnim produktt a jejich funkce. Uzivatel by mél nejen plynule a intuitivné ovladat
uZzivatelska rozhrani digitalnich produkti Puzzle, mél by se v nich citit dobfe 1 béhem castého
a dlouhodobého pouzivani. Uzivatelska rozhrani by tak méla obsahovat prostor pro perso-
nalizaci ze strany uzivatele a do jisté miry se tak pfizpisobit potfebam svych rozli¢nych

uzivateld.

Ptistupnost zde také hraje vyraznou roli. Aplikace pro spravu digitalnich produkti by méla
slouzit v§em vcetné osob s handicapem. Puzzle chce udrzovat ty nejlepsi vztahy se svymi
klienty a jednou z cest jsou i dobfe navrzena uzivatelské rozhrani, ktera tento vztah nejen

buduji, ale i dlouhodobé¢ upeviuji.

5.1.4 Expresivni a osobity

Vizualni styl kazdé spolecnosti ma byt signifikantni, jedinecny a ma komunikovat zaméfeni
a filosofii spolecnosti hned od prvniho pohledu. Stejné tak komunikuji i uZivatelska pro-
stiedi, ktera jsou piimo ovlivnéna vizualnim stylem, zaroven si vSak ponechavaji jednodu-
chost a ptehlednost kviili své pouzitelnosti, ktera je pro n¢€ primarni. Skloubenim osobitého
vizualniho vyjadfovani spolecnosti s propracovanym a jednoduchym uzivatelskym prostte-

dim 1ze docilit budovani pozitivniho vztahu mezi klientem — uZivatelem — a spole¢nosti.
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5.1.5 Vzidy po boku

Puzzle chce byt neustale po boku svych klientti a chce jim poskytovat neustale dostupnou
podporu. Chce vystupovat jako spolecnost, kterou neni problém kontaktovat a je ochotna
poskytnout okamzitou odpovéd’ na libovolny dotaz nebo fesSeni jakéhokoliv problému vSude,
kde klient mtize pozadovat podporu Puzzle. Pravé aplikace pro spravu digitalnich produkti
jsou jednim z mist, kde miize klient, jakozto uzivatel, narazit na problém jak v ramci uzivani
samotné¢ aplikace, tak v ramci produktt a sluzeb Puzzle. Problém se stane negativnim v mo-
menté, kdy jej nelze okamzité a adekvatné fesit. Proto si Puzzle klade za cil byt co nejvice
komunikativnim ve vztahu ke svym klientim, coz se odrazi v jejich produktech uréenych
pro spravu klientskych produkt. Pti vyvoji uzivatelského rozhrani je tedy tfeba myslet
na umisténi prvka, pfipadné skupiny prvki, v idealnim ptipad¢ jednotné navrzenych tak,
aby bylo moZné je opakovatelné pouzit napfi¢ aplikacemi pro spravu produktl a vytvofit tak
jednotny objekt, ktery uzivatelé¢ v ptipadé potieby kontaktovat Puzzle intuitivné poznaji

a pouZiji.

5.2 Barevnost

Pro Puzzle jsem zvolil barevnost ladénou do fialova. Fialova je kreativni, sofistikovana
a energicka barva. Doprovazeji ji vSak i vlastnosti spojen¢ s duchovnim svétem a ztratou
pojmu o ¢ase. Tyto vlastnosti eliminuji pomoci doplitkové modré barvy, kterd plisobi sta-
bilné a klidn¢. Kombinaci téchto dvou barev chci docilit dominantni barevnosti, ktera si vSak
zachovava svou hravost. Podkladem k této barevnosti jsou dva barevné tony bilé — namod-
rald a nazloutld. Mezi témito dvéma odstiny vytvaiim v pozadi plynuly linearni pfechod
a dodavam tak ptivétiveéjsi viem. Bild barva je v zdkladu neutrélni, ¢ista az sterilni a dava

prostor vyniknout ostatnim barvam v jejim okoli.

R153 G51 B255
#9933FF

€52 M66 YO KO
PANTONE 265 C

R102 GO B204
#6600CC

C77 M79 YO KO
PANTONE 2090 C

RO G102 B255
#0066FF

C90 M48 YO KO
PANTONE 285 C

R51GO0 B204
#3301

C97 M95 YO KO
PANTONE 2736 C

R243 G248 B245 R143 G246 B250
#FAFBFS #F3FGFA
C1,25 M1,35 Y2,18 KO €3,37 M1,36 Y0,23 KO

Obrazek 7. Barevnost spole¢nosti Puzzle
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5.3 Typografie

Pisma, vybrané pro vizudlni styl Puzzle, jsou ideéalni pro pouziti ve vizualu technologické

spolecnosti i ve vlastnich digitalnich produktech.

Po vzoru mnou zkoumanych technologickych spolecnosti jsem vybral jako primarni pismo
moderni geometricky bezpatkovy font s ndzvem Manrope od autora Michaela Sharanda,
které si 1 pfes svou geometricnost zachovava osobity raz. Diky vyssi stfedni vysce je dobie

¢itelny i v mensich velikostech.

Manrope Bold

ABCCDDEEFGHIJKLMNNOPQRRSSTTUVWXYZZ
abcéddeéfghijklmnnopqrisSttuvwxyzz

Obrazek 8. Ukazka primarniho pisma.

Jako doplitkové pismo jsem zvolil font vytvofeny Stevem Mattesonem s ndzvem Open Sans,
ktery je idealni predevsim pro pouziti v digitalnich aplikacich a jejich uzivatelskych rozhra-
nich 1 v tisku. Open Sans ma vysokou stfedni vySku a je navrZen jako neutrdlni pismo,

které i ptes to piisobi velmi pratelskym dojmem.

Open Sans Regular

ABCCDDEEFGHIJKLMNNOPQRRSSTTUVWXYZZ
abccddeefghijklmnnopqgrissSttuvwxyzz

Obrazek 9. Ukézka doplikového pisma.
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Samoziejmosti u obou pisem je kompletni podpora znakti ¢eského jazyka a licence pro
nekomeréni 1 komeréni pouziti. Dale jsou obé pisma dostupna zcela zdarma. Pismo
Open Sans lze nalézt 1 v knihovné pisem Google Fonts, o které jsem se zminoval ve svém
prizkumu. Ta umoziiuje v online prostiedi pouZzivat pismo externé bez nutnosti umistit jeho

kopii na vlastni server, coz ma pozitivni vliv na rychlost nac¢itani digitalnich produktu.

5.4 Loga produkti a sluzeb

Pti navrhovani log spole¢nosti Puzzle jsem se zaméfil pfedevsim na grafické znacky jednot-
livych digitalnich produktl a sluzeb, které jsou pro kazdy z nich specifické a presto obsahuyji
jednotici prvek, ktery je spojuje v uceleny systém. Puzzle jako takovy, se bude samostatné
prezentovat jen velmi malo a prezentace spole¢nosti je vkladana do rukou jednotlivych slu-

zeb a produkta.

Primarnimi jednoticimi prvky ikony loga jsou barevnost a tvary. V kazdé ikoné pouZzivam
dva trojuhelniky symetricky umisténé pies sebe a pro kazdy produkt nebo sluzbu v jiné po-
zici a formé. Vysledna kompozice tvart prenesené symbolizuje dany produkt nebo sluzbu.
Naptiklad pro sluzbu puzzleWebs jsem vytvoril ikonu pfipominajici pismeno W. Ostatni

ikony pracuji na stejném principu.

Kazdy ze dvou trojuhelnikt obsahuje barvy vizualniho stylu. Prvni pouzivd modrou barvu
a druhy fialovu. V ploSe, kde se trojuhelniky piekryvaji, pouzivam barvu tmavé modrou.
Kazda ikona je tak ve vysledku sloZena z né€kolika geometrickych tvarti, které vznikly pro-

tnutim dvou trojuhelnik.

' puzzleWebs “ puzzleManager
I puzzleHost K puzzleClient

Obrazek 10. Loga sluzeb a digitalnich produkti spolecnosti Puzzle
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5.4.1 Dynamické hlavni logo

Ikonu samotné spolecnosti jsem chtél navrhnout tak, aby navazovala na ikony jednotlivych
sluzeb a zaroven aby vii€i nim plisobilo nadfazené. Tvary 1 barevnost jsem ponechal, rozdil
jsem definoval formou. Ikony jednotlivych sluzeb a produktii jsou stalé a neménné, zatimco
ikona Puzzle je dynamicka. Pointa ikony hlavniho loga tkvi v proménlivosti ovlivnéné né-
kolika pravidly. Témito pravidly jsou pfedem dané tvary, barevnost, symetrie a také ploSny
ramec, do kterého je ikona loga konstruovéana. Variabilnimi vlastnostmi ziistava forma tvart
— trojihelnikd — které se symetricky vici sobé ndhodné transformuji a béhem své cesty po-

tkavaji jednotlivé ikony sluzeb a produkti Puzzle a tim je v sob¢ zahrnuji.

Obrazek 11. Ruzné stavy dynamického hlavniho loga.

5.4.2 Nazev

Kazda ikona loga je doplnéna o nazev zpracovany pouzitim primarniho pisma v fezu

Semi-Bold. Nazev spole¢nosti Puzzle je napsano celé v minuskach, ¢imz jsem docilil pia-
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telského dojmu. Nazev produktl a sluzeb je psan jiz klasicky s velkym pocate¢nim pisme-
nem, pied které je vlozen nazev spolecnosti bez mezery. Vznikaji tak nazvy jako naptiklad
puzzleWebs, puzzleHost nebo puzzleManager. Zamérné pouzivam anglickd pojmenovani.
Spolecnost je nyni sice zaméfena na ¢esky trh, v budoucnu vSak miize své pole plisobnosti
roz§ifit i za hranice Cech, kde jiz s ¢eskymi nazvy nemusi obstat a zména nazvi v pribéhu

Casu je velmi rizikovy tah, ktery miize spolecnost znicit.

5.4.3 Flexibilita loga

Puzzle chce byt flexibilni a to nejen v ramci zobrazovacich zatizeni a platforem. I logo miize

byt flexibilni. Této vlastnosti jsem docilim dvéma zptisoby.

Prvni zplisob, jakym se logo stava flexibilnim je hra s délkou slov. Naptiklad produkt pu-
zzleManager ma zna¢n¢ dlouhy nazev, ktery by mohl ptisobit problémy na mensich zatize-
nich jako naptiklad mobilni telefony. Vytvofil jsem tedy variantu nazvu, kdy se prvni polo-
vina stavajici se z ndzvu spolecnosti zkrati z puzzle na pouhé pismeno p. Vysledny zkraceny
nazev potom zni napiiklad jako pClient, celym nazvem puzzleClient. Pro potfeby vétsi
uspory prostoru 1ze ndzev zkratit i na pouhé inicialy obou slov v ndzvu jako naptiklad pW,

celym nazvem puzzleWebs.

l puzzleHost I pHost I pH l

Obrazek 12. Ukézka flexibility loga Puzzle.

Druhy zpiisob, ktery Cini loga puzzle flexibilni, je hra s pomérem stran ikony. Kompozice
dvou trojihelnikli dava prostor pro libovolnou plosnou transformaci vysky a Sitky, aniz by
doslo ke ztrat€ vyznamu ikony. Tato vlastnost je umoznéna pevné nebo variabilné definova-

nymi vztahy mezi obéma tvary a jejich formou, které jsou proporcionalné transformovany.
Pouziti obou zplisobll je omezené. Nelze jej pouzivat pti prvnich setkéni s divaky. Lze jej
pouzit az v momenté&, kdy divak spolecnost jiz ur€ity ¢as zna a je pfipraven zkracenou vari-

antu nazvu nebo transformovanou variantu ikony spravné rozpoznat.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

5.5 Fotografie

Usttednim motivem fotografii pouzivanych ve vizualnim stylu Puzzle jsou predevsim lidé,
kteti jsou bud’ v kontaktu s béznymi osobnimi technologiemi, jako osobni pocita¢ nebo mo-
bilni telefon, nebo jsou zachyceni v prostiedi jejich podnikani jako naptiklad béhem jednani

s klienty ¢i kolegy.

Uz dost klisé. Trend saturovanych fotografii s usmévavymi obliceji, které divakiim doslova
vnucuji intenzivni pocity radosti a spokojenosti, u nds jiz pfili§ nefunguje. Na fotografiich
Puzzle jsou lidé zachyceni v kazdodennich situacich béhem pfirozenych ¢innosti. Cilovou
skupinou jsou podnikatelé, ktefi jsou ve své podstaté obycejnymi lidmi a ztotozni se tak

s timto motivem fotografii.

5.6 Grafické prvky

Zékladni prvky vizualniho stylu Puzzle obohacuji o dals$i doprovodné prvky. Ty jsem posta-
vil na motivu klasickych détskych dievénych kostek v zédkladnich geometrickych tvarech,
jako je valec, krychle, hranol nebo kvadr, na které je nahlizeno shora. Pracuji tedy s tvary
jejich zakladen, jako je kruh, ¢tverec, trojuhelnik a obdélnik v barvach vizualniho stylu
a komponuji je do pravidelné miizky nebo samostatné dle potfeb a moznosti formatu. Tyto
prvky podporuji celkovy dojem hravosti diky konexi na notoricky znamou détskou hru

a zaroven podporuje technicistni vjem plynouci z geometrickych tvart.
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6 VIZUALNI JAZYK PUZZLE

6.1 Prostredi

V ramci prostiedi uzivatelskych rozhrani digitalnich produktii spolecnosti Puzzle jsem se
rozhodl maximalné zaméfit na uZzivatele, od kterych se ocekava, ze tyto digitalni produkty
budou pouzivat opakované a dlouhodobég. Vizualn¢ utilitarni a jednoduché uzivatelslka pro-
stiedi velmi rychle ztraci svou estetickou silu a po dlouhé dob¢€ pouzivani se stavaji v o¢ich
uzivatelli omSelymi. Tuto negativni vlastnost Ize eliminovat nebo pfi nejmensim oddalit po-

moci personifikace téchto prostredi.

V uzZivatelskych rozhranich produkti Puzzle pouzivam variabilni fotografii v pozadi. UZi-
vatel si mize tuto fotografii sdm vybrat nebo si ji nechat automaticky vygenerovat z externi
knihovny jakou je naptiklad online fotogalerie Unsplash. Princip vlastni fotografie v pozadi
je jiz dlouho znamy piedevsim u pocitacovych a mobilnich operacnich systémi, které dovo-
luji uZzivateli ménit tapety domovské obrazovky a ptizpiisobit si tak svij digitalni prostor.
Fotografie v pozadi je, mimo zobrazeni pro mobilni telefony, stale vidét. Uzivatel s ni tedy

neztraci vizualni kontakt a diky tomu se stale citi, jako by byl doma.

Ukonéit Pokragovat

Obrazek 13. Pouziti fotografie v pozadi v kombinaci s uzivatelskym rozhranim
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Dalsim zpisobem, jak si pfizplsobit uzivatelské rozhrani je Uprava akcentové barvy,
podobné jako je tomu naptiklad v operacnim systému Windows (Microsoft). Vlastni akcen-

tova barva se projevi v barvach tlacitek, odkazl a doplitkt uzivatelského rozhrani.

Komfort uzivatelskych rozhrani navysuji také jemnym ladénim zékladni bilé a Sedé barvy
do teplych tont, které ptisobi nejen pratelsky, ale maji i pozitivni vliv na lidskou mysl

a zdravi o¢i. UZivatele, ktefi pracuji dlouho do noci, potési 1 tmavy rezim.

6.2 Rozlozeni a mrizka

Pro kompozici prvkll pouzivdm rozvrzeni do Sestnacti sloupcti, které zaruci responzivitu na-
pfi¢ riznymi zobrazovacimi zafizenimi. Velikost sloupcti i prvki se odviji od ¢tvercové

miizky o velikosti osm pixelt.

6.3 Tvaroslovi

Puzzle se chce prezentovat jako pratelska spolecnost. Tuto myslenku lze prezentovat
1 pomoci tvarti. Tvary panelti s obsahem jsou bohaté zaoblené a diky tomu pisobi piiveétivym
dojmem. Oproti tomu prvky uvnitt jako naptiklad tlacitka jsou blokovité a Ize je velmi
snadno aplikovat napfi¢ riznymi zobrazovacimi zatizenimi. Kombinaci ptatelského zaob-
leni nadfazenych elementt a raciondlnich a technicistnich drobnych prvka dosahuji efektiv-

niho a vizualn¢ pfijemného prostredi.

6.4 Rozsirena barevnost

Zakladni barevnost prebirdm z vizudlniho stylu Puzzle a rozsituju ji o dal$i barvy potiebné
pro uzivatelska rozhrani jeho digitalnich produkti. Vedle fialové a modré jsou tu barvy upo-
zornéni jako zelena, Zluté a Cervend. Tyto pridané barvy jsou namichany tak, aby dohromady
korespondovaly se zdkladni barevnosti. Pozornost vénuji i neutralnim podkladovym barvam,
jak jiz bylo zminéno v ¢asti popisujici prostiedi.

Kazda z barev je rozsifena o stupnici vlastnich odstinii od nejtmavsiho po nejsvétlejsi odstin.
Tato $kala slouzi pro rizna pouziti uvnitf uzivatelskych rozhrani. Naptiklad tlacitka, ktera
jsou fialova, jsou po najeti mysi tmavsi a daji tak najevo svou interaktivitu. Jest¢ tmavsi se
stavaji pii kliknuti nebo poklepéani prstem na dotykové obrazovce a davaji tak zpravu o pro-

vedené akcl.
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Obrazek 14. Rozsifena paleta barev pro uzivatelské rozhrani Puzzle.

si téchto jemnych barevnych nuanci témét nevS§imne, maji vSak na néj pozitivni vliv.

Kontrast mezi jednotlivymi stavy prvki uzivatelskych rozhrani kontroluji pomoci programu
Adobe XD v kombinaci s roz§ifenim s nazvem Starck, ktery simuluje pohled osob postize-
nych barvosleposti a ddva mi tak pfedstavu o pfistupnosti mnou navrzeného uzivatelského

rozhrani.

6.5 Pravidla typografie

Pravidly typografie definuji velikost, font i zplisob zapisu riznych typt textli pouzivanych
v uzivatelskych rozhranich jako jsou titulky, podtitulky, text téla, poznamky nebo texty

v tladitkach.

Velikosti kazdého typu pisma definuji pomoci harmonického métitka v jednotkéch rem.
Harmonické méftitko definuje jednotlivé velikosti pisma na zéklad¢ nékolika typl poméra
mezi jednotlivymi velikostmi. Témi jsou naptiklad poméry zlatého fezu, dokonalé nebo roz-
Sitené Ctvrtiny a dal$i. Pro uzivatelskd rozhrani Puzzle jsem zvolil velkou tercii. Jednotka
pisma rem je pouzivéna v digitalnich rozhranich a funguje jako variabilni velikost pisma.
Jeji zékladni hodnotou byva standardné 16 pixelti. Tato hodnota se v§ak miize variabiln¢
ménit. Staci nastavit jinou vychozi hodnotu a jednotlivé trovné se této nové hodnoté ptizpti-

sobi na zékladé svého poméru vici zakladni jednotce.
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Dale pro titulky pouzivam primarni pismo vizuédlniho stylu Manrope a pro ostatni urovné

doplitkové pismo Open Sans.

6.6 Ikony

Se zachovanim funk¢nich vlastnosti ikonografie pracuji i s tvaroslovim navazujici na dopln-
kovy font, se kterym ikony paruji. Vizualn¢ tak ikony zapadaji do celého vizuélniho ekosys-
tému uzivatelskych rozhrani Puzzle. Kazda ikona je konstruovana do miizky o velikosti
32 pixelii, délena po pixelu. Uvnitt miizky se nachdzi ochrannd zoéna, do které ikona neza-
sahuje a akcentova zona, ktera je pouzivana pro presahy ostrych vrcholt.

Stejné jako spolecnosti z mého prizkumu pouzivam zékladni klicové linie, které ovliviiuji

v

tvaroslovi ikon a vytvéii tak vizudln€ ucelenéjsi ikonograficky systém.

6.7 Motion

V ramci animaci jednotlivych prvki pracuji s vedenim pozornosti uzivatele k vyvolanym
akcim, jako napftiklad rolovani kontextového menu z bodu kliknuti, nebo k vysvétleni zmén
a akci v digitdlnim produktu, jako naptiklad smér ptichodu upozornéni, ktery podava uziva-
teli zpravu o piivodu déni v digitdlnim produktu a zvysuji tak piehlednost v dynamickém
digitdlnim produktu. Animace jsou ¢asovany tak, aby trvaly dostate¢n¢ dlouho na to, aby je
uzivatel zaznamenal a pochopil jejich vyznam, zaroven vSak netrvaji pfili§ dlouho, aby uzi-

vatele nezdrzovali obzvlast’ béhem produktivni prace s digitalnimi produkty.
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7 SDILENA KNIHOVNA PRVKU

Na zéklad¢ jasné€ definovanych principd, pravidel a vizualniho jazyka uZivatelskych rozhrani
vytvaiim sadu opakovateln¢ pouzitelnych prvki sdilenych pomoci sdilené knihovny kom-
ponent, kterd je pouzivana pii navrhovani a vyvoji uzivatelskych rozhranich digitalnich pro-
duktti Puzzle. Obsahuje jednotlivé prvky a jejich varianty, ptiklady a zpiisoby pouziti a vza-

jemnych kombinaci.

Soucasti sdilené knihovny prvkil jsou i soubory ke stazeni a pouziti ve vybraném softwaru.
Pro Puzzle jsem zvolil aplikace Figma a Adobe XD, které jsou v zékladni varianté zdarma
a poskytuji moznosti sdileni dat a souborti. Priméarn¢ tyto aplikace slouzi pro prototypovani
digitalnich produktii a zamétuji se na kolaboraci mezi tymy designérti a vyvojari. Jednotlivé
soubory sdilené knihovny lze do téchto aplikaci importovat a vyuzivat jejich obsah k vyvoji

prototypt a posléze realnych digitalnich produkti.

7.1 Knihovna komponent

Knihovna komponent je jako krabice plna soucasti skladacky, ze kterych lze opakované
skladat nova uzivatelskd rozhrani. Tato skladacka ma sva pravidla a principy, které definuje

v samotnych sdilenych souborech nebo na webové strance jim urcené.

7.1.1 Tlacditka

V knihovné komponent se nachazi né€kolik zakladnich prvki jako naptiklad tlacitka. Tlacitka
jsou zakladem interaktivnich uzivatelskych rozhrani a je jim vénovana velkd pozornost.
V knihovné komponent Puzzle definuji tlacitka ve dvou provedenich — primarni fialové
a sekundarni tmav¢ Sedé. Dale tlacitka rozdé€luji na standardni a mala. Kazdému typu tlacitka
pfipadé definice jednotlivych stavl jako ,.enabled” — standardni stav tlacitka, na které lze
kliknout, ,,hover* — stav tla¢itka po najeti kurzoru mysi, ,,pressed* — stav pii stisknuti nebo
kliknuti na tlacitko, ,,focused* — stav, ktery viditeln¢€ oznaci prvek, je-1i vybran pomoci ovla-
dani klavesnice nebo po oznaceni kliknutim kurzoru (jedna se o odliSny stav oproti stavu
,hover®, principem jsou si vSak podobné) a posledni v fad¢ ,,disabled* — stav, kdy je prvek
zablokovan a neni uzivateli umoznéno s nim interagovat. Tyto stavy jsou od sebe vizualné

dostate¢né odlisné, a ptesto si drzi svij jednotny vizuélni styl.

Podobnym zplsobem jsou zpracovany i dalsi interaktivni prvky podobné tlacitktim, jako

jsou odkazy v textu, pfepinace obsahu, karty a dalsi.
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7.1.2 Panely a kombinace prvki

Vsechny prvky i obsah jsou umistény do blokli nebo paneld. Vizualné jsou definovany
vizualnim jazykem, ve kterém definuji jejich bohaté oblé rohy a praci s Sedymi odstiny to-
novanych do Cervena. Tyto panely nesta¢i definovat samostatné, ale i v kombinaci s ostat-
nimi prvky. Knihovna komponent definuje skupiny prvki, jako jsou naptiklad rolovaci na-

bidky, tabulky, formulafe, upozornéni, panely paginace a dalsi.

7.1.3 Dalsi prvky

Knihovna komponent obsahuje fadu dalSich velmi podstatnych prvki uzivatelského roz-
hrani. Témi jsou napiiklad textova pole, které lze obvykle nalézt ve dvou variantach,
a to o velikosti jednoho tfadku, pouzivané pro zadavani hesel, informaci nebo vyhledavani,
nebo o velikosti variabilni, kterd je pouzivana pro zadavani rozsahlejSich texth jako napii-
klad poznamek. DalSimi prvky jsou rizné prepinace, zaSkrtavaci pole, Stitky, bubliny népo-
védy, zalozky, posuvniky, indikatory postupu nebo nacitdni a mnohé dalsi, které v ramci

knihovny Puzzle definuji.

Soucasti knithovny komponent je i barevna paleta se vSemi barvami a seznam ikon pouziva-

nych pro uZivatelskd rozhrani digitalnich produkti Puzzle.
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ZAVER

Diky ateliéru digitalniho designu jsem ziskal prostor pro svilj rozvoj, ktery jsem vénoval
predevsim zkoumani a tvorbé uzivatelskych rozhrani a poznavani moznosti dostupnych
technologii. Jeden z velkych cili kazdého designéra uzivatelskych rozhrani je vlastni kni-
hovna prvki, ktera je zaroven oslavou a demonstrace jeho dosavadnich zkusenosti a znalosti
v oboru. Touto praci jsem tohoto cile dosahl, prace vsak jesté neni zcela u konce. Knihovny
prvkil a vizudlni jazyky jsou dynamicky proménlivé v zavislosti na evoluci subjektu,
pro ktery je knihovna prvkl nebo vizualni jazyk navrzen, a autora, jehoz cesta ziskavani

novych poznatki a zkusenosti nikdy nekonci.

Béhem priizkumu velkych technologickych spolecnosti jsem se podival pod poklicku téch
nejlepsSich ve svém oboru a nadSené zkoumal jejich feSeni, kterymi jsem se inspiroval pro
tvorbu feseni vlastniho. Jejich otevienost a myslenka sdileni mi umoznila studovat a pte-

jmout postupy odbornikii, na kterych jsem mohl stavét a rozvijet svou praci.

Vytvotena knihovna prvkil tedy kombinuje dosavadni znalosti s praxi uZivatelskych rozhrani

a mé vlastni zkusenosti a myslenky, které jsem rozvijel béhem svého studia.

Zaroven jsem fascinovan sebeobohacenim o nové zkuSenosti proudici ze zpracovani dyna-
mického loga. Byla to pro mé& zcela nova zkusenost, kterd mi otevird nové brany seberozvoje.
Dynamické logo obsahuje velky potencidl ve své vSestrannosti a univerzalnosti pouZiti,

ze které t¢Zi sluzby a digitalni produkty spolecnosti Puzzle.
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