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ABSTRAKT

Praca Manipulace v grafickém dizajnu rozobera problematiku manipulacie a jej aspektov
v elementarnych postupoch a prvkoch grafického dizajnu. Dalej rozobera aka je rola dizaj-
néra pritvorbe a manipulacii Ci persuazii v sfére komunikacie a marketingu. Zaobera sa té-
mou propagandy v spojitosti s grafickym dizajnom a psychologickym pozadim manipulacie
v oblasti grafického dizajnu.

KliCova slova: Manipulacia, Persuazia, vizualne vedenie, vzory Citania, psychologicka ma-
nipulacia, propaganda, gestaltoveé principy

ABSTRACT

The thesis Manipulation in Graphic Design discusses the issue of manipulation and its as-
pects in elementary practices and elements of graphic design. It further discusses what is
the role of the designer in the creation and manipulation or persuasion in the sphere of com-
munication and marketing. It deals with the topic of propaganda in connection with graphic
design and the psychological background of manipulation in the field of graphic design.

Keywords: Manipulation, Persuasion, visual guidance, reading patterns, psychological ma-
nipulation, propaganda, gestalt principles
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1. UVOD

Graficky dizajn a manipulacia spolu neoddelitelne suvisia - takmer kazdé vizualne rozhod-
nutie nesie v sebe zamer ovplyvnit vnimanie, Ci spravanie prijemcu. Rovnako ako su es-
tetické a kompozicné principy zakladnymi stavebnymi prvkami dizajnu, tak aj psychologia
vnimania a schopnost manipulovat pozornostou s emociami predstavuju fundamentalne
piliere. Dizajn je aktivnym prostriedkom presviedCania a usmernovania - Cim sa prirodzene
dostava do oblasti manipulacie, ktora sa v tomto kontexte stava jadrom jeho funkcie.

Graficky dizajn z méjho osobného pohladu Casto predstavuje nastroj sprostredkovania cu-
dzich zaujmov - Ci uz ide o klientov, zamestnavatelov, politickych aktérov alebo marketin-
govej agentury. Ich cielom je zdielat konkrétne myslienky, postoje, hodnoty alebo produk-
ty, pricom dizajn je prostriedkom na formovanie verejnej mienky, nakupného spravania Ci
socialneho vnimania. V tomto zmysle sa dizajn stdva medium sluziace na ovplyviovanie
- a nie zriedka aj manipulacie spoloCnosti.

V kontexte dnesnej technickej spoloCnosti, kde vizualna komunikacia zohrava kluCovu rolu
v rozhodovacich procesoch jednotlivcov i skupin, sa graficky dizajn stal kulturnym jazykom
moci. Pre marketing sa jedna o nastroj predaja, ktory - ako tvrdia viaceré psychologické
tedrie - nie je vysledkom racionalneho rozhodovania, ale désledkom jemne aplikovanych
manipulativnych technik. Uspesny predaij je zaroven dokazom spravne cielenej manipula-
cie, ktora oslovuje konkrétnu cielovu skupinu v nacasovanom a vizualne optimalizovanom
okamihu. Co sa aj vdaka Al nastrojom a zhromazdovaniu nekone¢ného mnozstva dat stava
neuveritelne presnym.

Profesionalny dizajnér tak Casto vstupuje do napatého priestoru medzi vizualnou estetikou,
a moralnou zodpovednostou. V praxi sa lahko dostaneme do situacii, ktoré nemusia byt
v sulade s vlastnymi postojmi, hodnotami alebo presvedcenim. Tvorba vizualu, ktory ma
manipulativny, propagandisticky Ci jednostranne presviedCaci charakter, sa tak dotyka eti-
ky dizajnu, ato ajna osobnej urovni. Dizajnér si Casto kladie otazku Ci sluzi zamestavatelovi,
profesii alebo svojim moralnym zasadam?

Tato praca preto vychadza z potreby reflektovat ulohu dizajnéra. Schopnost manipulovat
Ci formovat realitu - vedome alebo nevedome. Jej cielom je otvorit diskusiu o tom, do ake;j
miery moze byt dizajn vyuzity alebo zneuzity ako nastroj psychologického ovplyviiovania.
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Predmet skumania

Manipulacia ako psychologicky a komunikaCny fenomén je integralnou sucastou komuni-
kacie. V kontexte vizualnych médii a grafického dizajnu nadobuda Specificku podobu. Stava
sa nastrojom na ovplyvnovanie pozornosti, vnimania a rozhodovania prostrednictvom vi-
zualnych prostriedkov. Predmetom tejto diplomovej prace je skumanie foriem a mechaniz-
mov manipulativneho pésobenia grafického dizajnu, ktoré vychadzaju zo psychologickych
a komunikacnych tedrii a ich prepojenia na prax grafického dizajnéra.

Praca sa zameriava na analyzu grafického dizajnu ako média schopného formovat postoje
a spravanie prijemcu. Osobitnu pozornost venuje spésobom, akymi méze dizajn cielave-
dome vyuzivat manipulativne techniky pri praci.

Ciel prace

Cielom tejto diplomovej prace je preskumat vizualne manipulacie a ich stratégie v oblasti
grafického dizajnu. Praca sa usiluje identifikovat konkrétne postupy, vyuzivanie psycholo-
gickych poznatkov na ovplyvnovanie pouzivatela a jeho rozhodovanie.

Konkrétne ciele prace:

« Preskumat psychologické pozadie manipulacie vo vizualnej komunikacii a identifikovat,
aké kognitivne mechanizmy su pri manipulacii aktivované.

« Analyzovat prepojenie manipulacie so zakladnymi a klu€ovymi oblastami grafického di-
zajnu, hodnotit mieru, v akej je manipulacia skryta.

« Vystupom prace je vytvorenie zrozrumitelnej a uzivatelsky prijemnejinformacnej kam-
pane, ktora bude prakticky ilustrovat vybrané manipulativne techniky a dokaze previezt
konzumenta predmetom skumania. Cielom je informovat a poskytnut Citatelovi praktic-
ké poznatky aby bol schopny rozoznat manipulativne techniky skryté v dizajne.
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1. MANIPULACIA

1.0.1. Manipulacia méze byt:

VSeobecne: narabanie, najma zlozité a odborné a fyzické Ci manualne; zaobchadzanie.
V psycholdgii a socioldgii: umyselné ovplyvnovanie myslenia ludi.

1.1. Pouzitie manipulacie

Po cely svoj zivot je ludskeé individuum vystavené socialno-kulturnym vplyvom, ktoré in-
trapsychicky spracovava prostrednictvom ucenia, hlavne potom socialneho ucenia.!
V beznom zivote sa stretavame vo velkej vacsine s nevedomymi manipulaciami. Tvoria
obranné automatizmy, ku ktorym sa manipulator uchyluje, ked brani pre neho ddlezité hod-
noty.2 Su vSak aj iné, premyslené formy manipulacie, ktoré mézu prebiehat planovane a ve-
dome aj na spolo¢enskej urovni. Casto sa pri nich vyuzivaju medialne manipulacné pro-
striedky, ktoré rozoberiem dalej vo svojej praci, Casto sa vSak s manipulaciou stretavame
aj na obchodnom trhu (m&ze byt vnimana ako urcita forma vojny, v ktorej sa manipulacie
tykaju zakaznikov i protivnikov v konkurencnom boji). Manipulacia sa uskutoCnuje aj v mé-
diach prostrednictvom masmedialnej manipulacie. A to nasledovnym spésobom:

Média sleduju ciele svojich majitelov a tym je (najcastejsie) zisk. Ziaden maijitel si nepraje
destabilizaciu systému, v ktorom finan€ne prosperuje. Podla mnohych teoretikov je hlav-
nou ulohou médii vo vyspelych krajinach zachovanie suCasného status-quo v spoloCnosti.

Ivan Vagner v knihe Televizne spravy - psychicky natlak? konstatuje: ,Bolo by klamstvom
tvrdit, ze medialna realita vznika ako umyselna manipulacia - ide skor o kozmeticku upra-
vu skutoCnosti - vytvaranie pseudoudalosti, vyber tém, ,,0 ktorych sa hovori*, zdéraznenie
negativizmu a elitarstvo (etnocentrizmus),“?® - Ludmi hybu prave emaocie na zaklade kto-
rych sa dokazu stotoznit s nazorom manipulatora. S tvrdenim p. Vagnera si vSak dovolim
nesuhlasit, nakolko sa podla méjho nazoru moze jednat o vedomu manipulaciu v prostredi
masmedialnej komunikacie, nakolko akakolvek uprava, Ci sposob tzv. ohybania reality je
formou manipuléacie.

1.2. Manipulacia v grafickom dizajne

Manipulacia v grafickom dizajne je rozSirenou témou, ktora sa zaobera nielen etickymi, ale

1 NAKONECNY, Zaklady psychologie. 2002
2 WIKIPEDIA, Manipulacia (psycholdgia) 2023
3 VAGNER, Televizni zpravy - psychicky natlak?, 1997
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aj technickymiaspektmi prace s vizualnymi prvkami. Manipulativne techniky Casto zahrna-
ju pouzitie Specifickych farieb, rozlozenia, typografie a vizualnych kontrastov, aby ovplyvnili
vnimanie a emocie divaka. Napriklad farby hraju velku rolu v psycholégii dizajnu, kde kaz-
da farba moze evokovat rézne pocity a asociacie (vzhladom na geopoliticku situaciu), Co
pomaha pri presadzovani urCitého posolstva alebo nalady dizajnu. Principy grafického di-
zajnu nie su nie€o, o bolo vynajdené. Napriklad su postavené na zaklade zakonov Gestalt
ktoré ramcuju takzvané principy ludského vnimania.*

V kontexte profesionalneho grafického dizajnu sa na manipulaciu méze pozerat aj ako na
sposob, akym firmy buduju konzistentné, cielavedomé a presvedcive vizualne identity. Di-
zajn manualy sluzia ako navod pre pracu s logom, farbami a typografiou, ¢im zaistuju, ze
forma vizualnej prezentacie reprezentuje znacku konzistentne a udrzuje vyzadovany imidz.

Graficky dizajnér sa v urCitych situaciach dostava do pozicie mienkotvorcu. V praxi je pozo-
rovatelng, ze dizajnéri nemusia byt tvorcami myslienky, avSak su tymi, ktory myslienku do-
kazu vyformovat, predat Ci presadit v spoloCnosti. Dalo by sa povedat, ze graficky dizajnér
moze pocitit vo svojej tvorivej Cinnosti manipulativny vplyv na verejnu mienku. V kontexte
modernych technoldgii sa graficky dizajnér bude pohybovat v oblasti UX dizajnu, ktory sa
snazi zjednodusit rozhodovanie, zvysit porozumenie systému, a tym posilnit pouzivatelovu
spokojnost. Yablonskiho Laws of UX predstavuje 21 principov odvodenych od vedeckych
poznatkov z oblasti kognitivnej psycholdgie, ktoré ukazuju, ako ludia vnimaju informacie,
ako siich pamataju a ako na ne reaguju.®

Manifest z nultych rokov predostiera zaujimavy pohlad na spolo€ensku zodpovednost gra-
fického dizajnéra. Uvod manifestu sa venuje masirovaniu pri vychove grafického dizajnéra
lektormi a ucCitelmi s zakladom v techike a aparatoch reklamy, ktoré boli prezentované ako
najlukrativnejSie, najefektivnejsie, a najziadanejsie vyuztie talentu. Podporovanitymto sme-
rom potom dizajnéri vyuzivaju svoje schopnosti a predstavivost na predaj psich susienok,
znacCkovej kavy, diamantoy, Cistiacich prostriedkov, gélu na vlasy, cigariet, kreditnych ka-
riet, tenisiek, toaletnych papierov, lahkého piva a tazkych rekreacnych vozidiel. Komercna
praca vzdy platila ucty, ale mnohi graficki dizajnéri teraz dovolili, aby sa z velkej Casti stala
tym, ¢o graficki dizajnéri robia. Svet tak zacal vnimat dizajn. Cas a energia tejto profesie sa
spotrebuva na vyrobu dopytu po veciach, ktoré su prinajlepSom nepodstatné.s Co neskér
moze viest k objektivnej manipulacii s vedomim spoloCnosti. Dizajnéri, ktori sa venuju pre-
dovsetkym reklame, marketingu a rozvoju znacCky, podporuju a nepriamo schvaluju men-
talne prostredie, ktoré je tak presytené komercnymi posolstvami, ze meni samotny sposob,

4 ENCARNI, Principy grafického dizajnu 2020
5 YABLONSI, Laws of UX: Using Psychology to Design Better Products & Services, 2020
6 POYNOR, Rick a DIXON, Chris, First Things First 2000 a design manifesto, 1999/2000
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akym obcCania-spotrebitelia hovoria, myslia, citia, reaguju a komunikuju.” Tento pristup na-
bada k pouzivaniu grafického dizajnu z kazdej strany. Dizajnér je vSak ten, ktory ma drzat
kvalitu svojich vystupoy, riadit sa hodnotami a urCovat si priority podla svojho uvazania aby
ich vyuzivali v prospech trvalejSich, demokratickejSich a uzitocnejSich foriem komunikacie.
V roku 1964 podpisalo 22 vizualnych komunikatorov pévodnu vyzvu, aby sa nase zrucnosti
vyuzili hodnotne. S prudkym rastom globalnej komercnej kultury sa ich posolstvo stalo len
naliehavejsSim.2

Mnohi odbornici z praxe zrejme nemaju ziadny konzistentny subor hodnot, ktorym by sa pri
svojej praci automaticky riadili. Chris Nodder o tom napisal vynikajucu knihu s nazvom Evil
by Design. Jeho kniha je usporiadana podla siedmich smrtelnych hriechov, akoby chcel
naznacit, Zze dizajnéri sa nemozu vyhnut niektorym hlavnym nerestiam. Napriek tomu sa od
inych disciplin s extrémnym rozsahom vplyvu alebo neprimeranym mocenskym vplyvom
vyzaduje, aby pochopili etické dosledky svojej prace. Inzinieri sa ucia etiku poCas bakalar-
skeho Studia. VSetci lekari Studuju lekarsku etiku. Dizajnérska etika vSak absentuje. Nejed-
na sa o vSeobecné pravidlo etiky spoloCnosti (,,pri navrhovani myslim na ludi*), ale kazdé
detailné rozhodnutie o vyrobku, pricom kazdé rozhodnutie by sa malo porovnavat so subo-
rom hodn@ét. Ide o kladenie otazok typu: ,,Prinuti spésob, akym je to prezentované, [udi urobit
nieco, Co pomoze im, alebo pombze mne?* Lektor UX designu Jon Kolko vo svojej praci tvr-
di, Zze ide o to vyhnut sa rozhodnutiam, ktoré zamerne vyuzivaju ludsku prirodzenost - [ud-
sku prirodzenost byt intelektualne lenivy alebo skenovat namiesto Citania, alebo povazovat
veci, ktoré su umiestnené vedla seba, za suvisiace, alebo sa vyhybat Citaniu podmienok
pouzivania, alebo zavadzat. V podstate ide o prevzatie zodpovednosti za veci, ktoré vypus-
tame do sveta.® Preto je otazka dizajnérskej etiky aktualnou a nie uplne vyrieSenou témou.

1.2.1. Manipulativhe kampane v grafickom dizajne

Castym javom, kde sa stretdvame s manipulativnymi javmi v kampaniach sui humanitarne
kampane. Obrazky a vizualna komunikacia su silnym nastrojom na pochopenie humanitar-
nych kriz. Tym, ze spajaju dve protikladné vlastnosti, zavazuju k objektivite a konkrétnemu
uhlu pohladu, fotografie su svedkami skuto€nosti. ° NajCastejSie v oblasti humanitarnej po-
moci vyuzivame fotografie, s naturalistickym zobrazenim skutoCnosti.

Z prisne pragmatického hladiska mézu tie isté humanitarne fotografie pouzivat mimovlad-
ne organizacie na ziskavanie financnych prostriedkov a politické ucely, ako aj spravodajské

7 POYNOR, Rick a DIXON, Chris, First Things First 2000 a design manifesto, 1999/2000
POYNOR, Rick a DIXON, Chris, First Things First 2000 a design manifesto, 1999/2000
KOLKO, Manipulation and Design, 2013

10 MARIA MATTUS, Design and Culture, 2020.
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meédia na prezentaciu krutosti a hladomoru.!* Tu sa naskytuje moznost zneuzitia obrazo-
vych materialov za zlym ucelom. Napriklad zmanipulovat fudik finan€nému daru na neexis-
tujucu alebo faloSnu zbierku.

Kazdy den sme obklopeny mnozstvom vizualnych vnemoy, ktoré nas ovplyvnuju, Ci uz je to
architektura, dizajn, produkty, moda a reklamy. Dizajn ma ulohu komunikovat, sprostred-
kovat a sprijemnit zivot jeho konzumentom. Samozrejme z toho vyplyva, zZe dizajn s nami
manipuluje a ovplyvnuje. Jasnym prikladom su rézne propagandy.

S|
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Obr. 1: Kolaz vyrobena z volebnych kampani pocas volieb na Slovensku, ktora vyuZiva stale rovnaké principy
PR marketingu, ako politické kampane v minulosti vid obr. 2. Podobnost je badat najmé v pouZiti tvari, mien
a emociondalnych vyrazov politikov s dobrym kontrastom a jasnym slovnym heslom.*?

Obr. 2: Ronald Reagan Gubernatorial Poster (Aldine, 1970)*%

Ako poznamenala Abbie Strachanova: NajuspesnejSia propaganda bola urobena pre na-
cisticku stranu. To je zrejmy priklad toho, ako bola manipulacia s dizajnom pouzita negativ-
nym sposobom, tym, ze propagovala Hitlerove kampane, ktoré podnecovali dalSiu desStruk-
ciu a tragédiu. V plagatoch a vzoroch bola jasna typografia, jednoduché zasielanie sprav
a odvazne farby. Z pohladu grafického designu by ste mohli takmer povedat, Ze su inSpi-
rativne a dobre navrhnuté. M6ze byt vSak dizajn dobry, ked je skutoCne neeticky?!* Tuto
otazku by si mal klast kazdy, kto sa nad otazkou manipulacie zamysla. Dalej podla Stracha-
novej bol prvym, kto vyuzil Freuydové poznatky z ludského myslenia jeho synovec Edward
Bernays, ktory v 20. rokoch 20. storoCia zaCal pouzivat poznatky z psycholdgie a ludského
prezivania k pozitivnej manipulacii spoloCnosti*®. V kampani, ktora mala za ciel propagovat

11 MARIA MATTUS, Design and Culture, 2020.

12 MEDIAKLIK, Predvolebné bilbordy politikov, 2025

13 HERITAGE AUCTIONS, 2018. Ronald Reagan Gubernatorial Poster (Aldine, 1970)
14 STRACHAN, Design manipulation and Ethics, 2019

15 STRACHAN, Design manipulation and Ethics, 2019
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fajCenie zien na verejnosti, vyuzil silu davu a dalSie psychologické poznatky €im vytvoril
uplne novy pristup k propagacii a presadil dovtedy nemyslitelnu myslienku.

1.3. Oliviero Toscani a provokativna etika dizajnu

Oliviero Toscani (1942-2025) patri medzi najvyraznejSich tvorcov vizualnej komunikacie
20. storocCia. Jeho tvorba zasadne prekrocila hranice konvencného marketingu a reklam-
ného dizajnu, pricom sa zameriaval na angazované zobrazovanie spolocensky tabuizo-
vanych tém. NajvyznamnejSou sucastou jeho kariéry bola spolupraca so znackou United
Colors of Benetton, kde pdsobil ako umelecky riaditel v rokoch 1982 az 2000 a opatovne v
rokoch 2017 az 2020.¢

P

Tuttiécolori del meado.

Obr. 3: Toscani posunul myslienku zjednoteného sveta na dal3iu droveri v tejto kampani, ktoré zachytavaju
dvojice deti drZiace vlajky z ré6znych, ¢asto protichodnych narodov 1985'7

Obr. 4: Zaciatok spoluprace medzi Toscanim a Benettonom. Oliviero fotografuje skupiny deti a mladych ludi z
réznych etnickych prostredi, 18

1.3.1. Graficky dizajn ako forma spolo¢enskej kritiky

Toscani vo svojich kampaniach aplikoval princip tzv. ,reklamy bez produktu®, kde absen-
tovala priama prezentacia vyrobku. Namiesto toho vyuzival silne symbolické, Casto Soku-
juce, az uzivatelsky kontroverzné fotografie s cielom vyvolat diskusiu. Typickym prikladom
je kampan, kedy fotografoval skupiny deti a mladych ludi z réznych etnickych skupin, oble-
Ccenych v pestrofarebnych svetroch znacky Benetton, umiestnenych pred bielym pozadim
- farebné svetre naSej znacky se stavaju metaforou pre utopicku spolocnost, kde se osla-
vuju individualne rozdiely a je rozSirena tolerancia“.'®

»Zistil som, ze reklama je dnes najbohatSim a nejmocnéjSim médiom, takze sa citim zodpo-
vedne za to, Zze robim viac, nez aby som povedal: ,NaS sveter je krasny*“2°. Podla Toscaniho
je reklama najbohatSim a najmocnejSim médiom sucCasnosti a prave preto ma nesmiernu

16 BENETTON. Oliviero Toscani, 2025
17 BENETTON. Oliviero Toscani, 2025
18 BENETTON. Oliviero Toscani, 2025
19 SCREENVOICE. Pri préci s fanousky je potfeba zohlednit rizné cilové skupiny, 2024
20 SCREENVOICE. Pii préci s fanousky je potfeba zohlednit rizné cilové skupiny, 2024
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zodpovednost. Vnimal sa ako umelec a ako tvorca, ktorého ulohou nie je len predavat, ale
predovsetkym vytvarat umelecky komentar k dobe.

1.3.2. Kampanové priklady a dizajnérska poetika

Jednou z najznamejSich kampani bola séria Hearts, kde zobrazil tri srdcia oznacené ako
~white*, ,black" a ,yellow". Vznikla mylna domnienka, ze ide o ludské organy. Toscani vSak
objasnil, ze ide o prasacie srdcia, Cim podciarkol zamer - ,Srdce je srdce, bez ohladu na to,

akej rase Ci narodnosti nalezi*“2'. Cielom bolo zdoraznit biologicku rovnost [udskych bytosti.

Vyznamna bola aj kampar z roku 1991 zobrazujuca farebné kondémy, ktorou reagoval na
krizu AIDS. Symbolické pouzitie farebnych sexualnych ochrannych pomécok reflektovalo
témy bezpecného sexu a oslovovalo mladu generaciu.?? V tomto pripade doslo aj k uvede-
niu vlastnej znaCky kondémov na trh, ktoré sa predavali vo Velkej Britanii.

Toscani zo zaciatku svojej tvorby vyuzival silu fotografie v kombinacii s dovysvetlujucim
sloganom kampane. To sa vSak postupom ¢asu posunulo do tvorby iba vyrazovych foto-
grafii, ktoré maju oslovit doplnené o logotyp United Colours of benetton.

1 0 O
= Qe O S B OB
o (L de] O

Obr. 5: Fotografia z kampane United Colors of Benetton, vytvorena v roku 19912

Obr. 6: Hearts campaign; United Colors of Benetton, 1996
1.3.3. Kritika a dizajnérska etika

Toscaniho pristup rozdelil verejnost. ,Oliviero Toscani svojimi uplne unikatnimi poCinmy
rozdelil svet na dve skupiny. Priaznivcov ocenujucich jeho snahu otvarat palCivé a dolezité
témy, o ktorych sa menej hovori, ako by malo. Druhi ho naopak kritizuju - ak uz za konkrét-
nimy mysSlenkami, alebo za to, ze zavazné motivy vyuzival k predaju“.? Kritici mu vycitali,

21 THE GUARDIAN. Benetton’s most controversial adverts, 2011
22 THE GUARDIAN. Benetton’s most controversial adverts, 2011
23 BENETTON. Oliviero Toscani, 2025

24 BENETTON. Oliviero Toscani, 2025

25 VOGUE. Benetton’s best advertising campaigns, 2025
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ze zneuziva moralne a etickeé témy ako marketingovy nastroj. Mnohé z tychto kampani boli
odmietnuté v mnohych krajinac ako nevhodné.

Z hladiska grafického dizajnu vSak Toscaniho praca predstavuje posun od reklamného re-
mesla k angazovanému vizualnemu umeniu. Jeho tvorba je prikladom toho, ako méze di-
zajn posobit ako katalyzator verejnej diskusie a spoloCenského prebudenia.

1.3.4. Pozitivha manipulacia

Manipulacia ma v naSom jazyku negativne konotacie a je spajana s nebezpecCnymi situa-
ciami. Dokazeme ju vSak vnimat a pouzivat pre vysSie dobro a stretavame sa s nou kazdy
den. Prikladom su dopravné znacCenia, navigacie v meste a hromadnej doprave atd. Zak-
ladom je vSak to, ze dané navigacné koncepty ludia musia vediet pouzit, to znamena prijat
urcene pravidla, ktoré sa v spoloCnosti stanu smerodajnymi.

Persuazia predstavuje eticku formu ovplyviovania, ktorej cielom je racionalne a emocio-
nalne presvedcit prijemcu, pricom sa zachovava jeho slobodna vila a moznost vyberu.2¢
Naopak, manipulacia v psychologickom zmysle predstavuje zamerné a skryté ovplyvnova-
nie, pri ktorom manipulator vyuziva kognitivhe skreslenia, emocionalny natlak alebo infor-
macnu asymetriu na dosiahnutie vlastného ciela bez ohladu na zaujmy manipulovaného.
Persuazia v UX dizajne naopak vychadza z principov psycholdgie, grafickej estetiky a etic-
kej komunikacie s cielom zjednodusit rozhodovanie, nie ho zmanipulovat.?” Dolezitym na-
strojom rozliSovania tychto javov je teda miera kontroly a vedomia, ktoru pouzivatel ma nad
svojim rozhodovanim, ako aj umysel dizajnéra pomahat alebo ovladat.

1.3.5. Persuazia

(persuasio - prehovaranie, presviedCanie) Persuazia je pojem, ktory sa objavil v modernej
vede v oblasti psycholdgie. Ma viacero moznych vysvetleni a zaroven by sa dalo povedat,
Ze bola popisana uz ovela skér. Nakolko o troch sposoboch persuazie hovoril uz Aristoteles.
Zahrnaju:

apel na logos alebo logicku stranku Cloveka

apel na pathos, teda na emocionalnu stranku

apel na etos, teda na kredibilitu®®

Aristotelove sposoby persuazie mozno aplikovat aj v oblasti modernych technoldgii. Ape-
lom nalogos pri persuazivnych technoldgiach suvisia najma prvky pouzitelnosti, ako je jed-

26 HRCKOVA, Persuézia v prostredi internetu: persuazivne technoldgie a persuazivny dizajn, 2014
27 YABLONSKI, Laws of UX: Using Psychology to Design Better Products & Services, 2020
28 HRCKOVA, Persuazia v prostredi internetu: persuazivne technologie a persuazivny dizajn, 2014
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noduchost dizajnu a navigacie, teda prejavy pouzitelnosti.?° Percepcia technologii sa vSak
obmedzuje takmer vylu€ne na vyuzivanie zrakového zmyslu, ostatné zmysly sa vacsinou
do interakcie s rozhranim nezapajaju. Podla HrCkovej dizajnéri teda musia niekolkonasob-
ne viac dbat na vizualnu atraktivitu ako akéhokolvek iného hmotného predmetu. Aj preto
je zakladom navrhu persuazivneho dizajnu je vstup do myslenia cielovej skupiny pouzi-
vatelov a snaha o stimulaciu ich imaginacie.*® Zaujimavy presahom do dnesnej doby teda
je pohlad, kedy je stale pravdou, ze vizualnym spésobom vnimame vacsinu technologic-
kych a masmedialnych prejavov. AvSak s trendom stale sa rozsSirujucej zakladne prejavov
virtualnej reality a umelej inteligencie, sa ludia radi vracaju ku haptickym vnemom, ¢o do
vacsej miery stimuluje ich mozog. Robert Cialdini spisal vo svojej knihe Zbrane vplyvu se-
dem manipulativnych technik, ktoré vyuzivaju spoloCnosti a rGzny predajcovia, vSetky tieto
techniky sa daju vnimat aj v persuazii, nielen v manipulacii, Casto zalezi iba na miere pouzi-
tia, priCom existuje iba tenka hranica, maly krok k manipulativnemu dizajnu. Tieto principy
su Casto vyuzivané v grafickom dizajne, reklame a marketingu na manipulaciu zakaznikov
a ovplyvnenie ich rozhodnuti.

Interaktivny dizajn je do velkej miery o odstrafnovani kognitivnych trenic alebo vytvarani
Stastnej cesty - s cielom zmanipulovat niekoho k realizacii ciela. Tento typ manipulacie sa
zvyCajne nazyva ,pomoc" a Casto je skutoCne uzitoCna.

Participativny dizajn obmedzuje manipulaciu tym, ze do procesu tvorby dizajnu zapaja ludi,
ktori ho budu pouzivat alebo s nim budu zit. M6zu vSak nastat situacie, kedy stranka, alebo
autor iba navodzuje pocit participacie, v skutoCnosti sa vSak jedna o premyslenu kampan,
v ktorej je cesta uzivatela vopred stanovena.

2. PSYCHOLOGIAV DIZAJNE

Psychologicka antropoldgia je interdisciplinarna oblast spajajuca psychologiu a antropolo-
giu, ktora skuma, ako kulturne faktory ovplyvnuju ludsku psychiku, spravanie, emocie a ko-
gnitivne procesy. Tento odbor zahffia oblasti ako kulturna psycholdgia, etnopsycholdgia,
psychoanalyticka antropoldgia a kognitivha antropoldgia.®! Psychologicka antropoldgia sa
aplikuje v klinickej psychologii, vzdelavani a multikulturnej komunikacii.

Jednoducho povedané, zakladnymi elementmi myslienkovych operacii su obraz a pojem,
prvky, ktoré maju svoju vlastnu “logiku”, ale m6zu sa tiez doplnovat (nazorné vyjadrenie ab-
straktného). Vizualizacia sa mbze opieratiba o predstavu konkrétnych objektov a pohybov,
ale aj o predstavové schémy.?? Téma psycholdgie v dizajne sa zameriava na vyuzitie psy-

29 WIN, The Persuasive Power of Design Elements on an E-Commerce Web Site, 2002
30 HRCKOVA, Persuazia v prostredi internetu: persuazivne technoldgie a persuazivny dizajn, 2014
31 INGHAM, Psychological anthropology, 2001

32 NAKONECNY, Zaklady psychologie, 2002
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chologickych poznatkov pre efektivny dizajn, ktory nielen esteticky oslovi, ale aj vyvolava
konkrétne emaocie areakcie. Dolezité oblasti zahfnaju napriklad *Gestaltove principy*, ktoré
popisuju, ako ludia prirodzene interpretuju vizualne podnety: principy ako podobnost, bliz-
kost a figura-pozadie pomahaiju dizajnérom Strukturovat vizualne prvky tak, aby boli rych-
lejSie a efektivnejSie pochopené. Tieto principy su vyuzivané v r6znych oblastiach dizajnu,
napriklad v reklamach a pri navrhovani webov, aby vytvarali prijemny a intuitivny zazitok.
NakonecCny vo svojej knihe Zaklady psychologie tvtdi, ze: V oblasti vizualneho myslenia sa
uplatriuju algoritmy, ale i heuristiky. 3 Dalej piSe Ze, myslenie sa opiera o pamatné repre-
zentovanie skutoCnosti, ktoré ma vSak taktiez formu ikonicku, tj. vizualnych predstav viac Ci
menej uzko spojenych s ich verbalizaciou, Co umoznuje prepojenie obrazov a pojmov, i ked
obmedzene.®*

2.1. 7 psychologickych manipulativnych technik a ich priklady v dizajne
2.1.1. Reciprocita (Zavazok oplatit laskavost)

Reciprocita je princip, ktory vychadza z javu, ze [udia maju tendenciu oplatit nieCo, Co pre
nich urobili druhy. Jedna sa o zakladnu vlastnost Cloveka, ktory rozvija zivot v komunitach
a je zakladnou vlastnostou ludskej kultury. Priklad pouzitia v grafickom dizajne je badatelny
napr. v ponukani bezplatného vzorku produktu na webe alebo v e-shope (napr. ,,Stiahnite si
e-book zdarma*). Dizajn podporuje tento princip vizualmi darCekov, kuponov a napisov ako
»ZADARMO" inym manipulativnym prikladom méze byt obchod ktory vytvori pocit dihu tym,
ze ponukne maly darcek alebo zlavu, aby zakaznika prinutil k dalSiemu nakupu. ,Tato meto-
da je eSte ucCinnejSia, ak je kombinovana s limitovanou ponukou, teda s metédou vzacnosti.
V tychto pripadoch nemozno hovorit o manipulacii, ale o persuazii, kedze pouzivatel nie je
do vyuzivania produktu nijakym sposobom tlaceny a ide skor o obojstranny prospech.“®

goop SHOP BEAUTY FOOD & HOME STYLE TRAVEL WELLNESS MEN e sonur

BACKLINKC Home  About  Newsetter

Get Exclusive SEO Tips

-~ G. Label x That | Only Share With
S Tabitha Simmons Email Subscribers

.
@ .

Obr. 7:stranka GOOP, kde na tuvodnej stranke pozorujeme ponuku pre darcek zadarmo.®®

Obr. 8:Stranka Backlinko ponuka specialny obsah pre registrovanych + ukazuje spokojnu recenziu zakaznika.?”

33 NAKONECNY, Zaklady psychologie, 2002

34 NAKONECNY, Zaklady psychologie, 2002

35 HRCKOVA, Persuazia v prostredi internetu: persuazivne technoldgie a persuazivny dizajn, 2014
36 DRIP, Reciprocity Marketing Examples, 2023

37 GOODISH AGENCY, Principle of Reciprocity in Landing Page Design With Examples, 2020
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2.1.2. Zavazok a konzistentnost (Dodrzovanie rozhodnuti)

Ludia maiju prirodzenu potrebu byt konzistentni vo svojich rozhodnutiach a dodrziavat svo-
je zavazky. NajCastejSie je tato technika spojena s predajom a Casto sa objavi prave vte-
dy, ked mézme byt nerzohodni, nedokonCime nakup, alebo sa rozhodujeme. Vytvaranim
grafiky, ktora pripomina zakaznikovi jeho predchadzajuce rozhodnutia (napr. ,Uz ste kupili
prvy kurz, pokraCujte dalSim*) cielene manipulujeme respondenda k dosiahnutiu vysledku.
Pouzitie krokovych formularov (,ZacCali ste - dokoncCite to!*) nuti pouzivatelov pokraCovat
v zaCatom procese.
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Obr. 9: Spolo¢nost Fitbit pouZiva vizualizacie minulého spravania v kombinacii s motivaénym textom, aby
pouZzivatelov povzbudila k tomu, aby a) viac nosili svoj Fitbit a b) CastejSie zaznamenavali svoju aktivitu.®

2.1.3. Socialny doraz (Socialne schvalenie)

Ludia maju tendenciu robit to, Co sleduju v spoloCnosti ostatnych. Tento princip vyuziva tlak
skupiny na ovplyvnenie jednotlivca. Pouzitie vizualov davu alebo vytvara dojem, ze produkt
je overeny a oblubeny, Co tlaCi zakaznika k nakupu. Dizajnéri musia pocCitat s umiestnenim
napr. recenzii (napr. 5 hviezdiCiek alebo ,95 % zakaznikov odporuca“) Co zvySuje dovery-
hodnost produktu. Ak bude dizajn obsahovat frazy ako ,Viac ako 1 000 000 spokojnych za-
kaznikov“ budeme mat tendeciu sa pridat do skupiny a budeme to brat za schvalené spo-
locnostou. Dalsi aspekt spadajuci do tejto kategorie je aspekt porovnavania sa s ostatnymi,
pricom musi platit podmienka, ze si ludia musia byt v aspon nieCom podobny a mat spoloc-
ny signifikant socialnej skupiny, vtedy sa dokazeme stotoznit s danou vecou.

38 FESSENDEN, T., The Principle of Commitment and Behavioral Consistency, 2018
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2.1.4. Sympatia (Pritazlivost a vztahy)

Ludia su nachylnejsi povedat ,,ano“ tym, ktorych maiju radi alebo k nim citia sympatie. Do
tejto kategorie spada napriklad aj pouzitie influencerského marketingu, ktorych cielové
publikum obdivuje, v reklamnych kampaniach. Dalej reklamy zobrazuju usmievavych ludi,
ktori evokuju pozitivne pocity, Co vyvola pozitivhe pocity aj v konzumentovi. Rovhako emo-
cie hnevu, alebo negativne emadcie mézu byt pouzité k manipulacii, vtedy sympatizujeme
s negativnym, alebo manipulativnym nazorom. Personalizacia komunikacie a produktov
zvySuje mieru doveryhodnosti a nabada nas ostat vernymi firme/produktu. Prikladom moéze
byt: Pouzivanie personalizovanych vizualov a sprav v e-mailoch alebo na weboch (napr.
WVitajte spat, Peter!”).
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Obr. 10: Grafické zobrazenie recenzii na stranke®®

Obr. 11: Stranka Booking.com predava ubytovanie na zaklade recenzii*
2.1.5. Autorita (Déveryhodnost a reSpekt k autorite)

Ludia su nachylni verit odbornikom alebo autoritam. Tento princip vychadza z psycholodgie,
kedy sme schopny nedostatoCne verit sami sebe Ci neschopnost kritického myslenia. Lu-
dia radi preberaju obecné pravdy, Ci autority. Typickymi mézu byt certifikaty, overenia kvali-
ty atd. ktoré pouzijeme pocCas dizajnového procesu. Rovnako pouzitie uniforiem a symbolov
ako su napr. lekarske uniformy alebo vedecké symboly, vytvara dojem odbornosti. Typic-
kym v tejto oblasti je vSak vysoka absencia skutoCnych vedeckych poznatkov a vyskumov.

2.1.6. Nedostatok (Obmedzena dostupnost, vzacnost)

Ludia si viac cenia veci, ktoré su vzacne alebo dostupné len na kratky Cas. Typickymi pri-
kladmi mo6ze byt pouzitie grafického odpoctu, ktory vytvara faloSny pocit Casového tlaku, aj
ked produkt nie je v skutoCnosti obmedzeny. Grafika so spravamitypu ,,Zostava len 5 kusov

39 VENNGAGE, Negative Effects of Sodium Infographic, 2025
40 BOOKING.COM, Oficialna strénka - Hotely, letenky, prenajmy &ut a iné typy ubytovania, 2025
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na sklade" alebo ,Limitovana edicia“ nabada k pocitu nedostatku, ktory nas vystavuje stre-
sovej situacii a Cinnosti pod tlakom, priCom sa nam zvysi chybovost a znizi ostrazitost, Co
otvara moznosti predajcovi pouzit dalSie psychologické manipulacie.

Google Nest Mini 2. generacie Charcoal <

No @ Rotbaleny ©
690¢ 0¢€

Gogle.‘- .R%

Obr. 12: UkaZka principu nedostatku na stranke ALZA.cz, ktora ukazuje kolko kusov uZ iba ostava na sklade*!
2.1.7. Kontrast (Porovnanie moznosti)

Ludia sa rozhoduju na zaklade porovnavania moznosti a vyberaju tu, ktora sa javi vyhod-
nejSia v porovnani s ostatnymi, alebo taku, ktorej aspekty su najvhodnejSim pre ich ciel.
Ten vSak vie obchodnik, marketér, Ci grafik vytvorit, alebo upravit. Grafika porovnavajuca
viac balickov zvyrazfiuje tu ,najlepsiu hodnotu* (napr. ,Zlaty balik je najvyhodnejsi*). DalSim
Castym prikladom je dizajn, ktory zobrazuje vizualy ,pred“ a ,po* pouziti produktu.

Sweetflexx NORMAL LEGGINGS
Their

vitamin C serum

The Glow Maker

STRETCHY FABRIC
THAT COVERS
YOUR LEGS

15% vitamin € FEELS GREAT

Light & easy to absorb
Over 13,500+ § Star reviews L .88 1 L] [elelelel]
11,000+ 5 STAR REVIEWS FRIEND OF BASIC WEAR

L-ascorbic acid, enhanced by
vitamin E & ferulic acid

Made in the USA's top
cosmetics labs

WomensHealth Porsucar  iNTOUCH

Obr. 13: Typicka ukazka vyuZitia principu kontrastu medzi mozZnostami volby*

Faktom je, ze ludia veria informaciam, ktoré im technoldgie poskytuju. To, ze niektoré in-
formacie Cloveka dokazu presvedcCit k Cinom, je vSak aj zneuzitelné. Otazkou je, kto by mal
niest zodpovednost za nasledky vyvolané presvedCenim technologiou?*®* Technoldgia
sama o sebe nemoéze niest zodpovednost za nasledky nakolko nie je schopna viastnych
rozhodnuti. Iné zdroje tvrdia, Ze zodpovednost za dosledky by mali niest tvorcovia techno-
l6gii. MOzu vSak niest zodpovednost za nezamyslané dosledky, ktoré sa ukazali ako nega-
tivne Casom?

41 ALZA.SK, Google Nest Mini 2. generacie Charcoal, 2025
42 BLIMPP, Contrast Principle, 2025.
43 HRCKOVA, Persuéazia v prostredi internetu: persuazivne technologie a persuazivny dizajn, 2014
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Na zaver tejto kapitoly poznamenam, ze pre dizajnérov je dolezité rozumiet tymto princi-
pom, aby vedeli identifikovat manipulaciu. Zvolit si etické postupy v ich praci a zaroven sku-
toCne sa dokazat rozhodovat o vysledku jeho prace.

2.2. Emocionalne vyrazy ako nastroj manipulacie

Pouzitie emocionalnych vyrazov a obrazov je délezitym a Castym nastrojom grafického di-
zajnéra. Sluzia Casto na vytvorenie silného spojenia medzi dizajnom a divakom. Pomocou
vizualnych prvkov mozu dizajnéri evokovat emacie, tzv. “hrat na city” divaka, Cim vytvaraju
silnu vazbu. Tym sa stava dizajn zapaméatatelnym, presvedcCivym a efektivnym. Tieto obra-
zy mbzu obsahovat pozitivne alebo negativhe emocie a pomahaju sprostredkovat pribeh
znacCky alebo produktu. Vyuzitie emaocie (Stastie, nostalgia, empatia) na budovanie emo-
cionalneho vztahu so znackou. Psychologicke naturalistické zobrazenie postav v reklame
funguje vdaka tomu, ze [udia maju tendenciu déverovat tomu, €o vyzera zname a autentic-
ké. Ked postavy posobia prirodzene, divak sa s nimi [ahSie emocionalne spoji - Co zvysuje
déveryhodnost, empatiu a pravdepodobnost, ze si produkt alebo sluzbu oblubi alebo kupi.

JWHAT ARE YOU DOING|

Nedostatk:
ve zdravotnictvi NEVYTE€
,,chirmpové“ z dovozu.

TOGETHER WE WIN  SPDBL i o0 OB

UNITED STATES SHIPPING BOARD 5555 EMERGENCY FLEET CORPORATION

Obr. 14: Augusto, Co robite, abyste tomu zabranili, 1937: Odraza reakciu republikdanov na bombardovanie se-
vero$panielského mesta Guernica nemeckou LUFWAFFE. Tento plagat bol vydany v SpanielCine, anglitine
a francustine, aby ziskal ¢o najvacsiu medzinarodnu podporu republikanov. VyuZiva emdcie, aby zatlacil na
svojich divakov.*

Obr. 15: James Montogomery Flagg, SpoloCne vyhrame, 1918: Plagat, ktory bol stucastou propagandy v
Amerike, jeho cielom bolo vytvorit pozitivny vztah ku vojne, ¢o malo za ciel ziskavat finanéné prostriedky na
vojnu.*®

Obr. 16: OSOUCH, M.: Kampari SPD z roku 2024, ktora opét vyuZziva silné emocionalne vyrazy k vybudovaniu
negativneho vztahu ku skupine ludi, podla potreby politickej strany SPD. Tato kampari bola dokonca tvorena za
pomoci generativnej Al:*¢

44 AULICH, James, Valecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
45 AULICH, James, Valecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
46 OSOUCH, M., Pitoma a xenofobni, zhodnotil soud kampari SPD. StiZznost k volbam ale neuznal, 2024
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Osobne si myslim, ze prave tento dizajnérsky pristup je najCastejSie vyuzivany pri manipu-
lacii s divakom. Pravdepodobne preto, lebo je tou najefektivnejSou technikou, mierenou na
cielovu skupinu, na ktoru su bezne cielené zavadzajuce, Ci nepravdivé informacie. S tako-
uto manipulaciou sa mézeme stretnut Casto v oblasti propagandy, pri politickych, dezinfor-
macnych Ci humanitarnych kampaniach. Je prirodzene empatické, ze [udia citia a vnimaju
emocie, Ci prezivanie druhych to méze mat za ciel manipulovat. Vyrazy hnevu, a agresie
nas stavaju do obrannych pozicii a naSe prezivanie presuvaju do sféry toho, Co prezivat
nechceme, prirodzene mame tendenciu sa utiekat ku pozitivnym emaociam a vyrazom [udi.
To znamena, ze dokazeme negativne emocionalne vyrazy pouzit ako prvok, ktory nas bude
spajat v boji proti danému aspektu. Dalej k tomu staéi pridat iba dostatocne populisticky
nazor, ktory oslovi nasu cielovu skupinu a dostaneme kampan, ktora dokaze zdruzit [udi
a presvedcitich o nepravde.

Historicky vzaté sa od seba nepochybne liSila psychika Cloveka ako lovca a vyrobcu pri-
mitivnych nastrojov a zberacCa plodin, zijuceho v rodovych klanoch, a psychika sucasné-
ho Cloveka, uzivajuceho k zivotu vyspelu technolégiu a zijuceho v zlozitej organizovanej
a stratifikovanej spoloCnosti. Zmeny spolocenského zivota prinaSaju zmeny v preferencii
hodnét a vytvaraniu novych hodnoét a nového zivotného Stylu.*” NaCo by mal dizajnér re-
agovat. Pouzitie emocionalnych vyrazov a obrazkovych asociacii v grafickom dizajne je
kluCoveé pre efektivnu komunikaciu. Tym, zZe sa dizajnéri zameriavaju na vizualne podnety,
ktoré evokuju emdcie alebo pripominaju divakovi zname koncepty, dokazu vytvorit dizajn,
ktory nielen oslovi, ale aj zanecha trvaly dojem.

3. DEZINFORMACIE A PROPAGANDA

3.2.1. Dezinformacia

Pojem ,dezinformacia“ oznacCuje Sirenie zamerne nepravdivych informacii, najma zo stra-
ny Statnych aktérov alebo ich odnozi vo€i cudziemu Statu alebo médiam, s cielom ovplyvnit
rozhodovanie alebo nazory tych, ktori ich prijimaju.*® Dezinformacie sa dostali do povedo-
mia za pomoci internetu a lahkej dostupnosti informacii. Doba, kedy je obzvlast narocné
preskumat pravdivost informacie, Ci byt si isty zdrojom z ktorého pochadza je aktualnou
z dévodu toho, ze nastroje pre tvorbu platforiem ako su weby, fora, blogy atd. su dostupné
kazdému a naozaj kazdy si m6ze dovolit Sirit svoju myslienku. Klamlivé informacie a praca
s vedenim tu vSak bola uz defacto od Cias starovekého Rima, dalo by sa povedat, ze zava-
dzanie a dezinformacia je elementarnou sucastou [udskej spoloCnosti.

47 NAKONECNY, Zaklady psychologie, 2002
48 MVCR, Definice dezinformaci a propagandy, 2025



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 25

Z role grafického dizajnéra moze vyplyvat to, Ci dezinformacie Sirit pomoze, alebo naopak
nepomoze. ZvacsSa sa vSak stretavame s tym, ze k dezinformaciam patri skor nekvalitné
spracovanie grafickych prvkov, jednoduché a nepresné fotomontaze, ktoré vSak jasne cie-
lia na svoju skupinu. Dovolim si tvrdit, ze dizajn bol Casto urCeny skér vySSim, vzdelanejSim
a bohatSim vrstvam spolocnosti na zaklade toho, ze dizajn vo svojej podstate ma byt Cisty,
jasny a spinat funkciu.

Obr. 17: Deepfake fotka horiacej eiffelovej veZe, ktora na socialnych sietach vyvolala dezinformacny rozru-
ch.#

Obr. 18: Screenshot z videa o Dali Lives - Art Meets Artificial Intelligence. Autori vyuZivaju umeld inteligenciu,
k tomu aby vytvorili Zivého sprievodcu muzeom Salvadora Dali.*° Jedna sa o pozitivnu ukazku prace s Al
nastrojmi, ktoré vSak ako mézme vidiet v obr. 13 mdZu byt pouZité nespravne a sluZit k manipulacii.

V kontexte rastucej sofistikovanosti generativnej Al a jej potencialu na Sirenie dezinformacii
a faloSnych sprav v internetovom prostredi je nevyhnutné prijat komplexny pristup, ktory
zahrna technologickeé rieSenia, pravne regulacie aj intelektualne pristupy.>*

—— Neetické pouzivanie generativnej

umelej inteligencie

Technologické riesenia

Pravne riesenia

Intelektudlne riesenia

1]

Obr. 19: Schématické znazornenie rieseni problematiky neetického pouZivania generativnej Al*?

49 64MAG, Fake ai of Eiffel Tower on fire, 2025
50 THE DALI MUSEUM, 2025

51 MIRGA, T., 2024. Dezinformacie v ére digitalnej transformacie: Generativna Al ako nastroj tvorby riziko-
vého syntetického obsahu - pripadova Studia a strategické rieSenia.
52 MIRGA, T., 2024. Dezinformacie v ére digitalnej transformacie: Generativna Al ako nastroj tvorby riziko-

vého syntetického obsahu - pripadova Studia a strategické rieSenia.
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3.1. Propaganda a vizualna komunikacia

Propaganda je vSeobecne definovana ako systematickeé Sirenie informacii a myslienok,
predovsetkym neobjektivnym alebo zavadzajucim spdsobom, s cielom presadzovat alebo
podporovat politicku kauzu Ci nazor.

V sucCasnom kontexte medzinarodného vyvoja je pojem propaganda najCastejSie spaja-
ny s politickym presviedCanim a psychologickou vojnou. Propaganda moze byt vyuzivana
réznymi aktérmi, v r6znych kontextoch a na rézne ucely, priCom nastroje propagandy sa
neustale vyvijaju.>® Po prvykrat vlady vyuzili techniky reklamy pre svoje ucely v priebehu
prvej svetovej vojny, zapojili do nej komerénu kultdru a medialny priemysel.>* Uginnou stra-
tégiou plagatovej propagandy je vyuzitie rasovych stereotypov a popisovanie nepriatela
ako agresivneho barbara.®®

Obr. 20: PG. Bartoletti, Britsky mir, 1943, Taliansko. Plagat vykresluje kroky Britského premiéra Charchilla ako
agresivneho barbara. VyuZiva naturalizmus, emocie a symboly.*®

V kontexte komunikacie je propaganda jednosmerny zavadzajuci tok informacii s jasnou
snahou presvedcit a manipulovat. Jedna sa o jasny plan manipulatora manipulovat osoby,
¢i spolo¢nosti pricom sa doty&ny spravidla necitia byt manipulovany. Castym spésobom
manipulacie je vyuzivanie emaocii a citov [udi, zpravidla v obdobi nestalosti Ci vypatych situ-
acii napriklad vojny.

53 MVCR, Definice dezinformaci a propagandy, 2025
54 AULICH, Valecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009

55 AULICH, Vale¢né plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
56 AULICH, Vale¢né plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
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EDWARD L. BERNAYS

PROPAGANDA

ULER LES ESPRITS

L'ART DE MANIP

Obr. 21: Kniha Propaganda od Edwarda L. Bernaysa °”
3.1.1. Historické konotacie propagady

Vo svojejknihe Propaganda vydanejvroku 1928 hovoril predny americky publicista Edward
L. Bernays o informovanej a neviditelnej elite, ktora ovlada demokraticku spolo€nost tym,
Zze manipuluje verejnu mienku a riadi masy.*® Edward Bernays (1891-1995), Casto ozna-
Covany za zakladatela modernych vztahov s verejnostou, zohral klu€ovu ulohu v prepojeni
psycholdgie, marketingu a vizualnej komunikacie. Jeho praca sa neobmedzovala iba na
reklamu - vnimal ju ako nastroj tzv. ,inzinierstva suhlasu*, ktorym mozno formovat spolo-
Censké spravanie.® Bernays, ako synovec Sigmunda Freuda, aplikoval psychoanalytické
principy na masovu komunikaciu a veril, Zze ,ludi mozno presvedcit, aby chceli veci, ktoré
nepotrebuju, a to apelovanim na ich podvedomé tuzby - po slobode, uspechu alebo sile“.®°

Jednym z najslavnejsich prikladov jeho prace bola kampan pre American Tobacco Com-
pany po prvej svetovej vojne. V Case, ked bolo fajCenie zien na verejnosti spoloCensky ne-
prijatelné, Bernays zorganizoval udalost poCas velkonocného sprievodu v New Yorku, kde
nasadené zeny- zapalili cigarety ako ,pochodne slobody*. ®*Tento symbolicky akt mal vi-
zualny, medialny a emocionalny dopad: cigareta sa stala znakom zenského oslobodenia
a rovnosti so silnym vizualnym odkazom. Bernays pritom novinarom poskytol pripraveny
narativ, Cim zabezpecil viralnu publicitu.

57 MARTINUS.Bernays, Propaganda, 2024

58 AULICH, Valecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009

59 CHRISTENSEN, Wendy, 2012. Torches of Freedom: Women and Smoking Propaganda
60 CHRISTENSEN, Wendy, 2012. Torches of Freedom: Women and Smoking Propaganda
61 CHRISTENSEN, Wendy, 2012. Torches of Freedom: Women and Smoking Propaganda
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Tato kampan jasne demonstruje, ako Bernays vyuzival média na konstrukciu vyznamu a
emocii podporeny grafickym dizajnom: vizualne obrazy, fotografie z pochodu, novinove ti-
tulky a plagaty vytvarali iluziu spoloCenskej zmeny, zatial Co v skutoCnosti Slo o zvySenie
predaja cigariet. V tejto suvislosti sa ukazuje, ze Bernays polozil zaklady pre vizualnu ré-
toriku v reklame, kde graficky dizajn prestal byt len estetickym prvkom a stal sa nastrojom
masovej psychologickej manipulacie.

To keep a slender figure
No one can deny ...

instead of a

sweet

Obr. 22: Dobova fotografia Zeny, fajCiacej pocas Velkono¢ného pochodu®?

Obr. 23: Cigarety Lucky Brand vyuZili nedavnu moédnu vinu Stihlych Zien, ked Zenam hovorili, aby ,namiesto
sladkosti siahli po Lucky“®3

Bernaysova vizia PR ako ,vedomej a inteligentnej manipulacie s organizovanymi navykmi a
nazormi mas“®*presahovala ramec marketingovych kampani. Vnimal masy ako neschop-
né racionalneho rozhodovania a vnimal dizajn, symboly a meédia ako nastroje na riadenie
verejného diskurzu. Jeho dcéra Anne Bernaysova neskor poznamenala, ze ,demokracia
bola pre mojho otca uzasny koncept, ale nemyslim si, Zze mal pocit, Zze vSetky tie verejnosti
tam vonku maju spolahlivy usudok*.%®

Graficky dizajn v Bernaysovych kampaniach teda prestava bytlen formalnym obalom - sta-
va sajazykom, ktory komunikuje hodnoty, meni spravanie a manipuluje spoloCenské normy.
Tento pristup mal zasadny vplyv na vyvoj komercného aj politického dizajnu v 20. storoci,
pricom jeho stopy su badatelné dodnes v politickej propagande, spotrebitelskej reklame aj
socialnych kampaniach.

Bernays svoj pristup k manipulacii spolo€nosti popisal slovami: ,inzinierstvo suhlasu je sa-
motna podstata demokratického procesu - sloboda presviedCat a navrhovat*.°® Tato slo-

62 MOSTEGEL, Iris, The Original Influencer, 2019
63 MOSTEGEL, Iris, The Original Influencer, 2019
64 MOSTEGEL, Iris, The Original Influencer, 2019
65 MOSTEGEL, Iris, The Original Influencer, 2019
66 CHRISTENSEN, Wendy, Torches of Freedom: Women and Smoking Propaganda, 2012
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boda vSak v jeho ponimani nezaruCovala pluralitu nazorov, ale efektivne ovladanie verejnej
mienky prostrednictvom kontrolovanych symbolov a emdécii, Casto sprostredkovanych vi-
zualnym jazykom dizajnu.

[ fm//// don’t now
y'[[c'/mu/(/ snmioke. .

the Clgarctte that Jastes ﬁ’;{rﬂ

Obr. 24:Chesterfield v reklame z 30-tych rokov tvrdil, Ze ,,Zeny zacali fajCit...préve v case, ked zacali volit“:*”

bou a obchodovanim s mésom, najst spésob, ako zvysit americky dopyt po mése. RieSenie, s ktorym prisla
agentura E. Bernaysa, bolo celkom jednoduché: na¢o sa snaZit zvysit mnozZstvo masa podéavaného na obed
a vecer, ked' méZete verejnu mienku presvedCit, Ze najdéleZitejSim jedlom dria su rariajky 7

Propaganda a predajné manipulacie zazili svoj najvacsi rozmach vdaka svetovym vojnam,
kedy bolo na dizajnéroch, aby dokazali spojit negativnu konotaciu vojny a tému smrti s pod-
porou predaja a zisku prostriedkov na ukoncenie vojny. Schémy pre vojnové pozicky a cha-
ritativne zbierky boli podporené na plagatoch prostrednictvom stalej predstavy naroda.®®
Sposob, ktorym dizajnéri dosahovali vysledku bol apel na psyché Cloveka a jeho prezivanie.

67 MOSTEGEL, Iris, The Original Influencer, 2019
68 HECONOMIST. L'’American Breakfast d’Edward Bernays, 2020
69 AULICH, Valecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
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SOVSCRIVEZ AV 4°EMPRVNT NATIONAL |

Obr. 26: Jules Abel Faivre, Podpisuje 4. narodnu péZicku, 1918, Franctzsko.” Ukézka vyuZitia symbolického
jazyka na plagate.

Naborovy plagat Alfreda Leetese ma od svojho vzniku v roku 1914 status ikony, nezavislo
na jeho ucinnosti ako prostriedok na nabor. Jeho priama a jednoznacna adresnost pre res-
pondenta poskytla vzor pre mnozstvo dalSich. Napriklad aj pre Jamesa Montgomery Flag-
ga, ktory vytvoril ikonicku ilustraciu | want you for U.S. Army, ktora sa neskor parafrazova-
la v eSte vacSom mnozstve kampani. Odkaz Alfreda Leeteze je viditelny aj pri bolSevickej
tvorbe reklamy. Oslovovali publikum priamo skér ako potencialneho ucastnika nie iba ako
solidarneho pozorovatela.

BRITONS

JONYOUR couNTRYS Anmy! || FOR U S ARMY

GOD SAVE THE KING NEAREST RECRUITING STATION

Reproduced by permission of LONDON OPINION

Obr. 27: Alfred Leete, Chcem ta, vstupte do armady svojej viasti! Boh ochrariuj Kréla, 1914, GB™

1917 US

Obr. 29: Neznamy autor. Co si urobil pre frontu?, 1920, RSFSR™

Pocas druhej svetovej vojny boli plagaty eSte viac prepojené s vladou a rezimom. V Rus-
70 AULICH, Vélecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
71 AULICH, Valec¢né plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
72 AULICH, Valec¢né plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
73 AULICH, Valec¢né plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
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ku komunistickym a v Nemecku nacistickym, zatial Co v zapadnych liberalnych krajinach
boli zjavne napojené na reklamné kampane. V spojenych statoch reklamy skryvali vplyv
armady pod recnickym pozlatkom rodiny, pracujucich a Rooseveltovej definicii demokra-
tickych slob6d. Nemecky narod bol manipulovany reklamou zameranou na propagaciu
a pochopenie vojnového hospodarstva, nahradného tovaru a potrebu prostoty, ked v ob-
chodoch skoro ni€ nebolo. Nevyhnutelne od roku 1944 tato situacia viedla k zruteniu ucin-
nosti reklamného priemyslu, ktorého sny o najdeni suhlasu vliadnucej elity zostali nevypo-
Cuté a ktorého role uplne prevzala nacisticka stranicka propaganda. Na vSetkych nosiCoch
prebiehala snaha o vytvorenie nového pohladu na svet.”*

V kontexte komunikacie sa stretavame s esSte jednym zaujimavym pojmom Spin-doctoring.
Cielom spin doctoringu je zmena vnimania konkrétnej situacie tak, aby vyhovovala subjek-
tu, ktory spin doctoring vyuziva. Problematika spin doctoringu rozdeluje odbornu verejnost
na dva tabory: privrzencov a odporcov tejto metddy. Prva skupina vnima jeho vyuzivanie
ako prirodzenu sucast politickej komunikacie alebo dokonca medziludskej komunikacie
vSeobecne, kedze kazdy sa snazi zdbéraznit svoje klady a nedostatky skor zatajit alebo od
nich odputat pozornost. Kritici vSak upozornuju predovSetkym na imanentne pritomnu ma-
nipulaciu verejnosti, zamlCiavanie Ci popieranie urCitych skutoCnosti, ktoré sa danym or-
ganizaciam prave nehodia, no napriek tomu mézu byt velmi dblezité. Spin doctoring preto
kritici Casto prirovnavaju k propagande.” S podobnym principom sa pri predavani myslien-
ky stretava aj graficky dizajnér, ktoreho cielom je jasne predavat a budovat pozitivny vztah
k spracovavaniu vyrobku.

4. KLUCOVE OBLASTIGRAFICKEHO DIZAJNU
4.1. Zakladné prvky dizajnu, ktoré podporuju manipulaciu

Klu€ovym aspektom manipulacie v dizajne je spravne pouzitie kompozi€nych prvkov, ako
je zarovnanie, rovnovaha a déraz, ktoré pomahaju divaka viest cez vizual v pozadovanom
smere. R6zne prvky mozu byt zvyraznené kontrastom farieb alebo velkostou, ¢o dava urci-
tym oblastiam alebo informaciam vacsiu vizualnu vahu a nuti oko na nich spocinut. Pravidla/
rady/usmernenia - kluCové oblasti grafického dizajnu su Casto iba popisom manipulativ-
nych technik, Ci sa jedna o tedriu farieb, pracu s pismom, umiestnenim loga a pod. Nakolko
tieto oblasti vychadzaju z poznatkov z kognitivnej psychologie a behavioralnej vedy. Tieto
poznatky su dalej nastrojom komunikacie a ovplyviovania spravania.

74 AULICH, Valecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
75 INSTITUT POLITICKEHO MARKETINGU, 2013
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4.2. Pseudoreportazne, inscenované fotografie

V sucasnom prostredi, kde sa prelinaju technolégie, média a umenie, nadobudaju falosné
fotografie, pseudoreportaze a inscenované zabery zasadny vyznam v diskurze o manipula-
cii v grafickom dizajne. Ako ukazuje Doron’®, staged fotografia sluzi nielen ako umelecky pre-
jav, ale aj ako nastroj na konstruovanie narativov o identite a spoloCenskom postaveni, €¢im
spochybnuje hranice medzi dokumentaciou a fikciou. V spojeni s modernymi dizajnérskymi
praktikami sa tento efekt nasobi - najmé ked sa tieto obrazy pouzivaju v prostredi socialnych
meédii Ci spravodajstve bez zjavného kontextu alebo bez zdroja. Priklady ako manipulované
zabery z konfliktov v Gaze,”” falosné viralne videa udajne zachytavajuce protesty v Egyp-
te,’® Ci nespravne atribuované fotografie z Pariza,’® poukazuju na to, ako moze byt graficky
dizajn zneuzity na legalizaciu nepravdy. Ako zddraznuje aj Sarah Pajouh Clanok o socialne;
zodpovednosti dizajnéra,° graficki dizajnéri maju dnes zvySenu socialnu zodpovednost -
ich vytvory mozu byt bud prostriedkom kritického myslenia a vizualnej pravdy, alebo nastro-
jom Sirenia dezinformacii. V tomto kontexte zohrava inscenovana fotografia kluCovu ulohu v
tvorbe umelej Ci nie dostatoCnej skutoCnej reality, Cim oslabuje schopnost divaka rozpoznat
manipulaciu a vyhodnocovat obraz kriticky. Generovanie faloSnych obrazkov vdaka Al méze
byt dobrym nastrojom, avSak iba nastrojom k manipulacii s publikom a vedomim. Graficky
dizajnér, ktory si neoveri zdroj a pouzije zinscenovanu Ci faloSnu fotografiu v uplne novom
kontexte, prestupuje moralne zasady.

‘f ‘=Sultan Alsdeh & =
W es " This is a picture of the “French” Left who is rioting against Le Pen’s victory
in France.

What do you notice?

-84,

MISCAPTIONED
| ]

Obr. 30: Obrazok vytvoreny umelou inteligenciou zobrazujuci zlo€in spachany na starsej Zene v Gaze. Obra-
zok sa rozsiril na socialnych sietach. Hoci presne vyjadroval zavaZnost zlo¢inu, niektoré webové stranky a
pouZivatelia zdielali obrazok vygenerovany umelou inteligenciou ako skutocny. Obrazok bol pévodne zdielany
25. juna na instagramovom ucte dizajnéra menom Islam Nour. Objasnil, Ze obrézok je jeho umeleckym vytvo-
rom a navrhom, a nie skutoénym zobrazenim, tym, Ze k svojmu prispevku pridal (PS+Al). Dalej detaily obréazku
a vzhlad psa jasne naznacuju jeho umely charakter. &

Obr. 31: Fotografia propalestinskych demonstrantov z roku 2014 vedla symbolu hakového kriZa v PariZi bola na in-
ternete skreslena tak, aby zobrazovala nepokoje po prvom kole franctizskych parlamentnych volieb v roku 2024.52

76 DORON, ltai. Queering Foreign Bodies, 2015

77 MISBAR. Misleading Effects of Al-Generated Images on Real Events in Gaza, 2024

78 ASSOCIATED PRESS. Fact Check: Video Showing ,Dead Body" Protest in Egypt is from 2022, 2024.
79 REUTERS, Fact Check: Photo Shows Paris Protesters in 2014, Not After 2024 Election, 2024

80 Pajouh, The Role of Social Responsibility in Graphic Design, 2023

81 MISBAR. Misleading Effects of Al-Generated Images on Real Events in Gaza, 2024

82 REUTERS, Fact Check: Photo Shows Paris Protesters in 2014, Not After 2024 Election, 2024
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4.3. Obrazové asociacie

Obrazové asociacie pouzivaju zname symboly, tvary alebo objekty na vyvolanie konkrét-
nych myslienok alebo pocitov. V ramci schopnosti Cloveka zapamatat si vyrazové pro-
striedky je jasné, ze dizajnéri budu pracovat so symbolmi, Ci ikonami. Z historického hla-
diska sa da poukazat a reagovat na viaceré symboly, na ktorych boli vystavené obrovskeé
manipulativne hnutia, Ci celé ideologie. Vdaka obrazovym asociam vieme vraviet aj o vy-
tvoreni atmosféry.

SR & o

Obr. 32: Pere Catala Pic (Roca), Znicte fasizmus, 1936, Spanielsko. Plagat z medzivojnového obdobia, ktory
reaguje na rozméhajuci sa politicky reZim fasizmu.5?

Obr. 33: Dopravné znacenie je ukézkou pozitivnej manipulacie, ktora ilustruje pouZitie univerzélnych symbo-
lov ako jazyka.®

Pouzitie obrazovych asociéacii v grafickom dizajne ako nastroj manipulacie je technika, kto-
ra vyuziva emocionalne a kognitivne reakcie divakov na vizualne podnety s cielom ovplyv-
nitich rozhodovanie, nazory alebo spravanie. Takato manipulacia méze byt pozitivna (napr.
presviedCanie na ekologické spravanie) alebo eticky sporna (napr. klamliva reklama).
Messaris skuma, ako vizualne média mozu utvrdzovat stereotypy cez Sablonovité zobra-
zenia kulturnych a socialnych skupin.t®Zamerné pouzitie urcCitych uhlov, osvetlenia alebo
momentov, ktoré ovplyvnia, ako divak vnima zobrazeny subjekt. Hoci obrazove asociacie
mozu byt efektivnym nastrojom komunikacie, ich manipulacia méze byt eticky problema-
ticka. M6ze sa jednat o klamanie divaka zobrazovanim nepravdivych alebo skreslenych
informacii. Podporu stereotypov skrz Sirenia predsudkov alebo aktualnych socialnych
a populistickych tém. Zneuzivanie emaocii vdaka vyuzivaniu strachu, viny alebo smutku na
ziskanie vyhod.

83 AULICH, Valecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
84 STRACHAN, Design manipulation and Ethics, 2019
85 MESSARIS, Visual Persuasion: The Role of Images in Advetising, 1997
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4.3.1. Symboly aikony

V réamci grafického dizajnu pozname niekolko univerzalnych symbolov, ktoré znamenaju
to isté po celom svete. Srdce znamena lasku, holubica mier, strom prirodu a pod. Pouzitie
tychto symbolov v dizajne pomaha rychlo sprostredkovat spravu bez potreby textu ide teda
o univerzalny jazyk. AvSak treba poznamenat, ze symboly nemusia mat rovnaku symboliku
po celom svete. Daju sa vyuzit a rovnako zneuzit v prospech toho, kto chce vdaka nim infor-
movat alebo manipulovat.

PocCas vojny bolo typické vyuzitie techniky symbolickych jazykov - vlajka znazornuje na-
rod, bomba vojnu, zlato bohatstvo. Symboly sa totiz stali univerzalnym jazykom. Symboli sa
stali univerzalnym nastrojom. #¢V inej Casti Aulich uvadza ze, Vyuzivanie ikon napr. madony
s dietatom, tlaCili na emadcie a boli symbolom pre znazornenie utrpenia deti &’

|
4
L.
I
of \
2 &

Cest [Angleterre qui a jeté les premieres

%mhes le 12 janvier 1940 sur la population civile

Obr. 34: Neznamy autor, Za kazdu bombu v roku 1939 tridsat'v roku 1943, 1943, Taliansko, Na tomto plagéte
ni¢i bomba svastiku jak pisomne, tak symbolicky.

Obr. 35:Theo Matejko, Evropske Zeny a déti Zaluju! Je to Anglicko, ktoré zhodila 12. Januara 1940 prvé
bomby na civilnd obyvatelstvo, 1940, Plagat vyuZiva ikonu madony s dietatom, ktoré tlaci na emocionalne
preZivanie pozorovatela.

4.3.2. Pribehové vizualy
Obrazky, ktoré evokuju scény z kazdodenného zZivota, kultury alebo historie, pomahaju di-

vakovi spojit sa s posolstvom cez vlastné skusenosti a poznatky. Tieto vizualy sa Casto po-
uzivaju spolu s emocionalnymi vyrazmi.

86 AULICH, Vélecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
87 AULICH, Vélecné plakaty: zbrané hromadné komunikace, 2009
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4.3.3. Textury avzory

Textury (napr. drevo, kamen) mozu asociovat teplo, prirodu alebo tradiciu. Moderng, hlad-
ké textury naznacCuju technoldgiu a inovaciu. Textury su Casto podcenovanym dizajnovym
prvkom, avSak z textur sa daju vyabstrahovat patterny/vzory, ktoré su sucastou takmer
kazdej vizualnej identity a identifikaCnym prvkom viacerych vizualit.

4.3.4. Kultarne aregionalne odkazy

Ludia si vytvaraju vyznamy na zaklade kulturneho kontextu. Symboly, farby, tvary ¢i mo-
tivy maju v réznych kulturach iny vyznam.®® Nakonecny tvrdi, Ze instinktivna vybava Clo-
veka sa tu, niekedy doslova, stretava so socio-kulturnymi vplyvmi, ktorymi je vystaveny.®
Tato prislusnost Cloveka k ludskej spolo€nosti zaklada novy Specificky druh determinacie
jeho psychiky. Vravime o socio-kulturnej determinacii, pod ktorou rozumieme prislusnost
ku konkrétnemu kulturno-socialnemu prostrediu.®® Obrazky z urcCitej kultury, ako napriklad
architektura, jedlo alebo obleCenie, pomahaju budovat spojenie s konkrétnym publikom.
Ako priklad mézeme vyuzit tzv. slovenskeé vzory, z ktorych sa prevzal Cicmansky vzor a jeho
nasledovné grafické alternativy ako vzor, vdaka ktorému sa Slovensku dari odkazovat na
kulturne a regionalne tradicie. Je vSak pravda, Ze pri slovenskych vzoroch je problém nedo-
stato¢ného vyskumu a ¢asto dizajnéri skiznu do vyberu vzoru z fotobanky, ktory im asociu-
je dany vzor (slovensky), avSak Casto sa nejedna anilen o slovensky vzor, nie eSte o lokalny.
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Obr. 36: Neodborné pouZitie vzoru od polskej autorky, ktora sa iba inspirovala ¢i¢mianskym vzorom, pouZzité
na novych slovenskych pasoch®’

Obr. 37: Ukazka dobre pouZitych vzoroch na obale TATRATEA, ktoré vzniklo v spolupraci s Slovenskou ludo-

vou majolinkou MODRA. %2

88 HALL, Representation: Cultural Representations and Signifying Practices, 1997
89 NAKONECNY, Zaklady psychologie, 2002

90 NAKONECNY, Zaklady psychologie, 2002

91 TA3, Vzor nového slovenského pasu - ornamenty a grafické prvky, 2024

92 TATRATEA SHOP, Modranska keramika - dizajnovy detail, 2024
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4.4. Rozklad informaciiv Case a dizajne

Tento pojem znamy aj ako ,progressive disclosure*, “Temporal Information Distribution”
alebo “spaced repetition” sa pouziva v oblastiach komunikacie, marketingu a psychologie.
Vo svojej podstate ide o strategické rozdelovanie a prezentovanie informacii postupne v ur-
Citych Casovych intervaloch, tak aby sa zlepsilo chapanie danej problematiky, alebo prislo
k lepSiemu zapamataniu, alebo ovplyvneniu spravania. Tento princip vyuziva fakt, ze [udia
si lepSie pamataju informacie, ked su im poskytované postupne a v pravidelnych interva-
loch (na ktorych sa mézu stat zavisly) namiesto jednorazového preplnenia vysokym mnoz-
stvom udajov.

Take a test to jump ahead! Gujt

Boa

Translate this sentence

fol ol
J 2 r—(r
I “ o

aa ) |
Are you a beginner? \ '/ \. | a‘
Start here with the Basics w ne: Al

®
Not a beginner? o

Try this Placement Test

It takes about 5 minutes, and
adapts to your level by getting
harder (or easier) based on your V You are correct
answers

Obr. 38:Duolingo pouZiva interaktivny spésob progresivneho zverejriovania, aby pouZivatelom ukazalo, ako

aplikacia funguje: pouzivatelia su vyzvani, aby sa do nej vrhli a urobili rychly test vo vybranom jazyku. 2.

Obecne mbézeme tento princip vnimat vo vzdelavani, kedy sa tento princip vyuziva na efek-
tivne uCenie. Informacie sa podavaju postupne hierarchicky ulozené a opakuju sa v urci-
tych intervaloch na posilnenie pamate.®* V oblasti marketingu a reklamy sa tento princip da
vyuzit v oblasti budovania povedomia o znacke, Ci posilnenie urcCitého spravania.

Priklady progresivneho zverejnovania su vSade. Jednoduché tlacidlo ,dozvediet sa viac*,
ktoré po tuknuti odhali dalSie informéacie, je jednou z najjednoduchsich foriem progresiv-
neho zverejnovania.®® Vyuziva sa tento princip aj v interaktivnych dizajnoch a marketingu
napr. kampane na socialnych sietach, ktoré vyvolavaju zvedavost a nabadaju k dlhodobé-
mu sledovaniu.

Postupny rozklad informacii v Case je zakladnym stavebnym pilierom politickej manipulacie
v médiach, pri€om s jasnym cielom manipuluje verejnou mienkou alebo dezinformuje, o
postupne meni verejnost bez toho aby si to spolocnost uvedomila.

Pri navrhovani pouzivatelskych rozhrani v oblasti UX a webového dizajnu je dblezité uplat-
novat psychologické principy, ktoré optimalizuju interakciu medzi systémom a pouzivate-

93 BABICH, N., Design Patterns: Progressive Disclosure for Mobile Apps, 2017.
94 WIKIPEDIA, Spaced repetition, 2023
95 BABICH, N., Design Patterns: Progressive Disclosure for Mobile Apps, 2017.
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lom. Postupné davkovanie informacii, zname aj ako ,progressive disclosure*, predstavuje
kluCovu stratégiu, v ktorej su komplexné informacie spristupnované az vtedy, ked su pre
pouzivatela relevantné.®® Tymto spé6sobom sa minimalizuje kognitivhe zatazenie, Cim sa
reSpektuje aj Millerov zakon, ktory stanovuje, ze Clovek je schopny spracovat len priblizne
7 (x2) jednotky informacii naraz.

Tento princip sa bezne vyuziva pri onboardingu novych pouzivatelov, kde sa zlozité funk-
cie aplikacie odhaluju v sekvencii krokov a nie simultanne. Takyto pristup nielen ulahCuje
osvojovanie si rozhrania, ale podporuje aj Teslerov zakon, podla ktorého je komplexnost
systému nemenna, avSak vhodnym dizajnom ju mozno presunut z pouzivatela na systém.
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Obr. 39: Asana je klasickym prikladom skvelého registracného toku, ktory dobre vyuZiva progresive disclousure.®”
4.5. Gestalt principy

Gestalt psychologiu rozvynuli v 20. rokoch 20. storoCia traja nemecki psycholégovia: We-
rtheimer, Koffka a Kohler. Vytvarni umelci a dizajnéri dvadsiateho storocCia, ktory si osvojili
gestalt faktory vnimania na zlepSenie svojej prace. Knihy vratane Kepesovho Language of
Vision (1944) a Arnheimovej Art and Visual Perception (1954) kodifikovali gestalt vizualne
principy na pouzitie vo vzdelavani v oblasti dizajnu. Tito vedci nepredpokladali vyvoj inte-
raktivnych navrhov, ako su weboveé stranky, a to, ako sa gestalt vizualne principy uplatnuju
v interaktivnych dokumentoch. °8 piSe Lisa Graham v uvode Studie o prepojenia Interak-
tavnych médii a dizajnu s Gestalt tedriou. Gestalt tedria vyrastla z oblasti psychologie, ale
ovplyvnila vyskumnikov z mnohych disciplin. Vizualni umelci a dizajnéri sa zaujimali o ges-
talt zakony vnimania, pretoze poskytovali vedecku metddu vysvetlujucu ludské vnimanie
a nasu tendenciu ,,zoskupovat* veci.

Dalsie vysvetlenie je, Ze gestalt oznacuje Struktiru, konfiguraciu alebo usporiadanie, ktoré

96 YABLONSKI, Laws of UX: Using Psychology to Design Better Products & Services, 2020
97 STORYCHIEF, Asana Signup - Progressive Disclosure Example, 2025
98 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
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je jednotné a ma Specifické vlastnosti, ktoré su vacsie ako jednoduchy sucet jeho jednot-
livych Casti. Napriklad Clovek Citajuci text vnima kazdé slovo najprv ako kompletné slovo
a jeho vyznam, a nie ako videnie jednotlivych tvarov pismen.®® Tedria Gestalt je stale zi-
vou sucastou vzdelavania v oblasti umenia a vizualnej komunikacie, grafickych navrhoy,
ucebnych osnov vizualnej komunikacie a s urcCitou extrapolaciou a upravou aj v ucebnych
osnovach o dizajne interaktivnych médii. Ako dalej spomina Lisa Graham, ,Tedria Gestalt
ponuka vizualnym komunikatorom ramec analytického chapania, na ktorom mozno zalozit
zmysluplné rozhodnutia o dizajne.*!®

psychotherapist
psycho the rapist

Obr. 40: Gestalt tedria vysvetluje, pre¢o jednoduché zmeny v rozstupoch mézu dramaticky zmenit vyznam?*°:

Podla niektorych zdrojov existuje viac ako 114 zakonov Gestaltu. Najviac spominanimi su
Blizkost, Podobnost, Uzavretost, Suvislost, Figura a pozadie, Symetria, SpoloCny osud, Po-
kraCovanie, ZvyCajnost, Oblast, Obklopenie, ZjednodusSenie. Ak su tieto zakony pochopené
aimplementované, ponukaju metodu, pomocou ktorej mozu dizajnéri zlepsit vizualnu orga-
nizaciu a komunikacnu silu svojej prace. Jedna sa o principy, ktoré presahuju vSetky oblasti
dizajnu a ich pochopenie moze viest k spravne pouzitej manipulacii.

»Zakladny ,vzorec" Gestalt tedrie by sa podla Weltheimera dal vyjadrit takto: Existuju celky,
ktorych spravanie nie je urCené spravanim ich jednotlivych prvkov, ale kde samotné Ciast-
koveé procesy su urcene vnutornou povahou celku. Je posolstvom Gestalt teorie urcit pova-
hu takychto celkov.”

Princip blizkosti (Proximity): Polozky, ktoreé su priestorovo umiestnené blizko seba, sa zda-
ju byt sucCastou skupiny zatial Co polozky, ktoré su vnimané ako samostatné. Pomaha orga-
nizovat obsah a zjednodusit Citanie.’®> Pomaha organizovat informacie tak, aby boli lahko
pochopitelné bez potreby dalsieho oznacovania. Dal$i pohlad ponuka pohlad na text a tzv.
spacing, nepravidelné medzery mozu sposobit, Ze Citatel bude textové materialy interpre-
tovat neoCakavanym sposobom.

99 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
100 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
101 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
102 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
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Podobnost (Similarity): Vizualne prvky, ktoré su podobné tvarom, velkostou, farbou, bliz-
kosto a smerom, su vnimané ako sucast skupiny, aj ked su polozky priestorovo oddelené
.1%Prvky s rovnakou farbou, tvarom alebo velkostou vnimame ako patriace k sebe - idealne
pre navigaciu Ci kategorie. Rovnake farby, tvary a typografia v dizajne vytvaraju konzistent-
nu vizualnu identitu. V interaktivnych navrhoch, udrziavanie podobnych textov, odkazov
a animovanych prvkov zvySuje tendenciu Citatela verit, ze objekty patria k sebe fyzicky ale-
bo koncepcCne.

Uzavretost (Closure): Ludia maju prirodzenu tendenciu vizualne uzatvarat medzery vo
forme, najméa v znamych formach.'** Mozog dopifia chybajlice ¢asti obrazcov - mdézeme
pouzit neuplné tvary, ktoré si divak “dokoncCi” sam. Tento princip umoznuje minimalistické
dizajny, kde si divak sam dopliniinformacie, Cim sa dizajn stava vizualne zaujimavejSim.

Suvislost (Continuity): Vnimame prvky ako plynulé linie alebo krivky - usmernuje pohyb
oka cez dizajn. - V animovanych prvkoch, ako su tie, ktoré sa nachadzaju v interaktivhom
dokumente, pouzivatel pozoruje pohyb objektov a extrapoluje implikovanu Ciaru.'°°

Figura a pozadie (Figure of Ground): Zakladny zakon gestaltu, ktory nam pomaha identifi-
kovat predmety (postavu) ako odliSné od ich pozadia (zem). Tento zakon zavisi od vnimania
kontrastu. Rozne stupne kontrastu mozu zhorsit alebo zlepsit Citatelnost.’°®¢ Oddelenie ob-
jektu (figury) od pozadia - pomaha zdoéraznit, o je dblezité. Spravne vyuzitie pozitivneho
a negativneho priestoru pomaha vytvorit skryté vyznamy v dizajne a robi ho zapamatatel-
nym.

Symetria (Symmetry): Symetrické usporiadanie posobi vyvazene a esteticky - Casto sa
pouziva na zjednodusSenie dizajnu.

Spolocny osud (Common Fate): Prvky, ktoré sa pohybuju rovnako, vhimame ako spojené
- vyuzitelné v animaciach Ci interakciach. Animacie a interaktivne efekty pomahaju pou-
Zivatelom lepsSie pochopit vztahy medzi prvkami. Nakolko [udia maju schopnost pochopit
a adaptovat sa na zamer pouzitia.

Dobré pokracovanie (Good Continuation): Ludské oko hlada vztahy medzi tvarmi: pokra-
Covanie nastava, ked oko sleduje liniu, krivku alebo sled tvarov, aj ked prechadza cez ne-
gativne a pozitivne tvary.’°” Prvky zoradené do linie alebo cesty vnimame ako prepojené

103 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
104 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
105 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
106 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
107 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
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- napr. Sipky, cesty, grafy. Tento princip pomaha pri vedeni pohladu divaka po dizajne, ¢im
sa zdbraznuju kluCové prvky. Graham upzornuje, ze je dblezité zvazit vplyv farieb na ani-
maciu. Gestalt zakon kontinuity plati aj pre odstupriovanie alebo postupovanie odtiena. Oko
sa pohybuje v smere odtiena alebo ako gradacia hodnét podobne ako sa pohybuje pozdiz
Ciary.1o8

Zvycajnost (Past Experience): Predchadzajuce skusenosti ovplyviuju, ako vnimame ob-
jekty.

Oblast (Area): MenSie tvary vnimame skor ako figuru nez vacsie pozadie - pouzitelné pre
kontrast a hierarchiu.

Obklopenie (Surroundedness): Tvar obklopeny inym tvarom sa javi ako figura - pomaha
vymedzit dolezité prvky.

ZjednoduSenie (Pragnanz / Simplicity): Vzdy uprednostnujeme najviac jednoduche
a usporiadané vnimanie - dolezite pri tvorbe intuitivheho dizajnu.

Tieto principy nachadzaju praktické uplatnenie aj v digitalnych rozhraniach, ako to demon-
Struje Toptal Design Blog,'°® ktory aplikuje Gestalt tedriu na konkrétne priklady Ul/UX dizaj-
nu.

®

Obr. 41: Pismena ,E* a ,x" v logu FedEx vytvaraju Sipku v negativnom priestore medzi nimi. VyuZiva gestalt
princip figury a pozadia.'*°

Obr. 42: Gestaltovy princip uzavretosti krasne ilustruje logo Svetového fondu na ochranu prirody (World
Wildlife Fund) s pandou. Mozog dotvara biele tvary, aj ked nie su ohrani¢ené.!!

108 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
109 CHAPMAN, Exploring the Gestalt Principles of Design, 2020
110 PHILIPS, M., Exploring the Gestalt Principles of Design, 2016
111 PHILIPS, M., Exploring the Gestalt Principles of Design, 2016



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 41

Gestalt Gestalt
Teplota Teplota
Figura
Figura
Blizkost

Blizkost ZvyCajnost

Zvycajnost |

Obklopenie Obklopenie

MB& D 99@

Grow and run you r Google Workspace is designed to support

stringent privacy and security standards based

business more efficiently T sy

Obr. 43: Obrazok ilustruje zakon blizkosti, pricom poloZzky umiestnené blizko seba sa zdaju byt sucastou sku-
piny, zatial o obrazok napravo ilustruje vnimanie samostatne.

Obr. 44: Ikony zabezpecenia a aplikacii su na tvodnej stranke Google Workspace zoskupené, takZe divaci
rychlo pochopia, Ze tieto obrazky spolu suvisia. 12

Jednym z klu€ovych principov je princip podobnosti (similarity), podla ktorého ludsky mo-
zog automaticky spéja prvky s rovnakymivizualnymivlastnostami - ako su farba, tvar alebo
velkost - do skupin.*** Graham upozornuje, ze tato tendencia moze byt zneuzita pri navrhu
propagandistickych alebo reklamnych vystupov, kde sa méze nenapadne vytvorit dojem
vztahu medzi inak nesuvisiacimi prvkami. Nakolko je manipulacia primarne zalezitost psy-
chologickych poznatkov gestalt principy nas ucCia ako pracovat s vedomim a vizualnym vni-
manim [udi. Tieto principy su zakladnym stavebnym kamenom kazdej manipulacie napr.
neuplné logo alebo symbol pripominajuce extrémisticky znak moze vzbudit strach bez
explicitného odkazu. Sposob akym je toto logo komunikované vychadza z Gestalt principu
tvorby. - Gestalt tedria mala velky vplyv na vyskumnikov z réznych disciplin vratane psy-
choldgie, lingvistiky, architektonického dizajnu zdravotnej starostlivosti, muzikologie, udr-
zatelného dizajnu a umenia.!'*

Graham tiez podcCiarkuje dolezitost kontextu, v ktorom sa Gestalt principy aplikuju.'** To
znamena, ze v roznych kulturnych a komunikaCnych prostrediach mozu tieto principy viest
k odliSnym interpretaciam, Co otvara priestor pre cielenu manipulaciu publika v zavislosti
od jeho vizualnych navykov a kognitivneho pozadia.

112 SMIETANA, P., The Gestalt Principles of Design Are Important in 2025, 2024
113 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
114 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
115 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
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Zaverom mozno konstatovat, ze Gestalt principy predstavuju vykonny nastroj vizualnej ré-
toriky, ktory moze byt vyuzity nielen na zlepSenie pouzitelnosti a Citatelnosti dizajnu, ale
aj ako prostriedok ovplyviovania a manipulacie v komercnej, politickej alebo ideologicke;j
komunikacii.

4.6. Pouzitie farieb

Vplyvom farieb na ludsky organizmus sa zaoberal uz Hippokrates, ked daval farby do su-
vislosti s [udskou povahou. V 20. storoCi psycholdgia farieb dosiahla obrovsky rozmach,
pozname dnes tak niekolko metodik.!'®* Samozrejmostou je, Ze vnimanie farieb bolo a bude
vzdy subjektivne, kazdy jedinec ma inu Skalu pozorovania farebného spektra Ci inu Skalu
oblubenych farieb. Pouzitie farieb Casto mdze byt ovplyvnené aj inymi aspektmi, ako je ge-
neracny odkaz, prostredie, v ktorom zijeme, €i vekom meniace sa preferencie. Vyskumy
v8ak potvrdili velmi dolezity fakt, ze Clovek nevnima farebnu informaciu len zrakom. Podiela
sa na nej aj mozog a nositel’ (predmet alebo tvar) tejto farby. Prave mozog ma na svedomi
napriklad podprahové vnimanie alebo jav zvany synestézia. Farby tak skuto€ne mézu po-
moct’ k nahliadnutiu do ludskej mysle, Co sa v praxi aj vyuziva. Aplikacie poznatkov z tej-
to sféry sa potom vyuziva v dizajne. Spravna kombinacia farieb méze zvysit atraktivnost
a funk&nost grafickych navrhov, pricom ovplyviiuje emdcie a spravanie pouzivatelov. Po-
stupom Casu sa niektoré farby stali univerzalnym nastrojom pre vyjadrenie réznych po-
citov, oznameni a skutoCnosti - stali sa symbolmi. Tieto farebné informacie maju rovnaky
vyznam na rozsiahlom uzemi, niekedy i na celom svete (napriklad biela viajka pre symbol
mieru, Cerveny kriz pre humanitarnu pomoc atd.) Tato Cast poznatkov o farbach sa lahko da
pouzit k negativnej manipulacii, jedna sa o vyraznu oblast vizualnej manipulacie.

Ako uvadza Kvasinovsky: Farby posobia fyziologicky napriklad aj na vegetativny systém.
Teplé farby iniciuju zvySenie aktivity, zrychluju pulz a svalové napétie. Tiez sa nam zvySu-
je chut do jedla a zretelnejSie vnimame hluk. Studené farby maju u€inok presne opacny.
Tento efekt je spbsobeny farebnymi asociaciami.''” Manipulativny potencial farieb sa pre-
javuje najmé v kombinaciach a kontrastoch, ktoré mézu nasmerovat pozornost, zvyraznit
konkrétny prvok alebo naopak potlacit iny. Tymto spésobom dizajnér ovplyviuje vizualnu
hierarchiu, teda poradie, v akom si pouzivatel vS§ima jednotlivé informacie.

Dalsim ddlezitym aspektom je kultirna interpretéacia farieb. Farby nemaju univerzalne vy-
znamy - napriklad biela sa v zapadnej kulture spaja s Cistotou, no v niektorych azijskych
krajinach predstavuje smutok.'*® V tomto kontexte méze nespravny vyber farby viest k ne-

pochopeniu alebo k nevedomej manipuléacii vyznamu.

116 KVASNOVSKY, Teoria a psycholégia farieb v internetovej komunikacii, 2010
117  KVASNOVSKY, Tedria a psycholdgia farieb v internetovej komunikacii, 2010
118 KVASNOVSKY, Tedria a psycholdégia farieb v internetovej komunikacii, 2010




UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 43

Okrem kulturnych faktorov ma vplyv aj kontext pouzitia - rovnaka farba moze posobit inak
v reklamnom banneri, ako v prostredi zdravotnickej aplikacie. To otvara priestor pre jemné
ovplyvnovanie emaocii, ktoré nasledne formuju rozhodnutia pouzivatela - od kliknutia az po
nakup.

4.7. Typografia a hierarchia textu

Velkost, Styl pisma a farba mézu viest divakové oko a zdéraznovat délezité informacie.
Napriklad zvacseny text alebo kontrastné farby ulah€uju orientaciu v obsahu a mézu viest
k tomu, ze divaci najprv zachytia kluCove spravy.

V ramci hierarchii textu piSe Ado Juracek: Na chvilu eSte ostaneme pri praktickej stranke
typografie. Znakom dokonale zalomeného textu je aj jeho hierarchické ¢lenenie. Znamena
to, ze jednotlive typy textu (nadpisy, odstavce, poznamky) su od seba dostatoCne odliSené.
Kontrast medzi jednotlivymi typmi textu dokazeme vytvorit pomocou roznej velkosti pisma,
rezu pisma, vyberom doplnkového fontu a v neposlednom rade zmenou farby. *'° Spravnou
hierarchiou textu teda vedieme divaka v postupnosti odovzdavania informacie tak, ako to
spravne zamyslame, v rozdeleni vyznamnosti textu, rovnako vieme zlukrativnit text sprav-
nou typografiou a hierarchiou textu. Dokéazeme vytvorit prijemny zazitok z Citania, ¢im opéat
dokazeme manipulovat s vedomim a pozornostou Citatela.

Spravnou

Spravnou
hierarchiou hierarchiou
textu textu

Vedieme oko divaka
Vedieme oko dlivaka

Presne tam, kam potrebujeme

Presne tam, kam
potrebujeme

Obr. 45: Obrazok popisuje ukazku rozdielu medzi pouZitim hierarchie textu s vyuZitim rezov pisma a farebné-
ho kontrastu.

4.8. Kompozicia

Dizajnéri vyuzivaju kompozi€né pristupy ako rozlozenie, vizualnu rovnovahu ¢i ,zlaty rez*
na vedenie oCi divaka po dizajne. Tieto kompozi¢né pristupy €asto podporuju sekvencné

119 KVASNOVSKY, Tedria a psycholdgia farieb v internetovej komunikécii, 2010;
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zobrazenie informacii alebo zvyraznuju vyzvy na akciu. Kompozicia je zakladnym staveb-
nym kamenom dizajnérskeho diela, existuje nekoneCno moznosti a obrovské mnozstvo
sposobov ako sa ucit kompozi¢nym pravidlam. Casto vak dizajnéri, najma spociatku, vy-
chadzaju zo svojich vlastnych pocitov, vyuzivaju intuiciu a akusi osobnu automatizaciu, Co
podla mdjho nazoru je zaujimavym aspektom tvorby. Nakolko, to Co je prirodzené pre dizaj-
néra moéze byt prirodzené aj ostatnym ludom.

V tejto praci popisem iba 4 podla mdjho pohladu zakladné kompozicie:

B EzE

Obr. 46: (Vlavo) Minimalizmus a negativny priestor: VyuZiva aj psychologické poznatky Gestalt principov.
Technicky sa jedna o pouZitie velkych prézdnych pléch na zdéraznenie hlavného objektu.

Obr. 47: (Vpravo) Pravidlo tretin: Pole je rozdelené do 9 poli¢ok. Focus je na priesecnikoch Ciar.
—— | —

Obr. 48: (VIavo) Vedenie pohladu: PouZitie linii (napr. cesty, rieky). Dodava obrazu hibku a smer.

Obr. 49: (Vpravo) Zlaty rez: Casto pouZivany a kompoziény a dizajnérsky princip. PouZitie matematického
pomeru 1:1,618. VyuZiva sa ¢asto aj pomer medzi jednotlivymi stranami a rozdiel medzi objektmi

4.9. Vizualne vedenie

Vizualne vedenie pracuje s viacerymi nastrojmi - farebnostou, kontrastom, velkostou prv-
kov, typografiou, umiestnenim v priestore a rytmom vizualnych prvkov.** Pomocou tychto
nastrojov dokazeme potlacit informacie, ovplyvnit reakciu divaka alebo navodit atmosfé-

120  JURACEK, Tajomstvo dokonalej typografie, 2017
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ru. Podla Yablonskiho sa ucinné UX a Ul rozhrania spoliehaju na psychologické principy
ako Zakon priorit a zakon podobnosti (Gestalt), ktoré prirodzene vedu pozornost divaka.'!
Tieto principy su zakladom dizajnovej manipulacie - vizualne dominantné prvky sa stavaju
emocionalnymi spustacmi, zatial Co menej napadné Casti komunikacie mézu nenapadne
implantovat sekundarne informacie.

Doélezity ramec pre pochopenie tejto dynamiky ponuka aj Hall, podla ktorého je reprezen-
tacia vzdy ideologicka - vizualny jazyk sa stava nastrojom moci, kedze formuje vyznamy,
ktoré si verejnost osvoji ako ,samozrejmé“!2?2 Vizualne vedenie je teda aspekt dizajnu, ktory
sa pouziva pri navigacii pohladu alebo pozornosti divaka na konkrétne oblasti prostrednic-
tvom vizualnych podnetov. Tento koncept je Siroko aplikovany v grafickom dizajne, webdi-
zajne, reklame, fotografii atd. Uvedme priklady v oblasti pouzitia:

Weboveé stranky: NajznamejSim je tlaCidlo na akciu (CTA - Call to Action) je Casto vyrazne
farebne odliSené, v porovnanis ostatnymi prvkami dizajnu vacsie a strategicky umiestnené,
aby nan pouzivatelia klikli. TlaCidla ktoré povoluju, alebo zakazuju urcité subory COOKIES
musia byt podla nariadenia Eurépskej unie rovnako vzualne spracované, aby uzivatel nebol
nabadany ku zakliknutiu povolit vSetky subory.

& DOWNLOAD NOW CONTACT NOW

W™  SHOP NOW UPLOAD

® REGISTER NOW SEARCH NOW Q

Obr. 50: Neustale vyskakovanie tychto tlaCidiel mézZe na ludi vyvijat natlak a manipulovat ich, aby na ne klikali
a nakupovali. MéZu vsak byt aj uZito¢né najst kontaktné informacie na niektorych webovych strankach
moZze byt zloZité, takZe tieto vyzvy na vykonanie akcie méZu byt pre pouZivatela tieZ prospesné. 13

Reklamy: Pohlady alebo gesta modelov v reklame Casto smeruju na produkt, Cim vedu po-
hlad divaka rovnakym smerom. Castejsie viak ako dizajnéry pouzivame hierarchiu textu t.j.
zvyraznovanie pomocou rezu a velkosti pisma.

121 YABLONSKI, Laws of UX: Using Psychology to Design Better Products & Services, 2020
122 HALL, Representation: Cultural Representations and Signifying Practices, 1997
123 STRACHAN, Abbie, Design Manipulation and Ethics, 2019



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 46

Vzory ¢Eitania: Su vzory, podla ktorych [udia prirodzene prechadzaju oCami cez text, Ci for-
mat (stranku, web, aplikaciu a pod.) Tieto vzory vychadzaju z toho, akym spésobom vni-
mame informacie a ovplyvnuju ich kultirne, jazykové a dizajnové faktory. Citacie vzory su
velmi délezité pri webovych strankach, reklamach, tlacenych médiach a vizualnych forma-
toch. Nakolko spravne usporiadanie prvkov moze zvysit ich efektivitu a zrozumitelnost.

Vizualne vedenie pouzvame uz od pociatkov grafického dizajnu, jedna sa opat, pri sprav-
nom pouziti o manipulaciu. Tentokrat o manipulaciu s pozornostou divaka, ktoru pretavuje-
me do podnetov, ktoré konzumenta nutia vykonat urcity krok.

4.10. Vzory Citania

V grafickom dizajne a digitalnej komunikacii zohrava smer, ktorym sa pouzivatel vizualne
pohybuje rozhranim alebo obrazovkou, kliCovu ulohu. M6Zu byt strategicky ovplyvnovane
dizajnom tak, aby pouzivatel postupoval zamyslanou trasou - Cim vznika moznost riadit po-
zornost, spravanie i rozhodovanie - manipulovat.

4.10.1. Z-vzor

Z-vzor napodobnuje pohyb oCi zlava doprava a zhora nadol, pricom oko najskor prejde vo-
dorovne hornu Cast (riadok nadpisu), nasledne sa presunie Sikmo nadol a skonCi opat vo-
dorovne v dolnej Casti (napriklad na tlaCidle akcie). Lisa Graham uvadza, ze Z-vzor je ucCin-
ny pri navigovani pouzivatela ku konkrétnemu cielu, najma ak dizajn jasne definuje body
zastavenia.'®* Typicke je pouzitie pre vizualne jednoduchsie stranky, ako su landing pages
alebo reklamy, kde je viac obrazkov nez textu. Tento vzor povodne vychadza zo spésobu
Citania knih a korene ma v zapadnej kulture. Vyuziva sa najCastejSie v geopolitickych situa-
ciach, kde sa Cita vodorovne zlava doprava. Délezité informacie a tlaCidla na akciu umiest-
nujeme na Start a ciel Z-vzoru.

~ Grow your business
with iZettle

Obr. 51: Priklad Z-vzoru na webstranke'?®

124 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008
125 MEDIUM, Diagram architektury transformera, 2023
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4.10.2. F-vzor

F-vzor je charakteristicky pre zapadné kultury, kde ludia Citaju zlava doprava a zhora na-
dol. Pri tomto vzore sa pozornost sustreduje na vrchné Casti stranky a prvé slova riadkov,
priCom pohyb oCi pripomina tvar pismena ,F“. NajCastejSie sa objavuje na textovo oriento-
vanych strankach, ako su blogy, Clanky alebo vyhladavacie vysledky. Klu€ové informacie
(nadpisy, podnadpisy, odrazky) umiestnujeme dolava alebo na vrch stranky.

Obr. 52: Priklad F-vzorového rozloZenia na stranke The Joint Chiropractic *2°
4.10.3. Gutenbergov diagram

Rozdeluje obsah na Styri zony: primarne pole (horny lavy roh), silny spad (pravy dolny roh),
slaby spad (lavy dolny roh) a sekundarne pole (pravy horny roh). Pozornost prirodzene za-
¢ina v lavom hornom rohu a klesa smerom k pravému dolnému. Casto sa vyuziva pri rozlo-
zeniach stranok bez velkej vizualnej hierarchie. NajddlezitejSie prvky by mali byt v primar-
nom poli, zatial Co menej dblezité v sekundarnych oblastiach. Kolko tvrdi, ze Gutenbergov
diagram v digitalnom priestore funguje, ak dizajn reSpektuje prirodzeny tok pozornosti, no
ak sa narusi, m6ze dojst k dezorientacii - ktora sa da cielene vyuzit na presmerovanie roz-
hodovania.*?’Svoje pouzitie ma v dynamickych a interaktivnych strankach.

Entry point Primary Follow
Primary Opical P ea

Exit point
Secondary Optecal Area

Secondry Follow
Area

Obr. 53: Grafika vysvetlujuca gutenbergov diagram*zé

126 INSTAPAGE, Priklad F-vzorového rozloZenia na stranke The Joint Chiropractic, 2017
127 KOLKO, Manipulation and Design. 2013
128 MEDIUM, Vizualizacia architektury transformera - rozSireny diagram, 2023
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4.10.4.

Pri diagonalnom vzore sa pozornost pohybuje diagonalne naprieC strankou, zvyCajne ve-
dena vizualnymi prvkami, ako su obrazky, linie alebo farebné akcenty. Casto v dizajnoch,
ktoré chcu zdéraznit pohyb alebo pribeh, ako su infografiky €i brozury. Yablonski upozorfiu-
je, ze diagonalne vedenie posobi dynamicky a provokativne, Co moze zvysit mieru zapama-
tania, ale aj vyvolat vizualny stres.'?° Diagonalny pohyb méze byt pouzity ako rusivy prvok

Diagonalny vzor

na odputanie pozornosti od klu€ovych faktov.

& -
Hayes Wrote,~‘and I do not propose to invite a new season of

embarrassment” TT===____
Hayes’s abdication and the escalating Birﬂefa-cmy_ol of the

&7
———

Obr. 54: Diagonalny vzor vysvetleni na texte.'*°

4.10.5.

OCi sleduju obsah zoradeny do mriezky, najméa ak je text a obrazky rovnomerne usporia-
dany. Pouziva sa najméa pre kataldgy, galérie alebo e-shopy. Zaujimavym je prepojenie na
grid dizajn alebo tzv. swiss style dizajn, ktory vznikol v 40. - 50. rokoch minulého storocia.
Vyuziva mriezkovy systém priCom vyuziva najmu jasnost, Cistotu a Strukturovanost s kon-

Grid alebo mriezkovy vzor

zistentnostou rozlozenia prvkov na stranke.

Obr. 55: Obéalka knihy Grid systém?*3!
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RINARD MEDIA, Priklad gridového systému v grafickom dizajne, 2024
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Vzory Citania funguju vSak iba vtedy ak dokazeme prioritizovat obsah, umiestnit dolezité
informacie do oblasti, ktoré vzory popisuju. Vyuzivat vizualnu hierarchiu, pouzivat velkost
pisma, kontrast farieb, negativny priestor. Dokazeme tym ulahcit skenovanie oCami divaka.
Citacie vzory st nevyhnutnym nastrojom na vytvaranie pouzivatelsky privetivého a efektiv-
neho dizajnu.

4.11. Negativny priestor

Negativny priestor je zamerné vyuzitie prazdneho priestoru v dizajne, pomaha zvyraz-
nit konkrétne prvky, dodava dizajnu Cistotu a upriamuje pozornost na ddlezité Casti alebo
spravy. Negativny priestor je aktivny nastroj na zlepSenie kompozicie a komunikacie. Tento
spbsob prace s priestorom moéze vytvorit silny vizualny zazitok, ktory nielen zaujme, ale aj
zjednodus8i komunikaciu medzi dizajnom a divakom. Zvy€ajne su dezinformacie a manipu-
lacia tvorené s davkou amaterizmu a dizajn ako taky je upozadeny. Negativny priestor je di-
zajnérska technika, ktoru podla méjho nazoru nezvladne kazdy a nie je to jednym z prvych
principov, ktory sa dizajnér naucCi pouzivat. AvSak tento princip ma manipulativne presahy,
zvacsa vSak v pozitivnych informa&nych konotaciach.

V niektorych pripadoch méze negativny priestor zosilnit koncept dizajnu tym, ze umozni
divakovi objavit skryty vyznam v tvaroch alebo symboloch, (vyuzivanie Gestalt principov).
Rovnako dokaze divakoveé oko zacielit a upriamit na to, Co potrebujeme a chceme.

5. UXAUI

V oblasti UX a Ul prebieha viacero manipulacii, tato praca vSak mapuje primarne manipula-
ciu v oblasti tlaCovin, a prepaja psychologickeé poznatky s grafickym dizajnom. Preto v tejto
kapitole rozoberiem primarne iba oblast tzv. temnych vzorov v UX, ktoré su Casto vyuzivané
réznymi predajcami, a maju za ciel predat i za cenu netransparentnosti Ci zavadzania za-
kaznika.

UX dizajn (User Experience) je disciplina, ktorej hlavnym cielom je vytvorit intuitivhe, pou-
zitelné a pouzivatelsky pristupné prostredie. Podla Yablonskiho by mal dizajn vychadzat
z reSpektu k ludskym kognitivnym schopnostiam a limitom - nie z ich zneuzivania.'*? Jeho
koncept Laws of UX kombinuje psychologické zakonitosti s dizajnovymi principmi s cielom
vytvorit produkty, ktoré su ,ludsky prisposobené”.

Profesorka Lisa Graham vo svojej praci opisuje zakladnu interakciu dizajnu a jeho prepoje-
nia na Gestalt zakony nasledovne: Zmeny vo vztahu medzi obrazcom a zemou su dolezité

132 YABLONSKI, Laws of UX: Using Psychology to Design Better Products & Services. 2020
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a poskytuju cennu spatnu vazbu pouzivatelovi tym, ze ho vizualne informuju o tom, ze po
kliknuti na odkaz dojde k akcii. Aby vSak tento potencial spatnej vazby existoval, musia po-
repojenia vykazovat ,dobry* obrazovy gestalt v niekolkych stavoch, najuzitoCnejSie v nor-
malnom a nadmernom stave.s?

5.1. Temné vzory

Temné vzory v oblasti UX (User Experience) su techniky pouzivané na webovych stran-
kach, v aplikaciach alebo digitalnych rozhraniach s cielom manipulovat pouzivatelov, aby
vykonali €¢innosti, ktoré by inak nevykonali, musi prinaSat prospech firme na ukor pouziva-
tela. Tieto postupy vyuzivaju kognitivne predsudky a psychologické principy na nenapad-
né alebo otvorené usmernovanie spravania pouzivatelov, Tieto vzory pouzivaju dizajnove
triky, ktoré narusaju slobodné rozhodovanie, Casto bez toho, aby si to pouzivatel uvedomil.

Boj proti manipulacii v oblasti UX si vyZzaduje znefunk&nenie tychto zlych praktik prostred-
nictvom ucCenia pouzivatelov o temnych vzoroch, zvySovania povedomia o ich rozSirenosti,
nepodliehania internému alebo externému tlaku na ich pouzivanie a prinasania skutoCnych
inovacii riadenych dizajnérskym myslenim.***V minulosti vSak vznikol kolobeh, pri ktorom
sa v konkurencnom boji firiem na trhu zacali pouzivat praktiky, ktoré si firmy kopirovali a do-
pinali o nové. Tento kolobeh pokracuje, az kym sa temné vzory nestand normou, ostatné
spolocnosti ich kopiruju bez toho, aby sa zamysleli nad tym, Co je eticky spravne. To vedie
k demoralizacii trhu a vyvinu psychologického natlaku na uzivatela.

Zaujimavym postrehom, ktory Castro spomina vo svojej praci je taktiez priklad bank, ktoré
sa po rebrandingu snazia zmyt svoju zlu povest bez toho, aby si vSimli, Ze je potrebné ,pre-
pracovat" ich postupy, spravanie a hodnoty, a nie ich logo.***

FAKE URGENCY AMBIGUOUS DEADLINES MISDIRECTION

5.1.1. Priklady temnych vzorov v UX:

Obr. 56:UkaZka dark patternov, ktory vytvaraju falodny natlak, nejednoznacny termin, nespravne smerovanie*®

133 GRAHAM, Gestalt Theory in Interactive Media Design, 2008

134 BERUMEN CASTRO, User manipulation: thinking beyond dark patterns, 2020
135 BERUMEN CASTRO, User manipulation: thinking beyond dark patterns, 2020
136 MEDIUM, 2023. Architektura transformera - vizualizacia komponentov.
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5.1.2. Priklady

Predaj motivovany faloSnym nedostatkom (limitovana ponuka) - Je technika, ktora vyu-
ziva Casovy natlak na pouzivatela, aby si kupil produkt v o najkratSsom Case. Napriklad pri
prezerani a rozkliknuti produktu na webe nas web informuje, ze ostavaju uz iba 4 kusy za
danu cenu atento produkt si prave prezera dalSich 10 ludi. Tieto informacie su takmer vzdy
nerealne a iba maju za ciel vytvorit Casovy tlak.

Moc ako kone€na mena - Vela firiem, najma tie ktoré pésobia v oblasti sluzieb dokazu vo
svojich produktoch najst rézne kombinacie za zvyhodnené ceny. Napriklad bezny graficky
dizajnér pouziva najma programy Adobe Photoshop a llustrator, avSak kombinacia tychto
dvoch programov sa v baliCku adobe nachadza az pri rozsiahlejSich baliCkoch obsahuju-
cich viacero produktov. Neexistuje balik, ktory by pontkal iba tieto dva produkty. Co nas
nuti si zakupit drahsi produkt, alebo mat pocit, ze ked si kupime dva produkty samostatne
neurobili sme vyhodny nakup.

Manipulacia skrz komunitu -Tato technika pracuje na udrziavani kontaktov v uzavretej ko-
munite, Co na jednu stranu sa moze javit ako ochrana oboch stran, Ci uz poskytovatela sluz-
by alebo zakaznika, avSak nedovoluje zlepSovanie ich vztahov. Priklad pouzitia mézme vi-
diet na portali Jaspravim.sk, ktory ponuka moznost prihlasit sa ako dizajnér a ponukat svoje
sluzby, avSak bez moznosti zdielania a odkazovania na portfélio, uvadzania telefonneho
Cisla klientovi v chate. Prave aby udrziaval komunitu a mohol ziskavat percenta z vykonane;
prace ako sprostredkovatel sluzby.

Hra s informaciami - Je jedna z najstarsich technik, ktora sa vyuziva v marketingu. Jedna
sa o neuplné zdielanie informacii, zavazkov Ci pravidiel, alebo uvadzanie tychto faktorov na
menej viditelngé, Ci nenapadné miesta v propagacnych a inych materialov. Typickymi su aj
zasady vyuzivania webu, Ci obchodné podmienky, ktoré Cita iba menSie percento popula-
cie.

Vyskum pouzivatelov - S nastupom modernych technologii a rapidneho pokroku v oblas-
ti informatiky a automatizacie sme dospeli k situacii, kedy spravcovské spoloCnosti a in-
ternetové aglomeraty disponuju databazami, nastrojmi a funkciami, ktoré poskytuju velké
mnozstvo personalizovanych informacii o uzivateloch, ¢im dokazu zacielit svoj produkt do
velmi Specifickej a presnej trovne. Dalej v tejto oblasti existuje Privacy Zuckering, ktory po-
pisal vo svojej praci Matyas Barton: Ide o manipulaciu, ktora umoznuje verejne zdielat ovela
viac osobnych informacii, nez sme v skutocnosti zamyslali (pomenované podla generalne-
ho riaditela Facebooku Marka Zuckerberga).*®’

137  BARTON, Manipulativni design, 2021
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Hra na skryvacku - skryté poplatky, skryté predplatné, Spoplatnenie pouzivatelov pod za-
mienkou jednorazového poplatku alebo bezplatnej skuSobnej verzie.'*® Rovnako funguje aj
spoOsob zatajovania poplatkov, ktoré sa objavia, alebo automaticky pridaju pri dokonCovani
objednavky.

FaloSnost a zavazdanie - Matyas Barton vo svojej praci dalej popisuje viaceré temné prak-
tiky Smejdov, ktoré maju za ciel zavadzat, jedna sa o faloSné notifikacie, faloSny antivirus,
faloSné volitelné tlaCitka, Ci CTA tlaCitka, vo svojej podstate sa jedna o vizualne zméatenie
uzivatela.

6. INFROMACNA KAMPAN MANIPULACIAV GRAFICKOM
DIZAJNE

6.1. Popis

Tento projekt sa zaobera problematikou popisanej v teoretickej Casti diplomovej prace t.|.
manipulacie v grafickom dizajne, priCom jeho hlavnym vystupom je webova stranka za-
merana na informovanie a edukaciu verejnosti o tejto téme. Cielom je zvysit povedomie o
réznych formach, technikach a désledkoch manipulacie v grafickom dizajne, ktoré mézu
ovplyvnit spravanie uzivatela, Ci manipulovat s vnimanim reality Ci verejnou mienkou.

[ [P [sorscms]

Co oéinevidia,
to srdce neboli

Pribeh skrytej manipulacie

Obr. 57: Uvodna stranka prototypu webovej aplikacie'®

138  BARTON, Manipulativni design, 2021
139 IVANIC, Manipulace v grafickem designu, 2025
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Webova stranka prezentuje prehladné a vizualne spracované informacie rozdelené do ob-
lasti: O projekte, KluCové oblasti dizajnu, Psycholdgia v pozadi manipulacie a Testovacie
otazky pre overenie znalosti. Obsah vychadza z poznatkov mapovanych v ostatnych kapi-
tolach diplomovej prace, pricom tieto poznatky boli dalej transformované do zrozumitelne;j
a atraktivnej formy vhodnej pre Siroku verejnost.

Doplnkom k praci je je tlaCeny buletin v ktorého obsah je podobny webu a vychadza z rov-
nakych poznatkov. Obsahuje vSak dihSie a rozsiahlejSie popisy jednotlivych oblasti. Nakol-
ko tlacena publikacia ponuka lepSie moznosti pre Citatela, zatial Co webova stranka stavia
aj na doplnkovych ilustraciach.

Cielovou skupinou projektu su najma Studenti, dizajnéri, pedagdgovia, ale aj bezni pouzi-
vatelia, ktori sa chcu dozvediet viac o tom, ako moze byt vizualna komunikacia zneuzita, a
naucit sa rozpoznat potencialne manipulacie vo vizualnom obsahu, s ktorym denne pricha-
dzame do styku.

6.1.1. Dizajn a dizajnové prvky

Webova stranka je postavena na modernom, minimalistickom dizajne s vyuzitim techolo-
gickych moznosti v spojeni s mierne experimentalnym Stylom, ktory kladie déraz na puta-
vost a originalitu, zaroven Citatelnost obsahu. Zakladnym prvkom je gradientové pozadie,
ktoré dodava stranke dynamiku a kontrastuje s obsahom stranky.

= Reolproolta Zévazak Socisiny drez Kontrast

Psycholdgia je veda, ktora svojrozmach zaZilaaz v
modernych dejinach, avsak graficky dizajn tu bol skér a
vyuZival rézne tahy a triky ovel'a skér...

Psycholdgia poskytuje dizajnérom focus na estetiku, ktord oslovi, ale aj vyvoldva emdcie.

Ddlezité oblasti zahrnaju napriklad Tieto principy s vyuzivane v réznych

Obr. 58: Uvod sekcie o psycholdgii v dizajne'*

140 IVANIC, Manipulace v grafickem designu, 2025



UTB ve Zliné, Fakulta multimediadlnich komunikaci 54

Vyraznym prvkom je Cierna linia, ktora trochu narusa nadpisy a highlighty stranky, tam, kde
je to eSte mozné skrz Citatelnost. NavySe je linka animovana a reaguje na pohyb kurzora.
Tento prvok posilnuje interaktivitu a oddeluje obsah na stranke.

ZADARMO ZI'AVANA NAKUP DARGEK

Tato metdda je este UdinnejSia, ak je kombinovana s limitovanou ponukou, teda s metddou vzacnosti.

2. Zavazok
(DodrZovanie rozhodnuti) O > O > O

Ludia majui prirodzent potrebu byt konzistentnivo -
svojich rozhodnutiach a codrZiavat svoje zavazky. Zacah ste- -

Pouziva sa, ked sme nerozohodni, nedokondime nakup,
alebo sa rozhodujeme pre sledovanie.

ZACALISTE-DOKONCITETO! UZSTEKUPILIPRVY KURZ, POKRACUJTE DALSIM

Vytvaranie grafiky, ktora pripomina zékaznikovi jeho predchadzajlice rozhodnutia.

Obr. 59: Ukazka kombinacie textu a ilustracie*#
6.2. Typografia

Typografia hra v dizajne hlavnurolu. Pre cely dizajn bol zvoleny vyrazny, moderny font Clash
Display, pouzivany vo viacerych rezoch. Font pésobi suCasne profesionalne aj esteticky
osobito. Bezny text vyuziva tensi rez a nadpisy, Ci zvyraziovanie akcentov, vyuzivaju silnej-
Si rez pisma. Tymto je dosiahnuty kontrast a praca s hierarchiou textu a zaroven jednotny
charakter prace naprieC médiami.

Co s Gestalt principy?

Popisuju to, ako ludia prirodzene

interpretuju vizualne podnety. Tieto

principy sa pouzivajl vo véetkych )
oblastiach dizajnu.

Obr. 60: Font Clash Display v projekte#?

141 IVANIC, Manipulace v grafickem designu, 2025
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Dizajn sa snazi podporovat myslienku projektu, a to kriticky vnimat vizualne informacie,
viest oko divaka, avSak bez prekroCenia moralnych zasad a vyuzivania zasadnych mani-
pulativnych technik. Skér ma p&sobit na divaka tak, ze ho do niCoho netlaCi a ponechava
mu volnost rozhodnutia.

6.3. Navigacia

Navigacia v ramci webovej aplikacie je rieSena pomocou dvojuroviiového menu. Prva uro-
ven sluzi na navigaciu medzi jednotlivymi sekciami webu, druha uroven umoznuje pohyb
v ramci danej sekcie. Obe urovne su vizualne odliSené - hlavné menu vyuziva oramované
tlaCidla, zatial Co druha uroven pouziva tlaCidla bez oramovania. Pri nabehnuti kurzorom
tlacidlo zmeni farbu, aby pouzivatel jasne rozpoznal, Ze ide o interaktivny prvok. V hlavhom
menu sa navySe text v tlaCidle po interakcii meni na piktogram, ktory symbolizuje jeho ob-
sah.

Takéto rozvrhnutie napomaha intuitivnej orientacii v aplikacii a zvysuje jej pouzivatelsku
privetivost. Pre tento typ navigacie som sa rozhodol preto, lebo umoznuje jasné oddelenie,
€o znizuje kognitivhu zataz pouzivatela. Takato Struktura je flexibilna a lahko rozSiritelna v
pripade buduceho rozSirenia obsahu aplikacie.

| [

Kii&ové oblasti |

R S

Obr. 61: UkaZka navigacného menu.'*

st Gestalt Farby Typografia Kompozicia Vizuilnevedenie

Obr. 62: Ukazka navigacného menu v kombinacii s druhou drovriou***

Obr. 63: UkaZka variantu, ktory sa meni po nabehnuti s kurzorom*#°

143 IVANIC, Manipulace v grafickem designu, 2025
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. o . OOOOOO

Farby pouzité v projekte su rozdelené na primarne a sekundarne. Primarne farby sluzia
predovSetkym na tvorbu pozadia vo forme jemnych, pastelovych prechodov, ktoré maju
navodzovat prijemny a harmonicky dojem. Na zobrazovanie textov a informacnych prvkov
sa primarne vyuziva Cierna farba. Siva farba je pouzita na pozadiilustracii a bannerov, kto-
rych ucelom je zvyraznit a upriamit pozornost na obsah. Sekundarne farby - zelena a Cer-
vena - sa pouzivaju najma na vizualne odliSenie spravnych a nespravnych odpovedi.

DOD9D9 FFFFFF

Obr. 64: Farby pouZivané v projekte'*

6.4. Farby

6.5. Dynamika a ilustracia

Vo svojej praci kladiem dbraz na vizualnu dynamiku a pohybovost webového prostredia,
kedze tieto prvky povazujem za dolezité pri zvySovani pouzivatelskej interakcie a vnimania
obsahu. Na tento ucel najCastejSie vyuzivam dvoj- az trojsekvencné ilustracie, ktore sluzia
ako podporny vizualny prvok dopliajuci textové informacie. Tieto sekvencie umoziuju di-
vakovi jednoduchsie pochopit vyznam a priebeh zobrazenych procesov alebo akcii.

llustracie, ktoré vytvaram, su koncipované ako minimalistické - pozostavaju z obrysovych
(outline) kresieb, jednoduchych textovych prvkov a zakladnych geometrickych tvarov. Ta-
kéto spracovanie zabezpecuje ich zrozumitelnost a zaroven nenarusa vizualnu Cistotu cel-
kovej kompozicie. Sluzia najméa na zd6raznenie konkrétnych ukonov alebo moznych inte-
rakcii pouzivatela s prvkami rozhrania poCas manipulacie.

146 IVANIC, Manipulace v grafickem designu, 2025
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Ddélezitym aspektom vizualnej identity projektu je aj konzistentné pouzivanie definovanej
farebnej palety, ktora sa premieta do vSetkych ilustracii a podporuje jednotny vizualny Styl.
Kazda ilustracia je umiestnena v sivom ramceku a obkreslena Ciernou liniou, Co napomaha
jej zretelnému oddeleniu od pozadia a zvySuje jej Citatelnost bez ohladu na kontext, v kto-
rom sa nachadza.

Zacaliste...

O—0O0 — @

15% ZLAVA

ibapre teba Dokongcite to...

3€ 10€ 25€
Q * XXX Ox0 000

3€ 25€ 10€

* XXX X
@)

Ostavauzlen 5 mindt o
€3 Vitajte spit, Peter!

s

Ostavauzlen 5 minut
120 l'udi'si aktualne prezera Vitajte spat, Peter!

Limitovana edicia uziba?2 kusy
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Spravnou
hierarchiou

textu

Vedieme oko divaka

Presne tam, kam potrebujeme

)
&)

Usmevy vyvoldvajl
pozitivhe emdcie, ktoré
buduju pocit kvality.

Gesto vyzvy dava
potrebu divakovi
vykonat, o od neho
grafik chce.

Smutok alebo negativne
emdcie vyvolavajd v

Spravnou
hierarchiou

textu
Vedieme oko divaka

Z-vzor napodobriuje pohyb
oéizl'avadopravaazhora
nadol. Vyuziva sa v krajinach,
kde sa &ita vodorovne zlava
doprava.Dolezité infoa
tlacidla na akciu
umiestiiujeme na start a ciel.

|

Pritomto vzore sa
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+ Vyuziva sa ¢asto aj pomer
medzi jednotlivymi stranamia
rozdiel medzi objektmi

Zlaty rez

Vedenie pohl'adu
+ Pouzitie linil (napr. cesty, rieky)
+ Doddva obrazu hibkuasmer
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Obr. 65: VycCet ilustracii vytvorenych pre projekt, s ukazkou oboch variant, na ktoré sa sami menia pri pre-
chadzani cez webstranku. **”
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6.6. Sekcia O projekte

Sekcia ,,O projekte” sa zaobera kluCovou problematikou celého vyskumu, a formuluje zak-
ladnu otazku: Je manipulacia neoddelitelnou suCastou kazdodennej prace grafického di-
zajnéra? Tato otazka otvara priestor na hibsiu reflexiu nielen o etike a zodpovednosti dizaj-
nu, ale aj o samotnej podstate vizualnej komunikacie.

== ===l

Manipulacia

Je manipuldcia sidastou
kaZdodennej prace grafika?

A = Vbeznom Zivote sastretdvame vo velke] vASSine
Manipulator o
H =>erz\71 Tvoria ich K v ipultor
le kaZdy = uchyfuje, ked bréni pre neho ddleZité hodnoty. °

Média sleduiju ciele svojich majitel'ov

Zisk

J] el 1systému,
v ktorom finandne prosperuie.
Podra mnohych teoretikov je hlavnou tlohou médii vo
vyspelych krajindch zachovanie stiGasného status-quo.
v spolodnosti.

Téma, ktord spéja etické
atechnické aspekty prace
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Obraz sekcie o projekte, ktora v jednoduchosti popisuje problematiku manipulécie v grafickom dizajne.**®
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Uvodna cast sekcie poskytuje véeobecny ramec, v ktorom vysvetluje, ze manipulacia ako
taka je v réznych podobach pritomna v spravani kazdého Cloveka. V kontexte vizualnej kul-
tury a grafického dizajnu nadobuda vSak manipulacia Specificky vyznam, ktory presahuje
bezné chapanie slova. Dizajnér totiz Casto cielene usmernuje vnimanie publika, ovplyviuje
jeho emocie a rozhodnutia - a to prostrednictvom vyberu vizualnych prvkov, farebnosti, ty-
pografie Ci kompozicie.

V dalSej Casti sa text sustreduje na tému zisku a jeho uzke prepojenie s manipulativnymi
stratégiami v grafickom dizajne. Analyzuje situacie, v ktorych je dizajn vyuzivany ako na-
stroj na dosahovanie komercnych cielov.

Sekcia zaroven uvadza velmijednoduché priklady z praxe, ktoré ilustruju rézne formy mani-
pulacie - nenapadné vedenie pozornosti divaka. Zaver je venovany otazke do akej miery je
manipulacia prijatelnym nastrojom v rukach dizajnéra, a kto je skutoCnym mienkotvorcom.

6.7. Sekcia Psychologia

Tato sekcia sa venuje psychologickym technikam, ktoré sa Casto vyuzivaju v marketingo-
vej komunikacii a grafickom dizajne na ovplyviiovanie spravania pouzivatelov. Ide o sp6so-
by, ako pomocou vizualnych alebo jazykovych prostriedkov navodit urCitu emaciu, vyvolat
dbveru, presvedcit o hodnote produktu alebo vytvorit tlak na rozhodnutie. Predstavuje se-
dem zakladnych principov, ktoré vychadzaju z psychologie a zaroven sa daju jednoducho
aplikovat v praxi.

Sekcia je vizualne rozdelena na jednotlivé bloky - kazdy predstavuje jednu manipulativnu
techniku. Tieto bloky maju jednotnu graficku Strukturu: obsahuju nadpis s Cislovanim, na-
zov techniky spolu s jej kratkym vysvetlenim (v zatvorke), ilustraciu a niekolko konkrétnych
prikladov vo forme heslovitych napisov v sivych boxoch s ikonickymi uvodzovkami. Kazdy
blok je doplneny jednoduchou Ciernobielou ikonografickou ilustraciou, ktora sluzi ako me-
tafora pre danu techniku - napriklad graf s darCekom pre reciprocitu, Sipky pre zavazok
alebo lekarsky diplom pre autoritu.

Farebné pozadie sekcie plynulo prechadza z teplej zltej cez oranzovu az po svetlofialo-
vu. Délezité slova a pojmy su zvyraznené tucnym pismom alebo farebnym podkladom, ¢o
ulahCuje orientaciu v obsahu aj pri rychlom prezerani.

Obsah je skomprimovany do vizualne pritazlivej podoby, Cim sa stava pristupnym aj pre
laikov bez nutnosti Citat dlhé texty. Na konci sekcie sa nachadza vyzva na preskumanie dal-
Sich oblasti s moznostou navratu spat alebo pokracovania k dalSiemu obsahu.
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6.8. Sekcia klucové oblasti

Sekcia sa zameriava na zakladné stavebné prvky grafického dizajnu a ich rolu v kontexte
vizualnej manipulacie. Jej cielom je vysvetlit, akym spésobom tieto elementy formuju vizu-
alne vnimanie a ako moézu byt zamerne pouzité na ovplyvnenie pozornosti, interpretacie
alebo rozhodovania publika.

Sekcia je Clenena do viacerych tematickych blokov, z ktorych kazdy predstavuje jednu klu-
covu oblast dizajnu: Gestalt principy, pouzitie farieb, typografia, kompozicia, vizualne vede-
nie a naturalizmus. Kazdy blok ma vlastny priestor, Cim je zabezpecCené oddelenie a plynu-
ly prechod medzi témami. Celkovy farebny gradient sekcie ide z chladne;j fialovej v hornej
Casti az po teply oranzovy ton v spodnej Casti, Cim sa napaja na koniec predoslej sekcie,
avSak to nieje primarny zamer.

V Casti venovanej Gestalt principom sa nachadza uvodné vysvetlenie, ktoré definuje, Co tie-
to principy su a aké maiju uplatnenie v dizajne. Nasleduje zoznam dvanastich konkrétnych
principov (napr. blizkost, podobnost, pokracovanie, uzavretost), ktoré su kazdé doplnené
jednoduchou Ciernobielou ilustraciou demonstrujucou dany vizualny jav. Tieto schémy su
zjednodusené a abstrahované, Cim podporuju rychle pochopenie zakladného principu bez
potreby Citat rozsiahle vysvetlenia.

V Casti pouzitia farieb sa pracuje s farebnym kruhom a vizualom mozgu, ktory symbolizuje
emocionalny Gcinok farieb. Text dopina ilustracia farebnych signalov s popisom vyznamu
jednotlivych odtiefiov - napriklad Cervena ako vystrazna farba alebo zelena ako pozitivny
signal. Doraz sa kladie na psychologicky ucinok farieb, ich schopnost vyvolavat reakcie a
na potencial ich vyuzitia v manipulativnom dizajne.

Typografia je predstavena ako nositel vizualneho tonu a vyznamu. Blok obsahuje zakladné
pojmy (napr. hierarchia, Citatelnost, emdcia pisma) a ich stru¢né definicie. llustracia v tejto
Casti demonstruje rozdielne rezy pisma a ich vizualny efekt. Text vysvetluje, ako méze vy-
ber pisma ovplyvnit doveryhodnost a presvedcCivost obsahu.

V Casti kompozicia su zobrazené rézne principy rozlozenia prvkov - napriklad mriezky, zla-
ty rez, diagonalne vedenie alebo pravidlo tretin. llustracie v tejto sekcii su vyrazne grafické
a pouzivaju farebné body, Ciary a plochy na ukazku fungovania kompozi¢nych pravidiel v
praxi. Po rozkliknuti sa v danej ilustracii zobrazi popis ako dana kompozicia funguje.
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Obr. 67: Obrazok sekcie klucové oblasti.'>°
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Vizualne vedenie rozobera, ako pohyb oCi divaka mozno riadit pomocou Sipok, linie pohybu
alebo zoskupenia prvkov. Vizualy demonstruju rézne typy vedenia pohladu - zhora nadol, ,
diagonalne a pod. Text upozornuje na to, ze poradie vnimania je mozné zamerne ovplyvnit
spravnym rozmiestnenim prvkov a ze dizajnér tak méze ovplyvnit aj Citanie Ci vyklad obsa-
hu. Rovnako sa pri kliknuti na ilustraciu zobrazi nazov a popis daného vizualneho principu.

Zaverecna Cast venovana naturalizmu sa od ostatnych mierne odliSuje - prepaja historicke
priklady s grafickou manipulaciou v kontexte propagandy. Ukazky slavnych plagatov (napr.
»l want YOU for U.S. Army*) sluzia ako vizualne dokazy toho, ako realistické zobrazenia [udi
alebo mimiky mézu ovplyvnit emocie a motivovat k akcii. Text vysvetluje, ze naturalizmus v
grafike p6sobi déveryhodne, no zarovefn méze byt silnym manipulacnym nastrojom.

Cela sekcia je postavena na jasnom, jednotnom vizualnom Style. Jej cielom je nielen vy-
svetlit jednotlivé principy, ale aj ukazat, ako sa kazdy z nich da vyuzit na formovanie vizual-
neho vplyvu.

6.9. Sekcia Test

Sekcia ,Otestuj svoje znalosti* predstavuje interaktivny prvok celej prace - sluzi ako test,
v ktorom si navstevnik moze overit svoje poznatky o psychologickych a manipulativnych
technikach v dizajne. Nadvazuje na predchadzajuce teoretické aj vizualne bloky a stava sa
praktickym nastrojom na reflexiu a upevnenie vedomosti.

Dizajn sekcie sa nesie v jasne oranzovej farebnosti, ¢im sa vizualne odliSuje od ostatnych
Casti. PGsobi energicky a podnecuje aktivitu. Kazda otazka je prezentovana v samostatnom
obdiznikovom boxe so sivym pozadim, do ktorého st vioZzené ilustracie, ukazky alebo foto-
grafie, sluziace ako vizualne podnety a sucast otazky. Vpravo od obrazkov sa nachadzaju
moznosti odpovede, pricom ich vyber si vyzaduje zakladnu znalost preberanych technik.
Otazky su oCislované, Cim sa zachovava jednoducha navigacia a prehladnost.

Obsahovo test prepaja r6zne oblasti - od historickych plagatov az po moderné digitalne
rozhrania. Vyber ukazok je pestry: obsahuje napriklad slavne vojnové plagaty, reklamy na
kozmetiku, digitalne bannery €i zname loga ako FedEx, €im je test nielen poucny, ale aj vi-
zualne atraktivnejsi.

Jednotlivé ulohy kladu déraz na schopnost rozpoznat manipulativny princip v konkrétnom
dizajne. Navstevnik ma zvolit, aka psychologicka technika bola pouzita. Niektoré otazky sa
zameriavaju na detailné porozumenie (napr. optické iluzie a vedenie zraku), iné preveruju
schopnost aplikacie nauceného poznatku na prikladoch z praxe.
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Zaver sekcie sumarizuje vysledky testu a motivuje navstevnika pokraCovat dalej. Text
»Zvladol si tol“ alebo ,Skus si to eSte doStudovat* sprevadza skore (napr. 8/13 spravnych
odpovedi), C¢im sa vytvara priestor pre sebahodnotenie. Dizajnovo je tento zaver oddeleny
a zvyrazneny vacsim pismom a vyzvou na dalSi postup - pouzivatel méze kliknutim prejst
spat, dozvediet sa viac alebo zopakovat test.

Tato sekcia tak kombinuje vzdelavaci a herny prvok, ¢im uzatvara cely projekt aktivnym
zapojenim divaka. Test nielen preveruje znalosti, ale aj posiliuje schopnost kritického vni-
mania dizajnu v kazdodennom zivote - Co je jednym z hlavnych cielov celej prace.

6.10. Mobilna verzia

V ramci navrhu webovej prezentacie som sa rozhodol vytvorit samostatnu mobilnu ver-
ziu webu, ktora reflektuje Specifika pouzivatelského spravania na mobilnych zariadeniach.
Hlavnym dévodom tohto rozhodnutia bola snaha o optimalizaciu prehladnosti, Citatelnosti
a pouzitelnosti obsahu v kontexte zmenseného zobrazovacieho priestoru a odliSného sp6-
sobu interakcie pouzivatela.

O projekte Psycholégia

KiGSoveé oblasti Test

:So o&i nevidia,
o srdce neboli

-

Je manipulicia stéastou
kazdodennej prace grafika?

Go saskryvazadobrym
grafickym clizajnom?

Dozvisaviac: O projekte

Obr. 69: Landing page mobilnej verzie.**?
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Mobilna verzia webu je navrhnuta s dérazom na vertikalnu Strukturu a plynulé scrollovanie,
Co zodpoveda beznému spdsobu prehliadania obsahu na smartfonoch. Jednotlivé sekcie
su vizualne aj obsahovo preusporiadané tak, aby sa zabezpecila intuitivha navigacia a mi-
nimalizoval sa kognitivny stres pri Citani Ci interakcii, priCom zostava zachovana vizualna
identita projektu.

Grafické komponenty ako ilustracie, tlacCidla a interaktivne prvky su prisposobené doty-
kovému ovladaniu. Samostatné spracovanie mobilnej verzie umoznilo lepSie reagovat na
technickeé limity a zaroven ponuknut konzistentny pouzivatelsky zazitok naprieC zariade-
niami. Tymto sp6ésobom sa projekt stava dostupnejSim a reSpektuje suCasné Standardy

responzivneho a inkluzivneho dizajnu.

Oprojekte | Psycholégia

Je manipulacia
suéastou kaZdodennej
prace grafika?

Manipulator
je kazdy!

V beZnom Zivote sa stretdvame
vo velkej vaésine s nevedomymi
manipulaciami.

Tvoria ich obranné automatizmy,
Ku Ktorym sa manipuldtor
uchyluje, ked brani pre neho
dolezité hodnoty.

Dizajnér cielene
usmerfuje vhimanie
publika, ovplyviiuje jeho
emdcie arozhodnutia
—ato prostrednictvom
vyberu vizualnych
prvkov, farebnosti,
typografie ¢i kompozicie.

Média sleduju
ciele svojich
maijitel’'ov

" |

Zisk

Ziaden majitel sinepraje
destabilizéciu systému, v
ktorom finanéne prosperuije.

Podlia mnohych teoretikov je
hlavnou Glohou médiivo
vyspelych krajinach
zachovanie sti¢asného
status-guo v spolodnosti.

Obr. 70:Sekcia o projekt ev mobilnej verzii.*>3
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Obr. 71:Sekcia klucové oblasti v mobilnej verzii.*>*

154  IVANIC, Manipulace v grafickem designu, 2025

oaplkovar
viastnych pocitov, vyuzivali grafiokom dizajne, reidame,
Intuioiua akusi osobnd il
automatizdciu &o podia
ruje zaujmavym
oto

emociondine spoji-8o
2vySuje doveryhodnost
empatiua pravdepodot

rodukt alebo siuzbu

wantyouforU.s. Army,
Ktord



UTB ve Zliné, Fakulta multimediilnich komunikaci

70

Reciprocita Zéviizok
Socidinydéraz  Sympatia
Autorita Nedostatok Kontrast

7
manipulativhych
technik
vdizajne

Psycholégia poskytuje dizainérom
focus na estetlku, ktoré oslovi,ale a)
Vvyvoldva emécie.
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6.11. Doplnkové formy prezentacie projektu

Okrem webovej prezentacie projekt vyuziva aj doplnkové formy komunikacie, ktoré rozsi-
ruju jeho dosah pre rézne cielové skupiny. Prvym z tychto vystupov je vizualne spracovana
prezentacia na socialnej sieti Instagram. Tato platforma je vhodna najma vdaka svojmu vi-
zualnemu charakteru a Sirokému publiku. Obsah je publikovany vo forme prispevkov, ktoré
v skratke sumarizuju hlavné myslienky projektu, zobrazuju klu€ové ilustracie a prezentuju
vybrany obsah z webu. Instagram sluzi aj ako nastroj na zapojenie publika, kedze umoznuje
spatnu vazbu, zdielanie Ci komentovanie.

_\ V kontexte profesiondineho grafického

dizajnu sa namanipuldciu méze

Manipula’cia pozerat aj ako na spésob, akym firmy
buduijti konzistentné a presvedgsivé
var - vizudlne identity.
- Graficky dizajnér sa v uréitych
situécidch dostava do pozicie
mienkotvoreu.V praxije
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Obr. 74:UkaZka prispevkov na socialnej sieti instagram, vliavo hlavny prispevok, na Sedom pozadi posty v
galerii pod hlavnym prispevkom.**”
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Druhym doplnkovym vystupom je tlaCeny bulletin, ktory predstavuje fyzicku, komprimova-
nu verziu projektu. Jeho cielom je sprostredkovat obsah aj v offline prostredi poCas prezen-
tacie v ramci vystavy. Bulletin obsahuje prehlad hlavnych tém, ilustracné ukazky a vyber
najzasadnejSich poznatkov v Strukturovanej, vizualne prehladnej forme. Vdaka kvalitnému
tlaCovému spracovaniu a jednotnému grafickému Stylu je bulletin nielen informacnym ma-
terialom, ale aj estetickym vystupom, ktory odraza vizualnu identitu celého projektu. Obe
doplnkoveé formy prispievaju k SirSiemu Sireniu obsahu a posilfiuju jeho edukacny a popu-
larizaCny charakter.

6.12. TlaCena publikacia

tlacena brozura Stvorcového formatu, ktora vychadza z rozmerov klasického A4 listu. Vaz-
ba brozury je rieSena formou odhalenej lepenej vazby, €o zdérazriuje remeselny pristup a
zaroven umoznuje jednoduché otvaranie. Specifikom tejto brozury su roztvaracie strany,
ktoré sa objavuju v Castiach s komplexnejSim obsahom - po rozlozeni vzniknu tri paralelné
strany vedla seba.

Obr. 75: Vizualizacia obalky.*%®

Obsah brozury je tematicky blizky webovej prezentacii, no v niektorych ohladoch ide este
viac do hibky. Okrem z&akladnych oblasti ako psycholdgia v dizajne, manipulécia a vizuélne
principy, brozura obsahuje aj rozSirené kapitoly venované rozlozeniu informacii v Case, UX
a Ul principom Ci temnym vzorom (dark patterns) - manipulativnym praktikam v digitalnom
prostredi. Obrazova zlozka je posilnena o viacero fotografii a prikladov z praxe.
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Obr. 76: Vizualizacia dvojstranok.**®
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Matuis Ivanic

Manipula
v grafic
clizajne

Go odinevidia,

tosrdce

Préca Manipuldcia v grafickom
dizajne" sa zaoberd prejavmi
manipulécie v zakladnych principoch
aprvkoch grafického dizajnu. Venuje
satiez tlohe dizajnéra pritvorbe
manipulativneho obsahu v kontexte

vizudinej komunikécie a marketingu,
ako aj psychologiokym
mechanizmom, ktoré manipuldciu
umoziujd. Vysledkom je praktioky
wystup vo forme informagnej
kampane, ktord tuito problematiku
vizuaine spractiva.

PI‘})eh skrytei manipulécie

Hlavnym vystupom prace je funkany prototyp webovej stranky, Ktord vizudine
spractiva poznatky z teoretickej éasti diplomovej prace. Web je rozdeleny do
troch zakladnych sekaii, ktorych ciefom je priblizit navétevnikovi pozadie
manipulécie v grafickom dizajne a poukézat na vybrané psychologické techniky.
Sekoia Kltidové oblasti sa zameriava na zékladné dizajnoveé prvky a principy,
ktoré mézu podporovat manipulativne pésobenie vizudlnej komunikacie.

Tieto tematioké bloky dopiiia zdveredna sekeia s nazvom Test, ktord
predstavije interaktivny prvok projektu. SIiZina overenie ziskanych vedomosts
a propéja teoretické aj vizuaine poznatky z predchédzajlcich &asti Zarover
funguje ako prakticky nastroj na refiexiu a upevnenie informéci, &im podporuje
aktivne zapojenie divaka do obsahu webu,

Obr. 79: Prezentacny plagat diplomového projektu.*¢

6.13. Prezentacia projektu

Prezentacia projektu je navrhnuta ako kompaktné, no vizualne prehladné rieSenie, ktoré
umoznuje navstevnikovi ziskat celkovy obraz o koncepte aj obsahu prace. Hlavnym prvkom
prezentacie je monitor, na ktorom bude interaktivne zobrazena webova stranka - hlavny
vystup projektu. Navstevnici si tak budu moct preklikavat jednotlivé Casti a zoznamit sa s
obsahom priamo v digitalnej podobe.

Na stene za monitorom budu umiestnené dva plagaty, ktoré budu vizualne podporovat pre-

zentovany projekt. Ich obsah zahffia mockupy webu - zobrazenia na monitore aj na mobil-

nom zariadeni - doplnené o nazov projektu a strucnu anotaciu, ktora navstevnikom vysvetli

hlavnu ideu a ciele prace. Plagaty zaroven sluzia ako staticka prezentacia dizajnu.
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Obr. 80: Prezentacny plagat 2 s vizualizéciami stranky diplomového projektu.*s

Pre zjednoduseny pristup bude prezentacia doplnena o QR kody, pomocou ktorych simézu
navstevnici stranku pohodine otvorit vo svojom mobile. Na stole pri monitore bude k dispo-
zicii aj tlaceny bulletin, ktory sluzi ako sprievodny material - poskytuje skratenu, no vizualne
bohatu verziu projektu, ktoru si navstevnik moéze v pokoji prelistovat a ziskat tak dalSiu vrs-
tvu informacii.
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7. ZAVER

Praca sa zameriava na zakladné principy grafického dizajnu, pricom konkrétne sa sustredi
na aplikaciu psychologickych aspektov s manipulativnym zamerom v dizajne. Tato praca
mapuje oblasti, v ktorych je manipulacia v grafickom dizajne jasne viditeIna a zaznamena-
telna. Mapuje oblast dezinformacie a propagandy spojenu s grafickym dizajnom a vyjadro-
vacim prostriedkom. Pojednava o moznych priesekoch manipulativnych praktik do oblasti
grafického dizajnu, Ci uz sa jedna o teorie, o ktoré sa graficky dizajn vo svojej elementarne;j
podsate opiera.

Praca na prikladoch demonstruje ako graficky dizajnér dokaze manipulovat s poznornos-
tou, rozhodovanim a Cinmy divaka. Rozobera ako méze graficky dizajnér pozitivne ale aj
negativne ovplyvnit jeho konzumenta. Na zaklade analyzy poskytuje pohlad o najCastejSie
pouzivanych grafickych principoch v oblasti manipulacie.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 77

1. ZDROJE

64MAG, 2025. Fake Al of Eiffel Tower on fire. [online]. Dostupné z: https://www.instagram.
com/64mag/p/C22PwFzlYIb/ [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

ALZA.SK, 2025. Google Nest Mini 2. generacie Charcoal. [online]. Dostupné z: https://www.
alza.sk/google-nest-mini-2-generacie-charcoal-d5726673.htm [cit. 2025-04-12]. Obra-
zok.

ASSOCIATED PRESS, 2024. Fact Check: Video Showing,Dead Body* Protestin Egyptis from
2022, Not Israel-Hamas War. [online]. Dostupné z: https://apnews.com/article/fact-check-
israel-hamas-war-video-body-protest-egypt-10301750281

AULICH, James, 2009. Valecné plakaty: zbrané hromadné komunikace. Praha: Nase voj-
sko. ISBN 978-80-206-1048-5. Dostupné tiez z: http://krameriusndk.nkp.cz/search/handle/
uuid:d226a8c0-c756-11e2-8b87-005056827¢e51.

BABICH, N., 2017. Design Patterns: Progressive Disclosure for Mobile Apps. [onli-
ne]. Dostupné z: https://uxplanet.org/design-patterns-progressive-disclosure-for-mo-
bile-apps-f41001a293ba [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

CHRISTENSEN, Wendy, 2012. Torches of Freedom: Women and Smoking Propagan-
da [online]. The Society Pages: Sociological Images, 27. 2. 2012 [cit. 6. 5. 2025]. Do-
stupné z: https://thesocietypages.org/socimages/2012/02/27/torches-of-freedom-wo-
men-and-smoking-propaganda/

BARTON, Matyas, 2021. Manipulativni design. Diplomova prace. Praha: UMPRUM.

BENETTON. Oliviero Toscani (1942-2025) [online]. World.benetton.com, 2025 [cit. 2025-
05-06]. Dostupné z: https://world.benetton.com/I/oliviero-toscani-1942-2025.html

BERNAYS, E., 2024. Propaganda. [online]. Dostupné z: https://www.megaknihy.sk/humanit-
ne-vedy/25047773-propaganda.html [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

BERUMEN CASTRO, Luis, 2020. User manipulation: thinking beyond dark patterns.
[online]. Uxdesign.cc. Dostupné z: https://uxdesign.cc/user-manipulation-thin-
king-beyond-dark-patterns-3d17cf408753 [cit. 2025-04-14].

BLIMPP, 2025. Contrast Principle. [online]. Dostupné z: https://blimpp.com/glossary/con-
trast-principle-2/ [cit. 2025-04-12]. Obrazok.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 78

BOOKING.COM, 2025. Oficialna stranka - Hotely, letenky, prenajmy aut a iné typy ubytova-
nia. [online]. Dostupné z: https://www.booking.com/index.sk.html [cit. 2025-04-12]. Obra-
zok.

CHAPMAN, Cameron, 2020. Exploring the Gestalt Principles of Design. [online]. Dostupné z:
https://www.toptal.com/designers/ui/gestalt-principles-of-design [cit. 2025-04-12].

DORON, Itai, 2015. Queering Foreign Bodies: Discourse and Identity in Visual Representa-
tions of Straight Migrant Men. [online]. Dostupné z: https://www.researchgate.net/publica-
tion/332014389

DRIP, 2023. Reciprocity Marketing Examples. [online]. Dostupné z: https://www.drip.com/
blog/reciprocity-marketing-examples [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

ENCARNI, Arcoya, 2020. Principy grafického dizajnu. [online]. CreativosOnline. Dostupné z:
https://sk.creativosonline.org/princ%c3%adpy-grafick%c3%a9ho-dizajnu.html [cit. 2025-
03-23].

FESSENDEN, T., 2018. The Principle of Commitment and Behavioral Consistency. [online].
Dostupné z: https://www.nngroup.com/articles/commitment-consistency-ux/ [cit. 2025-
04-12].

GOODISH AGENCY, 2020. Principle of Reciprocity in Landing Page Design With Examples.
[online]. Dostupné z: https://goodish.agency/principle-of-reciprocity-in-landing-page-de-
sign-with-examples/ [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

GRAHAM, Lisa, 2008. Gestalt Theory in Interactive Media Design. Journal of Humanities &
Social Sciences, ro¢.2,¢.1,s.1-12.ISSN 1934-7227.

HALL, Stuart, 1997. Representation: Cultural Representations and Signifying Practices.
Sage Publications. ISBN 978-076-195-431-6.

HERITAGE AUCTIONS, 2018. Ronald Reagan Gubernatorial Poster (Aldine, 1970). [on-
line]. Dostupné z: https://movieposters.ha.com/itm/movie-posters/miscellaneous/
ronald-reagan-gubernatorial-poster-aldine-1970-rolled-very-good-campaign-pos-
ter-25-x-38-re-elect-governor-ronald/a/161848-51323.s [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

HECONOMIST. L'American Breakfast d’Edward Bernays [online]. 24. 11. 2020 [cit. 6. 5.
2025]. Dostupné z: https://heconomist.ch/2020/11/24/lamerican-breakfast-dedward-ber-
nays/



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 79

HRCKOVA, Andrea, 2014. Persuazia v prostredi internetu: persuazivne technoldgie a per-
suazivny dizajn. [online]. IKAROS. RoC. 18, €. 12, s. 1. Dostupné z: https://ikaros.cz/persua-
zia-v-prostredi-internetu-persuazivne-technologie-a-persuazivny-dizajn

INGHAM, J. M., 2001. Psychological Anthropology. International Encyclopedia of the Social
& Behavioral Sciences. ISBN 0-08-043076-7.

INSTITUT POLITICKEHO MARKETINGU, 2013. Slovnik politického marketingu: Spin doc-
toring. [online]. Dostupné z: https://politickymarketing.com/glossary/spin-doctoring [cit.
2025-04-10].

INSTAPAGE, 2017. Priklad F-vzorovéhorozloZenia na stranke The Joint Chiropractic.[online].
Dostupné z: https://storage.googleapis.com/website-production/uploads/2017/01/f-pat-
tern-joint-chiropractic.jpg [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

JURACEK, Ado, 2017. Tajomstvo dokonalej typografie. [online]. DeTePe. 27.7.2017. Dostup-
né z: https://detepe.sk/tajomstvo-dokonalej-typografie/ [cit. 2025-01-10].

KOLKO, Jon, 2013. Manipulation and Design. [online]. UXMAG. Dostupné z: https://uxmag.
com/articles/manipulation-and-design [cit. 2025-03-23].

KVASNOVSKY, Matej, 2010. Tedria a psycholdgia farieb v internetovej komunikacii. Diplo-
mova praca. Brno: Masarykova univerzita, Fakulta informatiky. Dostupné z: https://is.muni.
cz/th/oéxyp/kvasnovsky-thesis.pdf

MANIPULACIA (psychologia), 2001-2023. [online]. In: Wikipedia: the free encyclopedia.
San Francisco (CA): Wikimedia Foundation. Dostupné z: https://sk.wikipedia.org/w/index.
php?title=Manipul%C3%A1cia_(psychol%C3%B3gia)&action=history [cit. 2025-03-23].

Maria Mattus, 2020. Design and Culture: Volume 12, Issue 1. [online]. Dostupné z: https://
www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/1472586X.2020.1731325 [cit. 2025-05-02].

MEDIAKLIK, 2025. Predvolebné bilbordy politikov. [online]. Dostupné z: http://www.me-
diaklik.sk/fotogaleria/78995-predvolebne-bilbordy-politikov/ [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

MEDIUM, 2023. Diagram architektury transformera. [online]. Dostupné z: https://miro.me-
dium.com/v2/resizefit:1400/1*_9hBZxmCC8J9PdSj1akNPQ.jpeg [cit. 2025-04-12]. Obra-
Zok.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 80

MEDIUM, 2023. Vizualizacia architektury transformera - rozSireny diagram. [online]. Do-
stupné z: https://miro.medium.com/v2/resize:fit:1400/1*yeQKQsRK5DsspeoAo7eTwA.png
[cit. 2025-04-12]. Obrazok.

MEDIUM, 2023. The Role of Social Responsibility in Graphic Design. [online]. Dostupné
z: https://medium.com/@info_88059/the-role-of-social-responsibility-in-graphic-de-
sign-4b953a327b4e

MEDIUM, 2023. Architektura transformera - vizualizacia komponentov. [online]. Dostup-
né z: https:/miro.medium.com/v2/resize:fit:1100/format:webp/1*cDtjWkuAKhBImsMgT-
F2uDQ.jpeg [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

MEDIUM, 2023. Vizualizacia architektury transformera - rozSireny diagram. [online]. Do-
stupné z: https://miro.medium.com/v2/resize:fit:1400/1*ye QKQsRK5DsspeoAo7e TWA.png
[cit. 2025-04-12]. Obrazok.

MESSARIS, Paul, 1997. Visual persuasion: the role ofimages in advertising. 2. London: SAGE
publications. ISBN 08-039-7246-6.

MISBAR, 2024. Misleading Effects of Al-Generated Images on Real Events in Gaza. [online].
Dostupné z: https://www.misbar.com/en/editorial/2024/08/18/misleading-effects-of-ai-
generated-images-on-real-events-in-gaza

MIRGA, T., 2024. Dezinformacie v ére digitalnej transformacie... [online]. Dostupné z: https://
doi.org/10.5817/Proln2024-37974 [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

MOSTEGEL, Iris, 2019. The Original Influencer [online]. [cit. 6. 5. 2025]. Dostupné z: https://
www.historytoday.com/miscellanies/original-influencer

MVCR, 2025. Definice dezinformaci a propagandy. [online]. Dostupné z: https://www.mvcr.
cz/chh/clanek/definice-dezinformaci-a-propagandy.aspx [cit. 2025-03-10].

NAKONECNY, Milan, 2002. Zaklady psychologie. Praha: Academia. ISBN 80-200-0689-3.

OSOUCH, M., 2024. Pitoma a xenofobni, zhodnotil soud kampari SPD... [online]. Dostupné z:
https://www.idnes.cz/... [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

PHILIPS, M., 2016. Exploring the Gestalt Principles of Design. [online]. Dostupné z: https://
www.toptal.com/designers/ui/gestalt-principles-of-design [cit. 2025-04-12]. Obrazok.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 81

POYNOR, Rick a DIXON, Chris, 1999/2000. First Things First 2000 - a design manifesto. [on-
line]. Dostupné z: https://maxbruinsma.nl/index1.html?ftf2000.htm [cit. 2025-05-02].

REUTERS. Fact Check: Photo Shows Paris Protesters in 2014, Not After 2024 Election [onli-
nel. 2024. Dostupné z: https://www.reuters.com/fact-check/photo-shows-paris-protesters-
2014-not-after-2024-election-2024-07-05/

RINARD MEDIA, 2024. Priklad gridového systému v grafickom dizajne. [online]. Dostupné z:
https://rinardmedia.com/wp-content/uploads/2024/07/grisystem.jpg [cit. 2025-04-12]. Ob-
razok.

SCREENVOICE. Pri praci s fanousky je potfeba zohlednit rizné cilové skupiny [online]. Scree-
nvoice.cz, 2024 [cit. 2025-05-06]. Dostupné z: https://www.screenvoice.cz/aktuality/pri-pra-
ci-s-fanousky-je-potreba-zohlednit-ruzne-cilove-skupiny/

SHOPIFY, 2018. Speed Reading and Comprehending - Diagonal Reading. [online]. Dostupné
z: https://cdn.shopify.com/s/files/1/2495/0882/files/Speed-Reading-and-Comprehending_
Diagonal-Reading_grande.jpg?v=1541591115 [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

SMIETANA, P., 2024. The Gestalt Principles of Design Are Important in 2025 (Examples). [on-
line]. Dostupné z: https://www.superside.com/blog/gestalt-principles-of-design [cit. 2025-
04-12]. Obrazok.

STORYCHIEF, 2025. Asana Signup - Progressive Disclosure Example. [online]. Dostupné z:
https://images.storychief.com/account_6827/asana-signup-progressive-disclosure-exam-
ples_c03c9433d5f0eb8f75f5b7b1f09c00c4_1600.jpg [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

STRACHAN, Abbie, 2019. Design Manipulation and Ethics. Online. Medium.com. Dostupné
z: https://medium.com/designstudies1/design-manipulation-and-ethics-b4da916fe555.
[cit. 2025-03-23].

TA3, 2024. Vzor nového slovenskeho pasu - ornamenty a grafické prvky. [online]. Dostupné
z: https://www.ta3.com/cdn/2024/09/22/1110187/16x9-big/pasy-vzor.png?v=109394 |[cit.
2025-04-12]. Obrazok.

TATRATEA SHOP, 2024. Modranska keramika - dizajnovy detail. [online]. Dostupné z: https:/
tatrateashop.sk/wp-content/uploads/2024/10/modranska-01-scaled.jpg [cit. 2025-04-12].
Obrazok.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 82

THE DALI MUSEUM, 2025. [Video]. [online]. Dostupné z: https://www.youtube.com/wat-
ch?v=BIDaxl4xqJ4 [cit. 2025-04-12].

THE GUARDIAN. Benetton’s most controversial adverts [online]. TheGuardian.com, 2011 [cit.
2025-05-06]. Dostupné z: https://www.theguardian.com/fashion/gallery/2011/nov/17/be-
nettons-most-controversial-adverts

VAGNER, Ivan, 1997. Televizni zpravy - psychicky natlak? Praha: Argo. ISBN 80-720-3160-
0.

VENNGAGE, 2025. Negative Effects of Sodium Infographic. [online]. Dostupné z: https://ven-
ngage.com/templates/infographics/negative-effects-of-sodium-infographic-b09a9685-
2bbd-4826-b091-2550d48abea7 [cit. 2025-04-12]. Obrazok.

VOGUE. Benetton’s best advertising campaigns [online]. Vogue.co.uk, 2025 [cit. 2025-05-
06]. Dostupné z: https://www.vogue.co.uk/gallery/benettons-best-advertising-campaigns

Wikipedia: the free encyclopedia. Spaced repetition, 2023. Online. In: San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Spaced_repetition. [cit.
2025-04-11].

WINN, Wendy a BECK, Kati, 2002. The Persuasive Power of Design Elements on an E-Com-
merce Web Site. Technical Communication. Roc€. 49, €. 1, s. 48. ISSN 0049-3155.

YABLONSKI, Jon, 2020. Laws of UX: Using Psychology to Design Better Products & Servi-
ces. San Francisco: O'Reilly Media. ISBN 978-1-492-08283-2.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 83

Zoznam obrazkov

Obr. 1: Kolaz vyrobena z volebnych kampani poCas volieb na Slovensku, ktora vyuziva stale
rovnake principy PR marketingu, ako politické kampane v minulosti vid obr. 2. Podobnost je
badat najma v pouziti tvari, mien a emocionalnych vyrazov politikov s dobrym kontrastom
2 jasnNYmM SIOVNYM NESIOM. ... 14

Obr. 2: Ronald Reagan Gubernatorial Poster (AldiNg, 1970) ......ccovrrrrererererereneeeeesessesesesenees 14

Obr. 3: Toscani posunul myslenku sjednoceného svéta na dalSi uroven v této kampani, kte-
ré zachycuji dvojice déti drzici vlajky z riznych, ¢asto protichiidnych narodud 1985........... 15

Obr. 4: ZaCatek spoluprace mezi Toscanim a Benettonem. Oliviero fotografuje skupiny déti

a mladych lidi z riznych etnickych prostfedi, 1984.........oreerreermeeneeneeseesseesseesseesseesseesssesseens 15
Obr. 5: Fotografia z kampane United Colors of Benetton, vytvorena v roku 1991................... 16
Obr. 6: Hearts campaign; United Colors of BENetton, 1996...........cccrnerenereneerensereneerenesseseseneenenas 16

Obr. 7:stranka GOOP, kde na uvodnej stranke pozorujeme ponuku pre darCek zadarmo....19

Obr. 8:Stranka Backlinko ponuka Specialny obsah pre registrovanych + ukazuje spokojnu re-
CENZIU ZAKAZNTKA. .....ceerececeeereeeseeeeeses e neeses s se s s e s e s e e e s e E e ne s en s s s 19

Obr. 9: SpolocCnost Fitbit pouziva vizualizacie minulého spravania v kombinacii s motivac-
nym textom, aby pouzivatelov povzbudila k tomu, aby a) viac nosili svoj Fitbit a b) CastejSie

ZazNamMENAVAIi SVOJU @KEIVITU......cccururerereririririrese e se et 20
Obr. 10: Grafické zobrazenie reCenzii Na SrANKE..........ccreeerererecrneeresereee e 21
Obr. 11: Stranka Booking.com predava ubytovanie na zaklade reCenzii..........c.coceeerereerencenenas 21

Obr. 12: Ukazka principu nedostatku na stranke ALZA.cz, ktora ukazuje kolko kusov uz iba
(01SY 2= 1 V7= 1 =TT =T [T 22

Obr. 13: Typicka ukazka vyuzitia principu kontrastu medzi moznostami volby..........cccceeue.e. 22

Obr. 14: Augusto, Co robite, abyste tomu zabranili, 1937: Odraza reakciu republikanov na
bombardovanie severoSpanielského mesta Guernica nemeckou LUFWAFFE. Tento plagat



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 84

bol vydany v SpanielCine, angliCtine a francustine, aby ziskal Co najvacsiu medzinarodnu
podporu republikanov. Vyuziva emacie, aby zatlaCil na svojich divakov...........ccooeeecevrerencenenes 23

Obr. 15: James Montogomery Flagg, SpoloCne vyhrame, 1918: Plagat, ktory bol suCastou
propagandy v Amerike, jeho cielom bolo vytvorit pozitivny vztah ku vojne, Co malo za ciel
ziskavat finanCne prostriedky N8 VOJNU.......cccrrneresresesesssesssesss e ssssessssesssssses 23

Obr. 16: OSOUCH, M.: Kampan SPD z roku 2024, ktora opat vyuziva silné emocionalne vyrazy
k vybudovaniu negativneho vztahu ku skupine ludi, podla potreby politickej strany SPD. Tato
Obr. 17: Deepfake fotka horiacej eiffelovej veze, ktora na socialnych sietach vyvolala dezin-
FOrMACNY FOZIUCKN.....e e 25
Obr. 18: Screenshot z videa o Dali Lives - Art Meets Artificial Intelligence. Autori vyuzivaju
umelu inteligenciu, k tomu aby vytvorili Zivého sprievodcu muzeom Salvadora Dali. Jedna
sa o pozitivnu ukazku prace s Al nastrojmi, ktoré vSak ako mézme vidiet v obr. 13 m6zu byt
pouZzité nespravne a SIUZit K ManipUIACIT.....ococeeeeeececreestserereresere e 25
Obr. 19: Schématickeé znazornenie rieSeni problematiky neetického pouzivania generativ-
Obr. 20: PG. Bartoletti, Britsky mir, 1943, Taliansko. Plagat vykresluje kroky Britského pre-
miéra Charchilla ako agresivneho barbara. Vyuziva naturalizmus, emocie a symboly. 26
Obr. 21: Kniha Propaganda od Edwarda L. BErNaysa ..........cccenencerenesnencenesesreesnesessesesseesnens 27

Obr. 22: Dobova fotografia zeny, fajCiacej poCas VelkonoCného pochodu..........cccceeceererecunnee 28

Obr. 23: Cigarety Lucky Brand vyuzilinedavnu modnu vinu Stihlych zien, ked' zenam hovorili,
aby ,namiesto sladkosti Siahli PO LUCKY ... 28

Obr. 24:Chesterfield v reklame z 30-tych rokov tvrdil, ze ,zeny zacali fajCit...prave v Case,

Obr. 25: V 20. rokoch 20. storoCia chcela spoloCnost Beech-Nut Packing, ktora sa zaobe-
rala najma vyrobou a obchodovanim s mésom, najst sposob, ako zvysit americky dopyt
po mase. RieSenie, s ktorym prisla agentura E. Bernaysa, bolo celkom jednoduché: naco
sa snazit zvysit mnozstvo masa podavaného na obed a vecer, ked mbzete verejnu mienku



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 85

presvedcCit, ze najddlezitejSim jedlom dna SU raNajKyY?.......oooreeerrenernessereereesesseesseesseessesssens 29

Obr. 26: Jules Abel Faivre, Podpisuje 4. narodnu p6zicku, 1918, Francuzsko. Ukazka vyuzitia
SyMDbOIICKENO jazyka Na Plagate.........crrrecrrecreeeeeeress s 30

Obr. 27: Alfred Leete, Chcem ta, vstupte do armady svojej vlastil Boh ochranuj Krala, 1914,

Obr. 28: James Montgomery Flagg, Chciem ta, vstup do Americkej armady. NajblizSie nabo-
FOVE CENTIUM, LOL17, USA, ...ttt et as e e s e as e ae et s ae e s e s s eae e eseas e eaesessnsensennanns 30

Obr. 29: Neznamy autor. Co si urobil pre frontu?, 1920, RSFSR...........oveueeeveeesneessnessssssssaneess 30

Obr. 30: Obrazok vytvoreny umelou inteligenciou zobrazujuci zloCin spachany na starsej
zene v Gaze. Obrazok sa rozsiril na socialnych sietach. Hoci presne vyjadroval zavaznost
zloCinu, niektoré weboveé stranky a pouzivatelia zdielali obrazok vygenerovany umelou in-
teligenciou ako skutoCny. Obrazok bol povodne zdielany 25. juna na instagramovom ucte
dizajnéra menom Islam Nour. Objasnil, ze obrazok je jeho umeleckym vytvorom a navrhom,
a nie skuto¢nym zobrazenim, tym, Ze k svojmu prispevku pridal (PS+Al). Dalej detaily ob-
razku a vzhlad psa jasne naznacCuju jeho umely charakter. ... 32

Obr. 31: Fotografia propalestinskych demonstrantov z roku 2014 vedla symbolu hakové-
ho kriza v Parizi bola na internete skreslena tak, aby zobrazovala nepokoje po prvom kole
francuzskych parlamentnych volieb vV roKU 2024............corrnseresseseesesesesss e 32

Obr. 32: Pere Catala Pic (Roca), Zni¢te fadizmus, 1936, Spanielsko. Plagat z medzivojno-
vého obdobia, ktory reaguje na rozmahajuci sa politicky rezim faSizmu..........cccoevvveeevenenee. 33

Obr. 33: Dopravné znacCenie je ukazkou pozitivnej manipulacie, ktora ilustruje pouzitie uni-
verzalnych SymMDOIOV @KO JAZYKA........cocreereeereeereeerecerecsseessees e sess s ssessnens 33

Obr. 34: Neznamy autor, Za kazdu bombu v roku 1939 tridsat v roku 1943, 1943, Taliansko,
Na tomto plagate niCi bomba svastiku jak pisomne, tak Symbolicky.........cccovcrvcerevcerencerencenen. 34

Obr. 35:Theo Matejko, Evropske zeny a déti zaluju! Je to Anglicko, ktoré zhodila 12. Januara
1940 prveé bomby na civilnu obyvatelstvo, 1940, Plagat vyuziva ikonu madony s dietatom,
ktoré tlaCi na emocionalne prezivanie pOZorovatela...........rerecerereseseseseseeeeeseeeeseseeseees 34



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 86

Obr. 36: Neodborné pouzitie vzoru od polskej autorky, ktora sa iba inSpirovala CiCmianskym
vzorom, pouzité na Novych SIovenskyCh PASOCK.........crrcrere s 35

Obr. 37: Ukazka dobre pouzitych vzoroch na obale TATRATEA, ktoré vzniklo v spolupraci s
Slovenskou [udovou Majolinkou MODRAL. ... ssssssssseans 35

Obr. 38:Duolingo pouziva interaktivny spésob progresivneho zverejnovania, aby pouziva-
telom ukéazalo, ako aplikacia funguje: pouzivatelia su vyzvani, aby sa do nej vrhli a urobili
rychly test VO VYDranom JAZYKU. ... 36

Obr. 39: Asana je klasickym prikladom skvelého registracného toku, ktory dobre vyuziva
ProOgreSiVE QISCIOUSUIE......c.cu ettt ee s s nannas 37

Obr. 40: Gestalt tedria vysvetluje, preco jednoduché zmeny v rozstupoch mézu dramaticky
P4 0 0T=T 0 1LV A Y7 £ F=1 o 1O PPV 38

Obr. 41: Pismena ,E* a ,x" v logu FedEx vytvaraju Sipku v negativnom priestore medzi nimi.
Vyuziva gestalt prinCip figury @ pOzadia. ... sssssesesssses 40

Obr. 42: Gestaltovy princip uzavretosti krasne ilustruje logo Svetového fondu na ochranu
prirody (World Wildlife Fund) s pandou. Mozog dotvara biele tvary, aj ked nie su ohraniCe-
Obr. 43: Obrazok ilustruje zakon blizkosti, pricom polozky umiestnené blizko seba sa zdaju

byt suCastou skupiny, zatial Co obrazok napravo ilustruje vnimanie samostatne. ................ 41

Obr. 44: Ikony zabezpecCenia a aplikacii su na uvodnej stranke Google Workspace zosku-
peng, takze divaci rychlo pochopia, ze tieto obrazky spolu suvisia. .........ccccrreverrerescnerenennnns 41

Obr.45:0brazokpopisujeukazkurozdielumedzipouzitimhierarchietextusvyuzitimrezovpis-
Ma afarebNENO KONIrASTU.......c.ceeeeeee e nnas 43

Obr. 46: (VIavo) Minimalizmus a negativny priestor: Vyuziva aj psychologické poznatky
Gestalt principov. Technicky sa jedna o pouzitie velkych prazdnych pléch na zdéraznenie

NIAVNEN0 ODJEKEUL....eeee s 44

Obr.47:(Vpravo) Pravidlotretin: Pole je rozdelené do 9 poliCok. Focusje na priesecCnikoch Ciar



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 87

Obr. 48: (VIavo) Vedenie pohladu: Pouzitie linii (napr. cesty, rieky). Dodava obrazu hibku a
ES] [ AU 44

Obr. 49: (Vpravo) Zlaty rez: Casto pouzivany a kompozi¢ny a dizajnérsky princip. Pouzitie
matematického pomeru 1:1,618. Vyuziva sa Casto aj pomer medzi jednotlivymi stranami a
rozdiel MEeAzi ODJEKIMI ... 44

Obr. 50: Neustale vyskakovanie tychto tlaCidiel méze na ludi vyvijat natlak a manipulovat
ich, aby na ne klikali a nakupovali. M6zu vSak byt aj uzito€né najst kontaktné informacie
na niektorych webovych strankach méze byt zlozité, takze tieto vyzvy na vykonanie akcie

MOZzu byt pre pouzivatela tieZ PrOSPESNE. ... senes 45
ODbr.51:Priklad Z-vZOruNaWEDSTIANKE.........coiierireccereecee e 46
Obr. 52: Priklad F-vzorového rozlozenia na stranke The Joint Chiropractic .........c.coceceeeeveeerenee 47
Obr. 53: Grafika vysvetlujuca gutenbergoV diagram.........rreneserenessssesesesssesesssesesessssees 47
Obr. 54: Diagonalny VZor VYSVETIENT NA TEXTE........cccrrecrirereeeeriseses s nesenans 48
Obr. 55: Obalka KNiNy Grid SYSTEM........ccoirereereeieeeereeseees s sesss s esssssssesssessneass 48

Obr. 56:Ukazka dark patternov, ktory vytvaraju faloSny natlak, nejednoznacny termin, ne-

SPrAVNE SIMEIOVANIE.......ceeeereeeaeuesrssssssssssesasesesesesesessssssasasssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssesssssssssnsssssssasaes 50
Obr. 57: Uvodna stranka prototypu Webovej apliKACIE.........c....revereesereesesssssesssssssssssssessssens 52
Obr. 58: Uvod sekcie 0 PSYChOIOQii V AIZAJNE ...uuueveenreerenseessessessssssssssesesssessssssssssssssssssssssssssssssans 53
Obr. 59: Ukazka kombinacie texXtu @ ilUSTrACIE ... 54
ODbr. 60: Font Clash DiSplay V PrOJEKLE ... ssssese e ssaas 54
ODbr. 61: Ukazka NavigaCnNENo MENU. ..o sssse e e e ssss s sssssnsnens 55
Obr. 62: Ukazka navigacného menu v kombinacii s druhou Uroviou ..o 55
Obr. 63: Ukazka variantu, ktory sa meni po nabehnuti s KUrzorom ..........oonncnenencsenenens 55

Obr. 64: Farby pouzZivan€ V ProjJEKLE ...t 56



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 88

Obr. 65: VycCet ilustracii vytvorenych pre projekt, s ukazkou oboch variant, na ktoré sa sami

menia pri prechadzani CeZ WEDSTFANKU. ... 59
Obr. 66: Obrazok sekcie PSYCNOIOGIE. ... 62
Obr. 67: Obrazok sekcie KIUCOVE ODIASTI. ...t 64
Obr. 68: Obrazok sekcie KIUCOVE ODIASTI. ...t 66
ODbr. 69: Landing page MODIINE] VEIZIE ... sssnens 67
Obr. 70:Sekcia 0 projekt €V MODIINE] VEIZil. ..o 68
Obr. 71:Sekcia klu€ové oblasti vV MODIINEj VEIZii. ..o 69
Obr. 72:Sekcia kluCove oblasti V MODIINEj VEIZii. ... sesseseseeseseens 70
Obr. 73:Sekcia test V MODIINE| VEIZIl. ..ot sesssesneas 70

Obr. 74:Ukéazka prispevkov na socialnej sieti instagram, vlavo hlavny prispevok, na Sedom

pozadi posty v galerii pod hlavnym prispevKOM. ... 71
ODbr. 75: VizualiZa&Cia ODAIKY. ......cvcureierecereereeces s 72
ODbr. 76: Vizualizacia AVOJSIFANOK. ........crureecirereccrieeee e 73
Obr. 77: Ukazka dvojstranku s dlhSou stranou, ktora rozobera psychologicke techniky. .....73

Obr. 78: Ukazka dvojstrany pred otvorenim tretej strany obsahujucej psychologickeé poza-
die manipulacie v grafiCkom AiZajJNe. ... 73

Obr. 79: PrezentaCny plagat diplomMOVENO ProjektU.........ccrreeerererenerereressirereesesesesssesesessseseens 74

Obr.80:Prezentacny plagat 2 svizualizaciamistranky diplomového projektu...........cceecverenee. 75



