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ABSTRAKT

Ciel'om prace bolo obozndmit’ sa s problematikou tvorby osobnej znacky a dynamicke;j
identity a na zéklade tychto poznatkov vytvorit’ brand pre autorkino $tidio s ndzvom
Merkuy. Prica sa zaoberala primdrne vytvorenim silnej vizudlnej identity, ktora by bola
vnimand pozitivne v online aj offline prostredi. Prdca pozostdva z vytvorenia brandu a
vizudlnej identity, ako aj ndvrhu webovej stranky. Teoretickd Cast’ sa zameriava na vyskum
dynamickych identit a problematiku prezentacie na internete. Prakticka Cast’ slizi ako
dokumentécia autorkinho vystupu a priblizuje proces tvorby prace. Autorka v nej prakticky

aplikuje teoretické poznatky.

Kli¢ova slova: osobnd znacka, dynamicka identita, webova stranka, 3D

ABSTRACT

The goal of the thesis was to get acquainted with the issue of personal branding and
dynamic identity and, based on this knowledge, to create a brand for the author's studio
called Merkuy. The thesis dealt primarily with the creation of a strong visual identity that
would be perceived positively in both the online and offline environments. The thesis
consists of the creation of a brand and visual identity, as well as the design of a website.
The theoretical part focuses on research into dynamic identities and the issue of
presentation on the internet. The practical part serves as documentation of the author's
output and brings the process of creating the work closer. The author applies theoretical

knowledge in practice in it.

Keywords: personal brand, dynamic identity, website, 3D
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UVOD

V sucasnej ére digitdlnych technoldgii Celime neustdlemu narastu informacii a stimulov.
Pribddajice online platformy a kanéaly komunikacie vedu k rozptyleniu naSej pozornosti a
poklesu koncentracie. V tomto dynamickom prostredi sa stdva kIicovou pre uspech
jednotlivcov aj stadii silnéd online prezentécia a identita, teda brand. Dobre vytvorena online
identita umoziiuje vyniknut’ z davu. V preplnenom online priestore je dolezité odlisit’ sa od
konkurencie a zaujat’ cielova skupinu. Silnd online identita to dokdze prostrednictvom
konzistentnej znacky, putavého obsahu a efektivnej komunikdcie., adaptabilnd identita,
ktora sa dokéaze prisposobit’ roznym kontextom a cielovym skupinam, je v tomto prostredi
kl'icovym nastrojom pre budovanie silnej znacky. Ddlezité prvky silnej online identity pre
digitalne Stidio zdvisia od konkrétneho zamerania a Specifického pristupu. Identita sa meni
spolu s procesmi a vyvojom. Kazda identita méa iné zameranie a vyzaduje si Specificky

pristup. Procesy sa upravuji a vyvoj identity sa meni spolu s nimi.

Tato diplomova prica sa zameriava na problematiku dynamickej identity a prezenticie v
online priestore. Ciel'om préace je analyzovat’ trendy a koncepty v tejto oblasti a nésledne
tieto poznatky prakticky aplikovat’ v navrhu a implementécii vizudlnej identity pre Studio

Merkuy.

Prakticka Cast’ prace sa zaobera tvorbou vizudlnej identity Stiidia, ktord je primarne urcena
pre online prostredie. Pri tvorbe som zuroc€ila znalosti dizajnu nadobudnuté pocas Studia,
ako aj technické zru€nosti z programov, ktoré som vyuZila pri bakalarskej praci. Mojim
hlavnym ciel'om bolo posunut’ vizualnu identitu na novu Grovei a prezentovat’ ju ako silny
brand. Samotny proces tvorby je zdokumentovany v praktickej Casti. Zasiahla som aj do
sféry 3D sculptingu, kde som rozsirovala identitu o d’al$i prvok. Vsetky tieto oblasti skimam

prave v tejto diplomovej préci.
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I. TEORETICKA CAST
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1 DYNAMICKA VIZUALNA IDENTITA

,Dynamické identity sa tykaju konceptu znaciek alebo identit, ktoré sa Casom vyvijaja a
menia, namiesto toho, aby zostali statické. Tento pristup vyuziva pocitaové myslenie
aplikdciou algoritmov a procesov zalozenych na tidajoch na vytvaranie identit znaciek,

ktoré sa mozu prispdsobit’ réznym kontextom.“ (HUBNER)

1.1 Co je Dynamicka Identita

Trhové prostredie sa neustale vyvija a pozornost’ spotrebitel'ov je prchava. V tomto kontexte
sa dynamickd identita stdva Coraz zaujimavejSim néstrojom budovania znacky. Tento
koncept presahuje statické logo a vizualne prvky a umoznuje znacke plynule sa adaptovat’

na rozne kontexty a komunikacné kanaly.

Jednou z vyhod je schopnost’ prisposobit’ sa a menit’ svoju identitu podl'a sucasnych potrieb
alebo situacii, pripadne rozsirovat’ uz existujici zaklad. Takato flexibilita je len tazko
dosiahnutel'na pri tradi¢nych identitach. Tym posiliiuje jej rozpoznatelnost’ a emociondlne
spojenie s publikom. Dynamicka identita sa moZe ¢asto menit’, ale stale ma jednu nezmenent
zakladnu Cast’. Tato Cast’ mdze byt vlastnost’, motto, charakteristicky vzhl'ad alebo tvar.

Nastavenie si niekol’kych pravidiel pouzivania je sposob, ako udrzat’ svoj osobny imidz.

Aj ked’ dynamické identity ponukaji mnoho benefitov, je dolezité spomenut’ aj vyzvy a
rizika s nimi spojené. Ich tvorba a implementacia moze byt komplexna a nakladna. Dalsim
rizikom je strata kontroly nad konzistenciou vizudlnej identity v r6znych kontextoch a

kanaloch. Prave preto praca s nimi musi byt delikatna.

1.2 Dynamicka identita a jej budicnost’

Dynamicka identita sa stava esencidlnou sucastou moderného brandingu'. Jej schopnost’
adaptovat’ sa, putat’ pozornost’ a budovat’ emocionéalne spojenie s publikom ju predurcuje k

tomu, aby sa stala dominantnym trendom v budtcnosti vizualnej komunikacie znaciek.

,Dynamické identity odpovedaji na ddlezitl otdzku: Ako sa znacky stanu viditeInymi vo

svete, ktory uz videl vietko?“ (HUBNER)

! Termin ,branding” ,brand”, ktoré pdvodne znamenalo vypéleny znak na dobytku. V marketingu sa tento
termin zacal pouzivat’ v 20. storo¢i na oznacenie procesu budovania znacky.
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S rastucim poctom Ccisto digitalnych podnikov sa situdcia zac¢ina menit. Ked'ze sa netreba
tlace ako hlavného média drzat’, otvara sa cely rad moznosti vyuzivania animdacie alebo

interakcie s pouzivatelom na dynamické ovplyviiovanie znacky.

Tento narast popularity dynamickych identit moZzeme sledovat’ prave teraz aj na socidlnych
sietach ako Instagram, kde short-form kontent> dominuje online svetu. Prave to ovplyviluje
dizajnérov, ktori vytvaraju dizajny, ktoré musia v kratkom case zaujat a odprezentovat’
znacku. Pre publikum je momentélne vel'mi atraktivne sledovat’ trend par sekundové video
meniaceho sa loga, ktoré sa prehrava v slucke do vyraznej hudby. Prave takymto rychlym
predstavenim zakladnych informécii, ako logo, farebnost’, meno a osobnost’ znacky, je podl'a

modjho nazoru publiku podané vsetko zédkladné, Co potrebuje o danej znacke vediet’.

Dynamickd identita je budicnost” brandingu a jej rychly rast naznacuje, ze toto je len
zaciatok jej dominancie. Prave na spojenie dynamickej identity a dizajnéra sa da nazerat’ ako
na akusi symbiézu medzi osobou a jej brandom. S vyvojom osobnosti sa tak moze vyvijat’
aj samotny brand, ktory sa da postupne pretvarat’ podl'a toho, ako sa ¢asom meni ten, pre

koho je ur€eny.

1.2.1 Historia

Aj ked sa pojem dynamickd identita etabloval v poslednych rokoch, jeho korene siahaji do
80. rokov 20. storoc¢ia. Prikladom je logo MTV od Manhattan Design z roku 1981, ktoré sice
zachovalo fixny tvar a poziciu pismen, ale umoZnilo nekone¢né varidcie vnatornej grafiky,
ilustrécii a animdcii. Tato flexibilita predznamenala éru dynamickych identit, ktoré sa v 90.
rokoch stali klI'i¢ovym trendom v brandingu vdaka rozvoju digitalnych technologii.
Pocitacova grafika a animacné nastroje umoznili dizajnérom vytvarat komplexné a

interaktivne vizudlne identity.

2 Je to typ obsahu, ktory je stru¢ny a 'ahko sa konzumuje. Zvy¢ajne ide o kratke texty, vided s kratkou
minutazou.
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Obrazok 1 Dynamick4 identita MTV (Its Nice that 2021)

V 21. storoc¢i sa dynamické identity stali beznou sucastou brandingu. Znacky ako Google,
Nike a Spotify uspesne vyuzivaji dynamické prvky vo svojich logach, webovych strankach,
marketingovych kampaniach a produktoch. Vd’aka dneSnym technoldgiam, ako je umela
inteligencia a rozSirena realita, sa dynamické identity neustale vyvijaja. Tieto technologie

umoznuji znackam vytvarat’ personalizované a interaktivne zazitky pre svojich zdkaznikov.

1.3 Vyhody dynamickej identity

Dynamicka identita sa stava esencialnou sucastou moderného brandingu. Jej schopnost’
adaptovat’ sa, putat’ pozornost’ a budovat’ emocionalne spojenie s publikom ju predurcuje k
tomu, ze sa stane dominantnym trendom v buducnosti vizualnej komunikéacie znaciek.
V pripadoch identit ktoré sa rozhodnu ist volnejSou vizudlnou cestou, tak nabadaju
publikum k r6znej interpretdcii. O ¢im viac abstraktny a vol'ny vizudlny §tyl sa jedna, tym
je samozrejme interpretacia SirSia a vyvolané emocie rozmanitejSie. Netreba vSak zabudat’
aj na r6zne kultirne rozdiely, aby nedoslo k neziadanym reakcidm alebo interpelacii, medzi

niektorou ¢ast’'ou cielovej skupiny.

Dynamické identity vnadsaju do vizudlnej komunikéacie znacky pohyb a interaktivitu, ¢im
putaji pozornost’ a stimuluju zaujem publika, ¢o je v sucasnej vojne o pozornost’ vel'mi
dolezité. Animacie, prechody a interaktivne prvky robia vizudlne zaZitky dynamickejSimi a

putavejSimi. Dynamické identity umoziuji znacke plynule prechddzat medzi réznymi
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kontextmi, ako su formalne a neformdlne prostredia, rézne produkty a sluzby, ¢i rozne

geografické trhy na globdlnej drovni.

OnePlus *

Jne
QpenEarsForum O orum OpenEarsForum “

200719 % 200719

I Amsterdam Amslerdam
Lookout Tower AWET Lockout Tower

Obrézok 2 Ukazka dynamickej identity (Made by Alphabet 2017)

Vizualne prvky sa dokézu adaptovat’ na ton a atmosféru dané¢ho kontextu, ¢im posiliiuj
relevantnost’ a posobenie znacky. Su taktiez flexibilné a dokazu sa efektivne prezentovat’ na
roznych komunikaénych kandloch, ako su webové stranky, socidlne média, mobilné
aplikacie, reklama a aj tlacené materidly. Vizudlne prvky sa optimalizuju pre rozne
platformy a zariadenia, ¢im sa zaist'uje konzistentna rozpoznatel'nost’ znacky bez ohl'adu na

kanal.

1.4 Meto6dy tvorby dynamickych identit

Existuje viacero typov dynamickych identit, z ktorych kazdy ma svoje Specifické vlastnosti
a moznosti. V zavislosti od cielov a potrieb znacky si je mozné vybrat’ typ dynamicke;j

identity, ktord bude najefektivnejsia.

1.4.1 Kontajner

Jednou z metod tvorby dynamickych identit je vyuZitie loga ako "kontajnera" pre variabilny
obsah. Obsah loga sa moze menit’ v zavislosti od kontextu, cielovej skupiny alebo

komunikaéného kandla, ¢im umozinuje znacke plynula adaptaciu a relevantni komunikéciu.
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1.4.2 Wallpaper

Dal$ou metodou je "tapeta”, pri ktorej sa variabilny obsah nachadza za logom a vytvara tak
dynamicky celok. Tento pristup pontka priestor pre kreativnu variabilitu a putavé vizudlne

zazitky, pricom znacke umoziuje vyjadrit’ rozne emdcie a tony.

1.43 DNA

Dynamické identity mézu byt tieZ vytvorené pomocou pristupu "DNA", ktory pozostava z
niekol’kych zékladnych prvkov, ktoré sa daji rézne kombinovat’. Variabilita umoziiuje
tvorbu roéznych verzii loga a vizualnych prvkov, ¢im podporuje flexibilitu a adaptabilitu

identity v rdznych kontextoch.

1.4.4 Vzorec

Zaujimavou metddou je "vzorec", pri ktorej je identita definovand stiborom pravidiel, ktoré
urcuju jej variabilitu. Tieto pravidla definuja Struktaru a parametre dynamickych zmien, ¢im

sa zabezpecuje konzistencia a jednotny vizualny jazyk identity.

1.4.5 Generovanie

Poslednou metddou je "generovanie", pri ktorej sa identita meni v redlnom case v zavislosti
od externych dat, ako je pocasie, trendy alebo spravy. To zarucuje aktudlnost’ a relevantnost’

vizualnej komunikécie a umoziiuje znacke reagovat’ na dynamické trendy a udalosti.

1.5 Dynamicka identita vs. staticka identita

Najlepsia identita znacky zavisi od konkrétnej znacky a jej ciel'ov. Statické identity mozu
byt vhodné pre znacky s dlhou histériou a silnym dedi€stvom, ktoré chcti zachovat’ svoju
tradicnu image. Dynamické identity st lepSou vol'bou pre znacky, ktoré pdsobia v rychlo sa
meniacom prostredi a potrebuji sa prispésobovat novym trendom a preferencidm
zakaznikov. Délezité je najst’ rovnovahu medzi konzistentnost'ou a flexibilitou. Znacka by
mala mat’ jasni a rozpoznatelnu identitu, ale mala by byt aj schopna sa prispdsobit
meniacim sa okolnostiam.

Dynamické identity nie s len trendom, ale skor ndstrojom, ktory umoziluje znackam

prosperovat’ v digitalnom veku. Investicia do premyslenej dynamickej identity sa moze

ukézat’ ako strategické rozhodnutie s trvalym dopadom na rast a vnimanie znacky.
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1.6 ReSers

Dynamické identity s vel'mi obl'ibené u festivalov v zahrani¢i aj u nés, ako napriklad
Pohoda Fest alebo Grape. Tieto festivaly kazdy rok stavajii ina identitu, inSpirovanl aj
predoslym roénikom, ako napriklad Grape 2024, ktory postavil svoju identitu na ¢ierno-

bielom motive a temnej atmosfére, reprezentujicej 13. ro¢nik. Toto prepojenie festivalu so

zameranim na hudbu a silny punkovy vizual sa mi nezda prilis§ uspesné.

Obréazok 3 Vizudlna identita festivalu Grape (Grape Festival 2024)

Dokonca aj streamovacia platforma Spotify sa snazila vybudovat’ dynamicku identitu, ktora
by lepSie reprezentovala giganta, ktorym sa stala. Predefinovala sa ako znacka z oblasti
zabavy a chcelo zjednotit’ ro6znorodll vizudlnu stranku poskytovanu milionmi umelcov.
Potrebovali sposob, ako odlisit’ svoju znacku od rovnakych recyklovanych obrazkov, ktoré
nahravacie spolocnosti poskytovali konkurenénym streamovacim sluzbam ako iTunes,
Google Play, Rdio a Tidal. Svoju vizudlnu strankou sa inSpirovali minulost'ou, konkrétne

obalmi jazzovych albumov a plagatmi zo 60. rokov.

Tieto vizualy boli Casto vytvarané technikou, ktord umoznovala pouzit’ iba dve farby, ¢im
Al

umelci Setrili na tlaci. Spotify napodobnilo tento klasicky $tyl "dvojtonovy" a Uspesne

vytvorilo flexibilny systém, ktory spdja vSetky ich vizualne prvky do jedného celku.
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Obrazok 4 Dynamick4 identita aplikécie Spotify (Spotify 2024)

Dalsim skvelym prikladom dynamického dizajnu je oblast elektronickych $portov. Tu sa
dynamika prejavuje vizualne v jednotlivych hernych sezénach a roc¢nikoch turnajov.
Zakladna identita znacky zostdva zachovand, no je upravena a doplnend podla aktualnej
témy alebo lokality. Vybornou ukéazkou je séria hier Call of Duty, kde kazda online sezona

ma svoj vlastny pribeh, ktory ovplyviiuje jej vizualny §tyl.

nec SERE

. CALDUTY

e S

Obrazok 5 Dynamicka identita Call of Duty (Call of Duty 2024)
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2 PREZENTACIAV ONLINE PRIESTORE

,Znie to troSku extrémne, ale dnes plati, ze ak nie je vaSe dielo online, potom neexistuje.
Vsetci mame prilezitost’ pouzivat’ svoj hlas a povedat’, ¢o mame na srdci, ale mnoho z nas
jej mrha. Ak chcete, aby l'udia poznali vasu pracu aj veci, na ktorych vam zalezi, musite

sdilet.“ (Kleon 2014, s. 31)

Uspesni dizajnéri si ¢asto uvedomuju, Ze ich dizajnérske schopnosti st len jednym z
faktorov, ktoré ovplyvituja uspech ich prace. Ddlezité je aj to, aby sa odlisili od ostatnych
dizajnérov v odvetvi ana trhu. Vytvorenie online portfélia predstavuje jeden z prvych
krokov pre viacSinu mladych kreativcov. Umoziiuje im prezentovat svoje prace na
Specializovanych platformach, ako si Behance, Dribbble, Artstation a d’alSie. Volbu
platformy ovplyviluje typ prace kreativca. Alternativnou moZnostou je vytvorenie
profesiondlneho webového portfolia, ktoré poskytuje vacsiu slobodu vo vizudlnom
spracovani a umoziuje prezentovat’ svoje zrucnosti online. Prostrednictvom platforiem ako
LinkedIn, ktory zaroven sluzi nielen ako online Zivotopis, ale aj ako siet’ na spoznavanie
I'udi z rovnakej profesie, je efektivne aktivne vyuZivat viacero socidlnych platforiem
sucasne. To rozSiruje dosah a umozZiuje lepSiu interakciu s potencidlnymi klientmi ¢i

spolupracovnikmi.

2.1 Platformy na zdielanie

Pre digitalnych dizajnérov je dolezitejSie ako kedykol'vek predtym propagovat’ seba a svoje
prace v online priestore. Existuje mnoho platforiem a socidlnych sieti, ktoré su prospesné a
vyuziteI'né pre dizajnérov. Tieto platformy casto podnecuju pouzivatelov k vytvdraniu
pravidelného obsahu, ¢o moze byt pre niektorych dost’ zlozité a Casovo narocné. Seba
propagédcia si vyzaduje Cas a Usilie, preto je fajn sa zamerat’ len na niekol’ko z nich. Niektoré
platformy dokonca pontikaji subscription plan?, kde po zaplateni maji kreativci odomknuté
funkcie ako nahrdvanie 4K obrazkov, pristup k formatom ako OpenG a viacsi dosah na

platforme.

3 Dohoda s poplatkom za produkt/sluzbu.
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2.1.1 Instagram

,Nie je ziadnym prekvapenim, ze dizajnéri miluji Instagram. Platforma je vizualnym
bufetom, ktord ponika neustdlu inSpiraciu. Pre mnohych, hlavne mladych dizajnérov, je to

tiez cenna platforma na budovanie publika.” (Keller, 2017)

Instagram sa zameriava primarne na zdiel'anie vizualneho obsahu, ¢o umoziuje dizajnérom
prezentovat’ svoje portfélio jednoducho a rychlo. Uverejiiovanie fotografii a videi z r6znych
projektov a z procesu prace umoziiuje demonstrovat’ zrucnosti a nahliadnut’ do zakulisia
prace. Takisto sledovanie relevantnych profilov, interakcia s ostatnymi dizajnérmi a

zdielanie tipov a inSpiracii podporuje rast a vzajomnu podporu v ramci komunity.

DICIONE

Lol

GAERLAY TIPERALE

Obrazok 6 Ukazka mdjho moodboaru v aplikécii Instagram (Instagram 2024)

Pri zdielani zdkulisnych zaberov, kreativneho procesu a inSpiracii umoziuje budovat
autentické a putavé spojenie s publikom. Casto T'udia vyuZivaju prave Instagram ako malé
overenie I'udi a ich identity. Z osobnej skusenosti sa pre mna stal Instagram platforma na
vytvdranie moodboardov, nie na konkrétne projekty, ale skor ako vizudlna schranka

atraktivnych veci, z ktorych mézem Cerpat’ v budtcnosti.

2.1.2 Behance

Behance je priamo online platforma urena pre prezentaciu tvorby kreativnych
profesionélov, vratane digitalnych dizajnérov. Platforma umoziuje dizajnérom vytvorit’ si

komplexné a prehl'adné portfolio svojich prac v jednoduchom editore bez potreby inych
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softvérov. Kategorizécia projektov, priddvanie popiskov, spoluprica s ostatnymi dizajnérmi,
pouzitie programov a moznost komentovania — to su niektoré funkcie platformy, ktoré
poskytuje pre pouzivatel'ov. Oproti Instagramu sa pristup k praci a rozsah znacne lisi, a
takisto aj komunita, ktora je z velkej Casti tvorend len kreativcami. Je to skvela platforma
pre dizajnérov, ktori chcll mat’ online portfolio, ale nechcu este alebo vobec vlastni webovi

stranku. Tak prave na to im poslizi Behance.

Béhance Ewplore -  Assets  lobs Behence G5 Hire Freefancers =} Share Your Work = e
00 @ o
* For Yau £ Faliowing %= Personalize Your Feed

bitipia Diweters -

Obrazok 7 Webova stranka Behance (Behance 2024)

2.1.3 Awwwards

Awwwards je platforma uréend pre oceniovanie a propagaciu dizajnérskych webovych
stranok. Awwwards udel'uje ceny v réznych kategoriach, od nominacii mesiaca, po rocné
ceny a ¢estné uznania. Dizajnéri tak mézu ziskat’ nominécie za svoje prace, o ktorych hlasuje
porota a verejnost. Ziskanie ceny Awwwards alebo nominacia na fiu vyrazne zvysuje
vidite'nost’ a prestiz dizajnéra a jeho prac. Je to symbol kvality a originality dizajnu, ¢im
posilituje reputaciu a zvysuje jeho doveryhodnost’ v ociach klientov. Platforma sa stala
cenenou platformou pre kreativcov po celom svete, a to nayméd pre webovych dizajnérov

ktory ju vyuzivaju aj ako miesto inSpirdcie vratane mna.
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Pink Gellac

Obrazok 8 Webova stranka Awwwards (Awwards 2024)

2.1.4 Artstation

,»ArtStation sa vac¢Sinou zameriava na kreativcov, ktori sa zaujimaji o herny priemysel, ale

to neznamen4, ze nemdzete zdiel'at’ aj iné druhy umenia.* (Riley, 2021)

Artstation sa stal domovom pre umelcov z celého sveta, ktori tu zdiel'aju svoje diela a
vzajomne sa inSpiruju. Platforma ponuka Siroku skalu tvorby, od konceptualnych navrhov
pre filmy a hry az po diela zac¢inajucich umelcov. Je to prevazne platforma pre 3D a 2D

umenie, ale njdu sa tam aj veci z oblasti UI/UX dizajnu.

Obrazok 9 Webova stranka Artstation (Artstation 2024)
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2.1.5 Linkedin

LinkedIn umoziuje dizajnérom vytvorit si profil, ktory prezentuje ich zru¢nosti, skisenosti
a histdriu pracovnych pozicii. SIuzi ako online zivotopis nielen pre kreativcov, ale aj pre iné
odbory ako HR manazéri ktory na lom hl'adaju I'udi na ro6zne pozicie. Platforma silne
podporuje networking* a budovanie strategickych partnerstiev v rdmci komunity. Oproti
ostatnym socidlnym sietam nevyzaduje Casti aktivitu, pre mnoho pouzivatel'om stac¢i, ak

maju vytvoreny profil s ¢o najviac udajmi a profil mdze sluzit’ ako staticka online vizitka.

hod
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Obrazok 10 Linkedin (Linkedin 2024)

Pri dobre vybudovanej sieti prepojeni je vSak pomerne jednoduché najst’ prostrednictvom
platformy zaujimavé projekty. Je to hlavne vd’aka blizkosti jednotlivych odborov a zdiel'aniu
vizualneho obsahu, ktory sa tak Casto dostane k 'ud’om, ktori ho potrebuju a st ochotni
daného dizajnéra na projekt najat’. To je oproti inym socidlnym siet'am, kde obsah zdiel'aju
medzi sebou prevazne l'udia, ktorych zaujima predovSetkym zabava a nie profesiondlne

vyuzitie platformy.

4 Budovanie a udrziavanie vztahov s 'ud'mi. M6Ze ist’ 0 osobné alebo pracovné kontakty, zalozené na
spolo¢nych zaujmoch, ciel'och, ¢i skisenostiach.
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2.2 Digitalne portfélio

V momentdlnom extrémne konkurenénom odvetvi dizajnu zohréva kI'aCovu tillohu kvalitné
portfélio a kontakty. VzhI'adom na to, Ze potencialni zamestnavatelia alebo klienti prezerajii

mnozstvo portfolii, je nevyhnutné, aby rychlo zaujalo.

V tejto tematike sa Casto stretdvaju dva rozdielne nazory: "Kvalita prace je dolezitejSia ako
ich mnozstvo" a "Praca nemusi byt’ uplne dokoncena, aby bola zaradena do portfolia". Tieto
dva nazory sa z mojho pohl'adu navzijom nevylucuji. Urcite stthlasim s tym, ze predstavit’

Sest’ kvalitnych prac je lepsie ako dvadsat’ menej kvalitnych.

Zaroven chcem vyjadrit’, ze stuhlasim aj s druhym nazorom, znamym aj ako WIP (Work in
Progress), ¢asto pouzivanym na platforme Artstation. Pre za¢inajucich kreativcov moze byt
zdiel'anie svojej prace tazkeé, prave preto, ze ich prace nie su vzdy dokonalé¢. WIP moze byt’

cennym nastrojom, ako ukazat’ aj proces tvorby a ziskat’ spitnti vizbu od komunity.

,Vsetko, Co vas ovplyviluje, stoji za zdielanie, pretoze to publiku poskytuje navody na
pochopenie, kym vlastne ste a ¢o robite - a niekedy dokonca lepsie ako vaSe vlastné prace."

(Kleon 2004, s. 85)

Obsiahle studie projektov su skvelym spdsobom, ako ist’ d’alej ako len prezentovat’ konecny
produkt. Umoziiuju nahliadnut’ do zakulisia prace dizajnéra a predstavit’ kI'icové projekty,
dizajnovy proces, vyzvy a rieSenia, ktoré boli implementované. Detailné Stadie projektov
mozu byt rozhodujice pre hladkt spolupracu, pretoze klient vidi nielen kone¢ny vysledok,
ale pochopi aj myslienkovy pochod a zddévodnenie za nim. To umoznuje efektivnejSiu
komunikaciu medzi dizajnérom a klientom hned’ od zaciatku, ¢o by malo viest’ k pevnejSim

zdkladom pre GspeSny projekt.

Portf6lio by malo fungovat’ ako predajny nastroj, malo by byt vizudlne pttavé, aby uputalo
pozornost’ potencidlnych klientov, zarovenn by malo jasne komunikovat” hodnotu, ktor

dizajnér prindsa, a presvedcit’ klientov.

2.2.1 DalSie v§znamy portfélia

Portfolio niekedy moze byt chdpané iba ako kolekcia prac, ktord slizi na ziskavanie
klientov. No v skuto¢nosti ma ovel'a §irSi vyznam, ako som uz pisala vysSie. Okrem
prezentacie schopnosti a uspechov moze portfélio sluzit’ aj na budovanie vzt'ahov a podporu
spoluprdce medzi tvorcami, zdielanie ndzorov a spitnej vdzby. Je to platforma, kde

kreativni jednotlivei mézu ukdzat’ nielen svoje individualne schopnosti, ale aj schopnost’
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pracovat v time a vytvarat synergické vysledky. Spolupraca medzi tvorcami v ramci
portfolia modze viest k vymene nadpadov, inovaciam a podpore kreativneho rozvoja
jednotlivcov. Tento pojem sa nazyva digital gardening, kde si dizajnér mdze na webe svojho
portfolia vytvorit’ svoj vlastny internetovy priestor a okrem prace zdiel'at’ aj veci o sebe, ¢i
rdzne namety a insSpiracie ktoré ho v poslednej dobe zaujali. Portfélio tak nielenze funguje
ako nastroj na oslovovanie potencidlnych klientov, ale aj ako prostriedok na budovanie

komunity a posiliiovanie vzajomnych vztahov v oblasti tvorivosti a praci.

2.2.2 Naco nezabudnut’ pri prezentovani svoje prace

Pri zdiel'ani préac sa Casto zabuida na kontext (typ klienta, hlavny ciel’, prekazky...). Napisat
pribeh k projektu je podla mojho nazoru jednym z najucinnejSich spdsobov prezentacie
dizajnov. Kontext pontka moZnost podrobne vysvetlit logiku za dizajnovymi
rozhodnutiami, opisat’ proces a predstavit’ dosiahnuté vysledky. Tymto sposobom mdze
prezentécia ziskat’ hlbsi rozmer, zaujat’ divaka a vytvorit’ mu tak tretiu dimenziu projektu.
Pri prezentacii je samozrejme dolezité venovat pozornost’ aj vizualnej stranke prace. To
zahfia skice, moodboardy, farebné palety, pisma, ikony, obrazky, grafy, Statistiky,
referencie a Stadie. Vizualny doplnok k pribehu moéze eSte viac obohatit’ prezenticiu a

pomdct’ divakovi lepSie pochopit’ a ocenit’ dizajnovy proces a jeho vysledky.

Celkovo povazujem kombinaciu dobre vypracované¢ho pribehu a vizudlnych prvkov za
kl'icovy nastroj na uspeSné predstavenie dizajnov v digitdlnom prostredi. Jednym z
dolezitych aspektov portfolia je vyber mockupov, su realistické zobrazenia dizajnu, ktoré

pomahaju klientom pochopit’, ako bude dizajn vyzerat’ v redlnom svete.

Avsak pri tvorbe prezentacie projektu netreba zabudat aj na socidlny kontext. V poslednych
rokov sa v mladej populécii rapidne znizuje Cas ktory dokdZeme udrZat’ pozornost. Teda
prili§ dlhé prezentdcie mozu mat’ niekedy opacny efekt a namiesto vyvolania zaujmu ho
stratia. Nesedi to napriklad recruiterom?, ktory maji na prezretie celého portfolia len par

minut, za ktoré si potrebuju vytvorit’ obraz o kvalite daného dizajnéra.

Niektoré portfolia zlyhavaji tym, Ze predstavuji priamo snimky z dizajnového softvéru, co
moze byt efektné v niektorych pripadoch, ale moze to tiez viest’ k vizualnej monoténni.
Dal§im problémom je pouZivanie opakujucich sa mockupov, Naopak, G¢inné mockupy

prezentuji pracu vo vicSom formate s réznymi perspektivami.

> persondlny pracovnik alebo naborar
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INSPIRED BY LIFE

Obrazok 11 Nie vel'mi zle pouZity mockup repetetivne (Youtube 2022)

2.3 Prezentovanie sa ako agentira alebo ako freelancer

,6 rokov som podnikal ako freelancer a dosahoval som vysledky ako freelancer.” (Webster

2023)

Rozhodnutie medzi prezentaciou ako agentura a freelancerom zavisi od viacerych faktorov
a osobného pristupu k préci. Prezenticia ako agentira moze posobit’ profesionalnejSie a
doveryhodnejsie, Co je vyhodné pre vel'ké projekty. Na druhej strane, prezentovanie sa ako
freelancer® umoziiuje osobnejsi pristup. Neexistuje univerzalna odpoved’ na otazku, ¢o je

lepsie. Ide hlavne o spravne urcenie klientely, na ktor sa chceme zamerat'.

2.3.1 Zmena v hPadani dizajnérov

V dbsledku pandémie covid-19 presla vacSina pracovnikov na flexibilni pracu na volnej
nohe. Mnohi sa v dosledku toho rozhodli opustit’ svoje doterajSie zamestnania a venovat’ sa
freelancingu. Toto viedlo k néarastu konkurencie v tomto sektore, ktord je v porovnani s
rokom 2018 ovel’a silnejSia. Novy freelanceri sa teraz musia vyrovnat’ s vysoko skusenymi
profesiondlmi. Na platformach ako Upwork je drazenie projektov Coraz nadkladnejSie, v
bezplatnom pléne dostane freelancer mesacne iba cca 10 spojeni (connects), pricom drazba

niektorych projektov méze stat’ az 50 spojeni. Dévodom je, Ze okrem pozadovanych spojeni

% Pracovny model, pri ktorom I'udia pracuju pre seba, nie pre jednu konkrétnu spolo¢nost’
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na jeden projekt musia freelanceri sut'azit’ s najlep$imi v odbore, aby sa ich ponuka dostala
do prvych piatich pozicii. Pre novacikov to méze znamenat’ Cakanie az 5 mesiacov, kym sa

im podari uchéadzat’ o pracu, a aj to bez zaruky pohovoru.
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Obrazok 12 Upwork (Upwork 2024)
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3 TVORENIE OSOBNEHO BRANDU

,Osobni brand je nejéastéjSim sklonovanym vyrazem, ktery mizete potkat v rdmci budovani

své znacky.” (Kantor, 2024)

Budovanie osobnej znacky je efektivny néstroj pre rast a prosperitu v digitdlnom veku, je
dolezitejSie ako kedykol'vek predtym vyniknit’ z davu. Budovanie osobnej znacky umoziuje
zlepsit' viditel'nost’, ziskat” doveru a kredibilitu, prilakat’ novych zdkaznikov a vytvorit’ si

silnd online komunitu.

3.1 AKky je rozdiel medzi brandom a identitou

“Znacka uz nie je to, ¢o hovorime spotrebitelovi, je — je to, ¢o si spotrebitelia hovoria

navzajom.*“ (Cook 2019)

Zatial' ¢o samotnd esencia znacky je abstraktna, jej vizudlna identita sa prejavuje
prostrednictvom hmotnych a digitdlnych aplikdcii — vizitiek, brozir, webovej stranky, obalu
produktu, oblecenia a kazdého elementu, ktory nesie logo ¢i farby znacky. Branding nie je
jednorazovou aktivitou, ale skor kontinudlnym procesom komunikacie s cielovou skupinou.
Zahtna kazdodenné ukony ako e-mailové kampane, prispevky na socidlnych siet'ach, tvorbu

webovej stranky a d’alSie aktivity, ktoré postupne formujii vnimanie znacky.

Obrazok 13 Ukazka brand guidu brandu (Behance 2024)
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Brand je vonkajSie vnimanie identity znacky, zhmotiiuje odpovede na otazky "preco"
spoloCnost’ existuje, "Co" pontka a "preco" je lepSou volbou ako konkurencia.
Nepredstavuje staticky pojem, ale skor dynamicky proces. Zatial' ¢o "znacka" definuje

"kym" je spolo¢nost’, branding opisuje "ako" buduje tuto identitu.

Ako priklad pouzijem spolocnost’ Apple, jej identita je vnimand ako inovativna, dizajnovo
orientovand firma so zameranim na uzivatel'sky komfort. Brand Apple komunikuje svoju
identitu produktami s elegantnym dizajnom, intuitivnym rozhranim a marketingovymi

kampaniami, ktoré zdoraziuju inovaciu a jednoduchost’.

Channg as sasy
as USR-C.

Obrazok 14 Vizudlny jazyk znacky Apple (Apple 2024)

Metafora ktord sa stala bezne pouzivana na rozdelenie tychto dvoch pojmoch. Identita je ako
I'udska osobnost. Brand je ako obleCenie a spravanie, ktorym Clovek prezentuje svoju
osobnost’ svetu. Tato jednoduchd metafora vysvetluje spojenie medzi tymito dvoma

vyrazmi.

Identita a brand st Uzko prepojené. Identita je zdkladom znacky a brand je jej vonkajSim

prejavom. Ddlezité je, aby brand efektivne komunikoval identitu znacky ciel'ovej skupine.

3.2 Podstata loga v brande

Samotné logo méze byt jednym z prvych vizudlnych prvkov, ktorymi sa freelancer
prezentuje, avSak otdzka, ¢i je nevnutné, moze mat’ viacero vrstiev. Pocas svojej prace som
sa intenzivne zamyslala nad potrebou vlastného freelancerského loga a dospela som k

viacerym zaujimavym zaverom. Freelanceri st jedinecni v tom, Ze s svojimi vlastnymi
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znaCkami. Hlavnym prvkom, akym sa prezentuju, je ich meno alebo nézov $tidia. Logo
moze byt chapané ako symbolické vyjadrenie tejto osobnej znacky. Z mdjho pohl'adu vsak

nemusi byt’ kI'i¢ovym prvkom komunikacie s klientom.

Rozhodla som sa vnimat’ freelancerské logo skor ako rozsirenie celej identity. Pri vytvarani
vlastnej identity je klI'i¢ové zohl'adiiovat’ nielen samotné logo, ale aj farby, ikonky, fonty a
Styl prezentacie. VSetky tieto prvky spolu vytvaraji dojem, ktory chcete publiku
sprostredkovat’. Freelancerské logo moze byt vyuzité na rézne ucely, ako st podpisy v
emailoch, dokumenty a webova stranka, avSak v procese budovania svojej online identity
som dospela k presvedceniu, Ze zameranie sa len na logo by bolo obmedzujtice. DdlezitejSie

je, ako sa podari preniest’ svoju osobntl znacku cez vSetky interakcie a prezentacie.

Celkovy dojem, ktory zanechate, mdze byt kIi¢ovy pri budovani povedomia o sebe v online
priestore, kazdy detail, od farebného spektra az po grafické prvky, prispieva k tomu, aby
freelancersky profil vynikol. Logo je len malou st¢ast'ou tejto celkovej mozaiky, ktort sa
vytvéra. Zhrnula by som to tak, Ze potreba freelancerského loga zavisi od individualnych
preferencii a stratégie prezentacie. Pre mila osobne je doleZitejSie vnimat’ ho ako sucast’ celej
identity a vytvarat’ dojem, ktory bude rezonovat’ s klientmi a posilfiovat’ moju profesionalnu

znacku v online prostredi.

3.3 Priklady osobnej zna¢ky

Prehl'addvam internet, ked’ som narazil na znacku Blanked Studio, ktord ma zaujala nielen
svojimi produktmi, ale aj vizudlom a marketingovym pristupom k promovaniu svojich
produktov. Transformacia osobnej znacky na produktové stidio s jednoduchym, ale
rafinovanym vizualom prezentovanym pred tisickami I'udi. Stidio riesi problémy pri vyvoji
produktov a ich celkovom koncepte, vd’aka ¢omu si ziskalo vel’ké publikum. Nevynechdvaji

ani obalovy dizajn, ktory d’alej inovujem a postvaju na d’al§iu tirovenl so svojim vizudlom.

Mojim ciel'om bolo vytvorit’ komplexny proces budovania znacky, ktory presahuje
vizudlnu identitu a stdva sa znackou ako prave Blanked Studio. Prepojenie vizudlnej
identity a brandingu s cielom vytvorit’ silny vizual, ktory bude moct’ byt’ modifikovany pri
zmenach nazvu alebo zamerani. Téato znacka mala sluzit’ ako moja identita v online svete,
prezentovat’ moje sluzby freelancerky a zaroven presahovat’ ramec beznej identity.
Budovanie znacky, s ktorou budii mat’ klienti spojené pozitivne a silné spomienky, ktoré

prerastu do trvalych vztahov s nimi.
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Obrazok 15 Branding Blanked Studio (Blanked Studio 2024)

3.3.1 Délezitost’ Nazvu

Logo alebo ndzov, primarne zvukovy je to s ¢im s sa klient stretne va¢§inou ako prvym. Ci
uz ide o meno dizajnéra alebo nazov firmy, je to prva vec, s ktorou si ju spoji bez
akéhokol'vek vizualu. Logo na druhej strane je vizualna prezentacia, ktora je rozpoznatel'na
bez akéhokol'vek zvuku. Nie vzdy moéze byt logo asociované s nazvom doslova, ako
napriklad pri RED hook. Naopak, pri CD Projekt Red isli inou cestou - najprv ndzov a
neskor pridali vizualizovaného vtacika, ktory ale nesuvisi s ndzvom. Je mnoho d’alSich

prikladov a neexistuje jedna spravna vol'ba.

CD PROJEKT"

Obrézok 16 Porovnanie log (CD Projekt Red, Red Hook 2024)
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Pri prvom logo, ktoré nestivisi s ndzvom, tak su aj menSie benefity: Ked’ sa chce freelancer
presmerovat’ z freelancera a prezentovat’ sa ako Stadio, tak nie je potreba menit’ vizual. Zatial’
¢o nie je uplne nevyhnutné, aby logo doslovne symbolizovalo nazov firmy, tato prax moze
byt vel'mi efektivna pri budovani brandingu a rozpoznateI'nosti. Pouzitie symbolov, ktoré
priamo odkazuju na ndzov firmy, méze pomoct’ zdkaznikom l'ahSie si zapamétat’ znacku a
spojit’ ju s produktmi alebo sluzbami. Ak je vasa firma relativne nezndma alebo nova na trhu,
logo, ktoré jasne a priamo vyjadruje nazov alebo hodnoty vasej firmy, moze byt vel'mi

uzitocné pri vytvarani povedomia o znacke a vytvarani dojmu z vasej identity.

Ja som sa po prieskume a navrhu rozhodla ist’ smerom, kde abstraktné prvky v mojom
pripade nebudi vyjadrovat’ ndzov firmy, ale budu spajané s mojim menom a neskor pri
chceni si ponechat’ vizual viem v buducnosti z freelancera sa prezentovat’ ako firma, o je aj

mojim pldnom.
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4 WEBOVA STRANKA

V dnesSnej dobe je webova stranka stale vel'mi dolezitym néstrojom pre podnikanie, osobné
prezentdcie a komunikdciu. S narastom internetového pripojenia a mobilnych zariadeni sa
stali webové stranky klIi¢ovym bodom interakcie medzi firmami a ich zdkaznikmi, ako aj
medzi jednotlivcami. Webové stranky prispievaji k doveryhodnosti a vnimanej

profesionalite dizajnéra.

Dizajnéri mozu cez svoju webovl stranku posilnit’ svoju reputaciu a ziskavat' doveru
klientov a zamestnavatel'ov. Taktiez sa stdvaju platformou na ziskavanie novych projektov
a prilezitosti v oblasti digitalneho dizajnu. M4 to aj svoje nevyhody oproti portfélidm na
socidlnych sietam, ako: Mensi dosah: Webovt stranku je mozné najst’ iba priamo zadanim
mena do vyhladavania. To znamend, Ze ma mensi dosah ako socialne siete, kde sa obsah
zobrazuje Sirokému publiku bez nutnosti aktivneho hl'adania. Nizsia frekvencia navstev: Na
rozdiel od socialnych sieti, kde sa obsah neustéle aktualizuje a uzivatelia sa na nej vracaju

pravidelne, webové stranky zvycajne nie st tak frekventované.

Z tychto dovodov je dblezita propagacia webovej stranky. Optimalizacia pre vyhl'adavace
(SEO). Zvysenie viditeI'nosti webovej stranky vo vyhl'ad4avacich nastrojoch, aby sa na fiu
l'ahSie priSlo. Propagdcia na socialnych siet'ach: Zdiel'anie obsahu z webovej stranky na
socidlnych sietach, aby sa oslovil §ir§i okruh l'udi. Platend reklama ajej vyuzitie v
reklamnych kampani na zvySenie navstevnosti webovej stranky. Napriek svojim nevyhodam
je webova stranka stale cennym ndstrojom pre dizajnérov. Dobre navrhnutid webov4 stranka
modze pomdet’ dizajnérom prezentovat’ svoje prace, budovat’ si reputdciu a ziskavat’ novych

klientov.

4.1 Vlastna webova stranka vs. socialne siete

Vlastné webové portfolio moéze poskytnut’ dizajnérom vacsiu kontrolu a flexibilitu nad ich
prezentaciou a znackou, no prinasa aj iné prekazky. Jednou z nich je technicka stranka, ako
som uz pisala vysSie optimalizacia pre vyhl'adavace (SEO). Prave to je dolezitym prvkom
uspesnej webovej stranky, tento krok zahfila vyuzitie kliCovych slov v obsahu, meta
popisov, titulkov a URL adries pre zvySenie viditelnosti dizajnérovho webu vo vysledkoch
vyhladavania. Digitalni dizajnéri, ktori buduji svoju osobni znacku prostrednictvom
aktivnej ucasti na odbornych forach a komunitach, tak odkazuji na svoju stranku, ktora musi
byt dobre vyhl'addvatelna. To pri portfoliach na strankach ako Behance, ArtStation a atd’.

nemusia pouzivatelia rieSit. T4 istd vyhoda nastava aj pri aktualizicii projektov a
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manazovani kontextu, ktora pri webovych portféliach je jednoduchsia a menej ¢asovo
naro¢na. Napriek tomu webova stranka podl'a mojho nazoru zdoraziuje prestiz dizajnéra,
ktory pri vyhl'adavani mena dokaze potencidlnym klientom jednoducho ngjst’ jeho web v
jeho identite. To neznamend, Ze by zaroven pri webe nemal byt angazovany a byt aj na

strankach ako Behance atd’.

Vlastné webové portfélio mozeme stdle vnimat® ako nezavisly archiv préac, ktoré
nepodliehaju ziadnym pravidlam jednotlivych webovych stranok ¢i socialnych sieti.
Dizajnér tak moze prezentovat' svoje diela vo forme, aku zamyslal, bez kompromisov.
Vlastny web nepodlicha algoritmom zobrazovania, takze dizajnér nie je nuteny pridavat

prace, ktoré by boli uprednostiiované a ziskali by najviac pozornosti.

4.2 NajlepSie nastroje na tvorbu Webu (No code)

,INo code je hnutie, ktoré sa formovalo uz celé desatrocia. Jeho zdklady siahaju az do

ranych obdobi vyvoja softvéru.” (Shah, 2020)

No-code je pojem, ktory sa v poslednych par rokoch stdva coraz popularnejSim
v dizajnérskej bubline. Umoziuje digitdlnym dizajnérom vytvarat webové stranky a
aplikdcie bez nutnosti ucenia a chapania kédu ktory mnoZzstvo z nich neobl'ubuje. Tieto
platformy st popularne pre svoju jednoduchost’ pouzitia a rychlost’ vytvorenia projektov.
Jednou z hlavnych vyhod no-code’ platforiem je rychlost implementécie. S intuitivnymi
uzivatel'skymi rozhraniami a funkciou ,drag-and-drop* umoziuji tieto platformy
dizajnérom rychlo vytvorit webové stranky bez potreby dlhého procesu vyvoja. Tento
rychly ¢as uvedenia na trh je idedlny pre projekty s kratkymi terminmi alebo pre rychle

prototypovanie.

Okrem toho no-code platformy znizuji zavislost’ dizajnérov od vyvojarov. Tieto nastroje
umoznuji dizajnérom byt samostatnymi pri tvorbe webovych stranok, ¢im sa zniZuje
potreba pre drahé vyvojarske sluzby. Tento aspekt je obzvlast’ prospesny pre malé podniky
alebo jednotlivcov s obmedzenymi finanénymi zdrojmi. No-code platformy tiezZ poskytuji
dizajnérom moznost’ experimentovat’ a testovat nové napady. Vdaka Sirokej Skale
dostupnych funkcii a moznosti mozu dizajnéri rychlo a jednoducho vytvarat’ r6zne prototypy

a testovat’ ich efektivitu.

7 Vyvoj bez nutnosti kédovania.
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No-code je pre nich spdsob ako si uchovat’ ¢o najviacsiu kreativnu kontrolu nad projektom
a jeho vizualnej forme do najmensich detailov. Do velkej miery to eliminuje to problémy
a kompromisy ktoré je nutné robit’ pri spolupraci s developermi avSak za cenu toho ze su
sami ochotny zvyknut si na rozli¢né technické iskalia ktoré su s no-code spojené, prevazne

pri komplikovanych projektoch.

4.2.1 Webflow

Webflow je platforma, ktora umoznuje vytvarat’ webové stranky bez potreby znalosti kodu,
tzv. No-Code editor. Svojim grafickym rozhranim pripomina nastroj Figma, ¢o je vyhoda
pre digitadlnych dizajnérov, ktori si vedia jednoduchs$ie zvyknut na ovlddanie Webflowu.
Celkovo je neocenitelnym nastrojom pre digitdlnych dizajnérov, ktori chcu efektivne a
kreativne vytvarat’ moderné webové stranky bez potreby vyvojarov. Medzi inymi no-code
ndstrojmi vynikd svojou vysokou flexibilitou a kontrolou, ktort poskytuje dizajnérom pri
tvorbe jednoduchych one-page® stranok po e-shopy. Tato flexibilita je asto chybajucou
sucast'ou inych no-code nastrojov, ktoré moézu byt obmedzené v moznostiach tprav a
prisposobenia. Okrem toho méd Webflow pokrocilé funkcie ktoré konkrécia nemd, ako je
moznost’ tvorby zlozitejSich animdcii a dynamické obsahu, ¢o ho robi idealnym nastrojom
pre nds ako digitdlnych dizajnérov, ktori chcu vytvarat’ naro¢nejSie a interaktivne webové

stranky bez nutnosti zhanania kodera.
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Obrazok 17 Dashboard Webflow (Webflow 2024)

8 Jednostrankové webovd stranka bez podstranok
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Napriek tomu méze byt Webflow pre projekty s velkym objemom dat alebo pokrocilymi
databazovymi potrebami obmedzujuci. Preto sa pred pracou vo Webflow si treba ujasnit’, ¢i
to bude pre dizajnéra vyhoda alebo iba tazoba. Aj ked ponuka bezplatny plan s
obmedzenymi moznostami, plné vyuzitie jeho funkcii vyzaduje pravidelny poplatok. Pre
niektorych pouzivatelov to méze byt financnd zataz, najmd ak pracuji na menSich

projektoch alebo st zacinajucimi freelancermi.

V zavere, aj ked Webflow ponika mnoho vyhod, je dolezité zvazit' aj jeho nevyhody, aby
dizajnéri mohli robit informované rozhodnutia o tom, ¢i je tato platforma najlepSim

ndstrojom pre ich potreby.

4.2.2 WordPress

WordPress je jednym z najpopularnejSich nastrojov pre tvorbu webovych stranok a spravu

obsahu, jeho pouzitie je rozSirené medzi digitalnymi dizajnérmi z mnoho dévodov.

Jednym z hlavnych dévodov je jeho jednoduchost pouzitia, stranku moéze editovat’ aj
neskuseny ¢lovek. Poskytuje uzivatel'sky privetivé rozhranie, ktoré umoziuje dizajnérom
l'ahko vytvarat’ a upravovat’ webové stranky bez potreby hlbokych technickych znalosti. S
dostupnostou mnoZstva Sablon a pluginov je mozné rychlo vytvorit dobre vyzerajice
webové stranky bez toho, aby ste museli za¢inat’ od nuly v kode. S velkou komunitou
vyvojarov a dizajnérov poskytuje WordPress obrovsky ekosystém doplnkov a templatov,
ktoré umoziiuju dizajnérom prisposobit’ ich webové stranky presne podla ich potrieb a
preferencii. Bez ohl'adu na to, ¢i ide o osobné portfdlio, firemni webovu stranku alebo blog,

poskytuje nastroje na vytvorenie prakticky akéhokol'vek typu webovych stranok.

Napriek tomu, ze WordPress vam umoziuje prispdsobit’ vzhl'ad a vykon webovej stranky
pomocou tém a doplnkov, dizajnéri maji zvyCajne obmedzenia v ramci Struktiry a
poskytovanych moznosti, ktoré mézu branit’ ich kreativite. Toto obmedzenie mdze byt
frustrujice pre tych, ktori chct absolutnu kontrolu nad kazdym detailom webu. Aj ked’ je
WordPress Siroko pouzivany a pri dobrej starostlivosti moze byt stabilny, jeho jadro je
vacSinou staromodne. Aktualizacia WordPressu pomocou modernych technologii si
vyzaduje ¢as plus sktiseného vyvojara, vd’aka ¢omu zaostdva za Webflowom, ktory
poskytuje optimalizaciu hned’ uz v zéklade; pre WordPress sa musite ponorit’ do externych
doplnkov a ich spravnej konfiguracie, aby ste zabezpecili podobny vykon. To plati aj pre
bezpecnost. Webflow sa spolieha na platformu AWS, ktora je jednou z najbezpecnejsich pre

webovy hosting, zatial ¢o WordPress vyzaduje dodato¢né kroky na zabezpecenie.
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Obrazok 18 WordPress (WordPress 2024)

Dal$ou nevyhoda, WordPress je bezplatny open-source nastroj, jeho Gidrzba a sprava moze
byt naro¢nd. Dizajnéri musia pravidelne aktualizovat WordPress a jeho pluginy, riesit’
problémy s vykonom a zabezpecenim a zalohovat’ svoje webové stranky. Pre tych, ktor{ sd

zaneprazdneni alebo nemaju technické znalosti, moze tato udrzba predstavovat’ zat'az.

4.2.3 Wix

Wix pontka Siroku Skalu Sablon a nastrojov, ktoré umoznuji pouzivatelom I'ahko
prispdsobit’ vzhl'ad a funk¢nost’ svojich webovych stranok bez akychkol'vek znalosti kodu
alebo dizajnu. S jednoduchym systémom ,,drag-and-drop* je mozné rychlo vytvorit' a
upravit webové stranky podl'a potrieb a preferencii. Wix podl'a méjho nazoru je miereny
priamo na l'udi, ktori si chct vytvorit’ jednoduchu stranku bez obmedzenia kodéra a nezalezi

im az tak na vizudlnej stranke webu.
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Obrazok 19 Wix (Wix 2024)

424 Kod

Prvym dovodom je samozrejme Uplnd kontrola nad vzhl'adom a funkénostou webovej
stranky. Kodovanie umoznuje dizajnérom presne definovat’ kazdy aspekt svojej prace a
dosiahnut’ tak vysledok, ktory presne zodpoveda dizajnu, ktory vytvorili. S iplnou kontrolou
nad kodom je mozné dosiahnut’ jedine¢né a Specifické dizajny, ktoré by bolo t'azké alebo
nemozn¢ dosiahnut’ pomocou no-code nastrojov alebo Sablon. To isté plati aj pre animacie
stranky. Nevyhodou moéze pre niekoho byt komunikacia s vyvojarmi, ktord méze viest’ k
spomaleniu vyvoja projektov. Ovladnutie kodovania pre dizajnéra moédze poskytnit

konkuren¢nt vyhodu na trhu, pretoze ponukaju ,,one-in-all* rieSenie.

4.2.5 Framer

Framer je moderny hybridny ndstroj, ktory v sebe spdja dizajn, prototypovanie, no-code
vyvoj a publikovanie webovych stranok. Po dlhu dobu bol primarne pouzivany na tvorbu
komplexnych prototypov, no v poslednych rokoch rozsiril svoju ponuku funkcii. Zacalo sa
to prichodom nového anima¢ného editora s rozsiahlou kniznicou animacii a interakcii

postavenych na javascriptovom frameworku React.

Dal$ou novinkou je moznost’ vloZenia vlastného kodu, ktord znaéne roziruje moznosti
nastroja. Vd’aka podpore CMS databaz publikovania sa Framer stdva vaznym konkurentom
pre popularnej§i Webflow. Hlavnou prednostou Framera je jeho schopnost’ vytvarat
komplexné interakcie a animécie na zaklade I'ubovolnych vstupov a nastaveni spravania.

Nastroj taktieZ umoziuje jednoduchu tvorbu responzivnych webovych stranok, na druhe;j
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strane, pouzitie Framera je z mojej skidsenosti oproti Standardnym ndstrojom pomerne
neohrabané a komplikované. Pridavanie, editovanie a umiestiiovanie komponentov je
zdlhavé a intuitivnost’ tvorby prototypov zaostdva za nastrojmi ako Figma. Spravne
fungovanie prototypov si vyzaduje nastavenie mnozstva premennych, ktoré st casto

neprehl’adne ukryté v réznych nastaveniach a menu.

Dal§imi nevyhodami st programové chyby, zI4 sprava fontov a problematicky plugin na
import dizajnu z Figmy, ktorého nastavenie je komplikované z dovodu rozdielneho chdpania
stromovej Struktiry skupin objektov v programoch Framer a Figma. Nizky poc¢et dostupnych
tutorialov a mala komunita dizajnérov moze taktiez odradit’ potencialnych pouzivatel'ov. Aj
napriek spominanym nedostatkom je Framer pomerne robustny softvér, ktory funguje
kompletne v prehliadaci. Webova verzia je stabilnejSia a obsahuje menej chyb ako

desktopova.
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

5 VYSTUP PRAKTICKEJ CASTI

Prakticka Cast’ diplomovej prace sa zaobera problematikou budovania osobného brandingu
pre digitdlne S$tidio Merkuy. V rdmci prace som sa zamerala na tvorbu vizudlnej identity
Studia, ktora je primarne urena pre online prostredie. Pri tvorbe som zurocila znalosti
dizajnu nadobudnuté pocas Stadia, ako aj technické zruCnosti z programov, ktoré som
vyuzila pri bakalarskej praci. Mojim hlavnym cielom bolo posunut’ vizudlnu identitu na

novu uroven a prezentovat’ ju ako siln znacku.

5.1 Vizualna inSpiracia

InSpiréacia pre tento projekt pramenila z réznych zdrojov, ktoré som starostlivo preskimala
a analyzovala. Na zaciatku som sa vyuzivala Instagram, kde som hl'adala grafické Stadia a

podrobne skimala ich pristup ku komunikécii na socidlnych sietach. Zaujimala ma ich

vizualna identita, ton a celkovy dojem, ktory vyvolavali v online prostredi. Dal§im krokom

bolo presuntt’ sa na platformu ArtStation, kde som nasla bohatu inSpiraciu v oblasti 3D soch.

Obrazok 20 Moodboard

Ponorila som sa do r6znych umeleckych stylov, technik a vyrazovych prostriedkov a hl'adala
som prvky, ktoré by som mohla preniest’ do tvorby brandingu. KI'icovym momentom bolo
objavenie japonskych pecati hanko, ktoré ma uchvatili svojou eleganciou a symbolikou.
Tieto miniatirne umelecké diela, pouzivané v Japonsku ako podpisy, ma inSpirovali k

vytvoreniu loga s podobnou estetikou.
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Zaujala ma mysSlienka prepojenia loga s identitou a originalitou tvorcu, ¢im by sa dosiahol
jedinecny a I'ahko rozpoznatelny vizualny jazyk. Pri tvorbe loga som sa preto zamerala na

zachovanie jemnych linii a detailov hanko pecati.
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dizajnovych trendov a kultirnych vplyvov. Neustdle som hl'adala nové perspektivy a
napady, ktoré by obohatili branding a dodali mu hibku a komplexnost’. Cielom bolo vytvorit’

branding, ktory nie je len esteticky pritazlivy, ale aj funkcny a strategicky.

5.2 Technické spracovanie

Vdaka tejto praci som mala moznost’ skibit’ pracu s réznymi programami, od Webflowu,
kde som sa venovala spracovaniu webovej stranky, Figmy, kde som navrhovala samotny
web, az po Adobe programy, ktoré som vyuzila na tvorbu vizudlnej identity loga a
spracovanie materidlov pre bakalarsku pracu. Nesmiem zabudntt’ ani na 3D programy ako

ZBrush, Blender a Substance Painter, ktoré mi pomohli s vytvorenim 3D skulptdry.
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6 VIZUALNA IDENTITA

Pri tvorbe identity a loga som sa pevne opierala o japonské pe€ate hanko, o ktorych som sa
uz zmienila v predoSlych castiach. Cielom celého procesu bolo hl'adanie a nasledné
vytvorenie takého vizualneho prvku, ktory by bol I'ahko zapamétatel'ny a zaroven by silno

rezonoval s vytvorenou identitou.

V priebehu navrhovania som presla roznymi fdzami, od abstraktnych navrhov az po finalny

vyber motivu zajaca, ktory je pre mia osobity, ked’Ze je to moje zviera v ¢inskom horoskope.

6.1 Proces

Celd idea, od skicovania az po findlny navrh, bola zalozend na vytvoreni komplexne;j
identity, ktorej ustrednym symbolom, ako uz bolo spomenuté, je zajac. Vytvorila som

dynamicku identitu s jednym primarnym logom, ktoré je doplnené o 4 varianty.

Tieto varianty sa daju pouzivat’ v réznych formatoch a zaroven slizia ako animacny prvok
v pohyblivej animacii skdkajuceho zajaca. V prvom rade som sa snazila zachytit’ dynamiku,
ktort som neskor cheela preniest’ aj do 3D prostredia. Samotné logo sluzi ako sucast’ znacky

a rozsiruje sa do d’al§ich vizualnych prvkov.

Obrazok 22 Findlna vizualizicia rozpracovaného loga

6.1.1 Prvé navrhy

Prvé navrhy sa toc€ili okolo mdjho mena a prvkov ako tlacidlo z klavesnice, no postupne som

prechadzala k nieComu viac abstraktnému, ako prave zajac na ktorého som mala aj v prvych
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moodboardoch. Silne ma inSpirovalo logo hry Darkest Dungeon a spolo¢nost’ CD Projekt

Red. Postupnym skicovanim, ako moézete vidiet' na spodnom obrazku, som presla az k

findlnemu navrhu.

Obrézok 23 Proces tvorby loga pre Merkuy

6.1.2 Medzicas rozpracovania

Po dlhej praci a premyslani nad logom som pocitila potrebu ho rozpracovat’ a urobit’ ho
putavejsim a vyraznej$im. Ako vidite nizSie, experimentovala som s roznymi farbami, ktoré

som dovtedy v mojich pracach nepouzila, a skiiSala som rdézne prvky v rdmci identity.

Po konzultacii som vSak dospela k zaveru, Ze niekedy je menej viac a ze samotné logo je uz
dostatocne silny vizualny prvok. Pridanim d’alSich prvkov by sa logo stratilo a stratilo by na

atraktivite a vyraznosti.

Spétne vnimam ako prinosné, ze som sa pokusila posuntt’ logo d’alej, aj ked’ to neviedlo k
pozadovanému vysledku. Upevnilo mi to presvedéenie, ze sa mi logo osobne paci a ze ho

chcem pouzivat’ ako svoju reprezentaciu.
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Obrazok 24 Pokus o rozpracovanie loga

6.1.3 Vyber nazvu

P6vodnym zamerom bolo prezentovat’ sa ako jednotlivec a vytvorit’ osobnt identitu, ale v
priebehu Casu som tento plan zmenila na prezentovanie sa ako §tidio, o so sebou prinieslo
ur¢ité vyzvy, ako napriklad vymysliet nazov stadia. Povodne som uvazovala nad ndzvom

vychéadzajicim z japonského jazyka, ale to nedavalo vel'ky zmysel.

Neskor som sa sustredila na resers roznych stadii, ako napriklad Echt studio alebo Fusakle,
a to ma inSpirovalo k hladaniu ndzvu v archaizmoch. Postupne som preSla na

vychodoslovenské narecie, ktord by odkazovala na moju domovinu.

hare studio chost studio naraz studio het studio
usagi studio  ta studio naspak studio  kazac studio
nousagi studio  kery studio pakuj studio dzive studio
Akai studio dva studio zdy studio cosi studio

dva/dve studio merkujstudio fest studio

tote studio budze studio

Obrézok 25 Vyber nazvu pre stadio
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Na obrazku moézete vidiet' ndzvy, z ktorych som sa rozhodla vybrat’ dva finalne navrhy:
,Dzive" a ,Merkuj“. Po testovani medzi malou skupinou l'udi som zistila, Ze "merku;j" sa v
beznej reci nielen dobre vyslovuje, ale je aj zapamitateI'né. AvSak to vytvorilo problém s
vyslovnost'ou v angli¢tine. Po konzultacii s Dianou Randjakovou sme sa rozhodli zmenit’

poslednd slabiku z ,J“ na , Y, aby sa to Citalo v anglictine rovnako ako v slovencine.

6.1.4 Vyber typografie

Vyber a hl'adanie fontu pre identitu sa stalo naro¢nou vyzvou, s ktorou som poévodne
nepocitala. Po rozsiahlom hl'adani a testovani som si stanovila ur¢ity rdmec fontov, ktoré by
sa hodili k mojej identite. Zamerala som sa na hl'adanie vhodnych geometrickych fontov so
zaujimavou a odliSnou formou pismen. Prvé navrhy mozete vidiet’ nizsie, kde som pouzila

fonty ABK MOL, ABC Asfalt a Miratrix.

Prvy font mi posluzil ako odrazovy mostik k geometrickym fontom a pomohol mi z0zit’
vyber. Druhy font bol sice zaujimavy, ale pri pouziti s logami sa ukazal ako t'azko Citate'ny
a zle sa s nim kombinoval. Favoritom sa stal font ABK MOL ktory spiiial vietky moje
poziadavky. Napriek tomu som stéle citila potrebu hl'adat’ nie¢o vel'mi podobné, ale po
d’alSom hl'adani a testovani som dospela k zaveru, Ze font Miratrix (dplne na pravo) je tou
spravnou volbou. Font som hned’ vyskuSala aj vo webovom navrhu, kde sa mi s nim

pracovalo vel'mi dobre a prirodzene, a tak som sa prenl definitivne rozhodla.
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Obrazok 26 Skusky typografie
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6.2 Stanovenie Farebnosti

Po celé obdobie Studia sa ervena stala vyraznou farbou, ktord ma sprevadzala aZ do mojich
osobnych preferencii a estetickych rozhodnuti. Z tohto dovodu som sa rozhodla integrovat’
prave tito farbu do svojho osobného brandu uz na zaciatku jeho vytvéarania. Avsak, s
pribudajicimi pokusmi a experimentovanim som zacala vnimat’ nedostatky v jednotvarnosti

a konzistencii mojho brandu.

Z tohto dévodu som sa rozhodla preskimat’ moznosti farebnych variacii, aby som dosiahla

vacsiu flexibilitu a pestrost’ vo vizualnej reprezentacii mdjho brandu.

Obréazok 27 Experimentovanie s farebnost'ou

6.2.1 Finalna farebnost’

Po sérii skasok roznych farebnych kombindcii som sa rozhodla obohatit’ zdkladnu farbu -
¢ervenu - o dve doplnkové farby. Tieto odtiene patria do palety RGB, ¢o znamen4, ze ich
pouzitie si vyzaduje citlivost’ a zrucnost’, pretoze ich spravne zladenie moze byt narocné.
Napriek tomu ma ich atraktivita a podsobivost silne oslovili. Ldka ma moznost
experimentovat’ s tymito farbami a ich kombindciami, ¢im sa mi otvara Siroka skala moznosti

pri aplikovani identity a tvorbe vizudlnych prvkov.

S touto zmenou prichddza aj potreba stanovit’ jasné pravidla tykajice sa percentualneho
rozdelenia farieb a obmedzenia na pouzitie len jednej farby v logu. Tieto pravidla st dolezité
nielen pre zachovanie konzistencie a jednotnosti vizudlnej identity, ale aj pre zabezpeCenie

toho, aby bola identita pre I'udi jasne rozpoznatel'na a zapamétatel'na.
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Obrazok 28 Prvé skuSky kombinacie findlnej farebnosti

6.3 Finalna identita

Po finalnej konzultacii som spracovala komplexny brand manual, ktory sluzi ako navod na
pouzivanie vizualnej identity znacky. Detailne som v iom definovala vSetky prvky

brandingu, od loga a farebnej palety az po typografiu a obrazovy styl.
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Obrazok 29 Brand guide

Dalej som vizualizovala celkovi atmosféru a dojem, aky mé brand vyvolat u cielovej
skupiny. Zahrnula som do toho r6zne aktivity, od formédlnej prace s logom a farbami po

neformélne ¢maranice a skice, ktoré zachytavaji hrava a kreativnu povahu znacky.
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Obrazok 30 Logo v bielej a v tmavej variante

Vytvorila som aj zjednodusen¢ verzie loga pre rychly podpis, ktoré je mozné rychlo nakreslit’
na vizitku, dokument alebo len tak pre neformélnu komunikaciu. Pocas celého procesu som
dbala na konzistenciu celého brandu a po vytvoreni svetlej a tmavej verzie loga som urcila

aj typ ikoniek, ktoré budu dopinat’ vizualnu identitu a ulah¢ovat’ orientaciu v brandingu.

Obrazok 31 Logo v mockupe
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6.3.1 Logo

V logu som sa snazila zachytit' prirodzeny vzhl'ad s drobnymi nedokonalost'ami, ktoré
umocnuju realisticky dojem. Tieto nedostatky, ako su nepravidelné t'ahy a nerovnosti, boli
zamerne zakomponované do dizajnu, aby logo posobilo autentickejSie a pttavejsie. V tmavej
verzii loga som zvolila inverziu farieb, vd’aka Comu silueta zajaca vynikne a je ovela lepSie

vidite'nd, najmé na tmavych alebo rusnych pozadiach.

Rozhodnutie o tom, kedy a ako logo pouzivat, bude individudlne zélezat' na mne a mojich
aktudlnych potrebach. V zavislosti od kontextu a cielovej skupiny mézem volit' medzi

tmavou a svetlou verziou loga.

Pri menSich formatoch alebo na posilnenie identity som vytvorila dve abstraktné znaky
nezédvisle od seba, ktoré funguju ako jedine¢ny a rozpoznatelny vizualny ukazovatel
identity. Tieto znaky sa daju l'ahko integrovat’ do r6znych dizajnovych prvkov a daji sa
vyuzit namiesto ikony copyrightu alebo jednoducho nakreslit' ru¢ne, ¢im sa stavaju

flexibilnym nastrojom pre budovanie znacky.
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Obrazok 32 Zjednodusené znaky na podporu identity
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7 3D SCLUPTING

V procese hl'adania a rozvijania vlastnej identity som sa s nadSenim pustila do tvorby 3D
sochy. Povodny zamer bol umiestnit’ ju na moju webovu stranku ako putavy prvok, no
neskor som sa rozhodla pre hlbsie stvarnenie a posunutie konceptu. Hlavnym cielom bolo
zachytit’ dynamiku a energiu pohybu, chcela som vytvorit’ sochu, ktora by aj napriek svojej
statickosti pdsobila ako ziva a plna energie. Hravé a rychle zajace sa stali idedlnymi
protagonistami tejto myslienky a tak posunut’ identitu. Ich dynamické pézy a prepletené linie
dodavaju soche energiu a vt'ahuju divdka do viru pohybu. Pocas tvorby som venovala velka

pozornost’ detailom a povrchovej uprave, aby som dosiahla ten spravny putavy vysledok.

7.1 Navrhy

Pri skicovani navrhu som sa snazila zachytit monumentdlnost a uvolnenu atmosféru

farebnou paletou, ktorti som neskor pouzila aj na webe.

Obrazok 33 Prvé skice

Prvé skice boli vSak len jednoduchym zachytenim kompozicie, ktort mozete vidiet' na
obrazku. Téato kompozicia slizila ako zaklad pre d’al§i vyvoj dizajnu a pomohla mi definovat’
celkovy koncept. V obrazku ¢islo jedna st vybrané primarne skice, medzi ktorymi som sa
rozhodovala. V konecnej verzii som skombinovala skice ¢islo 2 a 3, pretoZe prave medzi
nimi som sa najviac rozhodovala. Pracovala som s diagonalnou kompoziciou a zdéraznovala
som dynamiku pohybu. Vyzila som znalosti o kompozicii zo svojej bakalarky a sprdvnom

rozlozeni kompozicie.
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Obrazok 34 Na l'avo finélna skica, kombinéacia2 a 3

Obrazok 35 Zvysné skice

7.2 Vyber modelovacieho programu

Vo vybere softvéru som mala jasno, nakol’ko som uz mala skuisenosti s pracou v programoch
ZBrush a Substance Painter. Nemusela som sa teda ucit' nové programy. ZBrush je
vSeobecne povazovany za najlepsi softvér na organické modelovanie a je to priemyselny
Standard s jednoduchym exportom do programu Substance Painter. Cely proces tvorby sochy
zahtiial blokové modelovanie, tvorbu kvalitnej topoldgie, spracovanie UV ok a findlne

textirovanie.
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7.3 Modelovanie

Celé modelovanie zacalo blokovanim scénou, ktort som vytvorila podl'a findlneho navrhu

kompozicie. Blockout pozostdval z jednoduchych tvarov, slizil len na naznacenie mierky a

umiestnenia jednotlivych prvkov aby sa mi jednoduchs§ie m modelovalo.

Obrazok 36 P6zovanie modelu

Potom prislo na rad modelovanie a pdzovanie zajacov, ktoré bolo jednou z tych naro¢nejSich
Casti prace prave kvoli zlozitym pdzam, ktoré som si navrhla. Dbala som na to, aby to
vyzeralo prirodzene. Zajacov som nemodelovala hyperrealisticky, skor som sa zamerala na

preexponovanie niektorych anatomickych rysov ako usi a tlapky.

Obrazok 37 Blockout scény a modelacia
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7.3.1 Proces

Uplynul nieco rok odkedy som sa naposledy venovala Zbrushu a s trochou obdv som sa k
nemu opat’ vratila. Na moje prekvapenie, ovladanie programu mi hned’ prirodzene naskocilo,
akoby som ho nikdy neprestala pouzivat. S pomocou uzito¢nych tutoridlov som bez
problémov opravila drobné chyby, ktoré sa v priebehu prace na modely objavili. S hotovym
blokom a napolohovanymi zajacmi som sa pustila do modelovania detailov a vylepSovania
modelov. Podklad a obopinajiici stromom som sa snazila stvarnit’ realisticky s umeleckym

Stylom, aby pdsobili ako pevné a uzemnené prvky kompozicie.

Samotné modelovanie detailov, zarezov a strihov som vSak ponala abstraktnejSim
sposobom, ¢im som zdoraznila celkovy dojem a dynamiku diela. Pri praci som si uvedomila,
ze dolezity nie je len pohlad z jednej perspektivy, ale celkovy vzhlad objektu z réznych

uhlov. Aj ked” priméarny pohlad je z prednej strany, sculpt by mal vyzerat’ harmonicky a

putavo aj z boku a zozadu.

Obrazok 38 Modelacia

7.3.2 Svietenie modelu

Po domodelovani som sa pustila do detailného skiumania svetelnych efektov. Ciel'om bolo
dosiahnut’ realistické osvetlenie, ktoré by zdoraznilo linie a vykreslilo kazdy detail tela
zajaca. V experimentoch som skusala rozne techniky, vratane prace so svetlom bez textur,
s farebnym svetlom a s tonovanim svetla. Vysledky mozete vidiet’ na priloZenych

obrazkoch.
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Obrazok 39 Testy osvetlenia

Obrazok 40 Experimentovanie s osvetlenim
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7.4 Textarovanie

Na tvorbu textur som sa rozhodla pouzit’ program Substance Painter. Jedna sa o softvér na
3D malovanie a textirovanie, ktory umoziuje vytvarat realistické a detailné materidly pre
3D modely. Program pontka Siroku skalu funkcii a nastrojov, vd’aka ktorym bol idealny pre

moj projekt a zamer. Ked’Ze som s programom uz mala par kratkych skdsenosti, vedela som

sa v iom pohybovat’, no vel'mi rychlo som zistila, Ze to nebude I'ahké.

Obrazok 41 Prvé skusky textury

Pri textdrovani som sa zamerala na vyber jednoduchej beténovej textiry, ktord by bola
dostato¢ne putava a zaroven posobila prirodzene. Cielom bolo dosiahnut’ autenticky vzhl'ad
betoénu bez zbytocnych detailov, ktoré by narusili dojem realistickosti. Textlira mala sluzit’

ako doplnok k celkovému dizajnu a nenapadne pod¢iarknut’ industridlny charakter projektu.

7.5 Stretnutie tvarou v tvar

Pocas tvorby mojho diplomového projektu som sa na ceste domov mnohokrét stretla so
zajacmi. Bola to prileZitost’ pozorovat ich v ich prirodzenom prostredi, odpozorovat
anatomiu a zachytit’ ju na fotografiach a videach. Vzdy mi to sprijemnilo cestu domov a

chcela som sa s vami podelit’ o tieto zazitky a fotografie
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Obrazok 42 Redlne fotografie
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8 ONLINE PREZENTACIA

Pri online prezentécii som sa s hlbokym zdujmom ponorila do sveta online komunikécie
prezentovanej znacky. Detailne som preskimala jej aktivity na socialnych sietach,
analyzovala som ton a $tyl komunikécie, identifikovala som ciel'ové publikum a zhodnotila
som efektivitu jej online marketingovej stratégie. Okrem toho som sa s vel’kou pozornost'ou
venovala analyze webového portfolia znacky. PreStudovala som si Struktiru a obsah
webovej stranky, zhodnotila som jej pouZzitelnost’ a pristupnost’ a posudila som celkovy

dojem, ktory na mna ako na potencidlneho zakaznika urobila.

8.1 Socialne siete

V socialnych sietach som si spravila prieskum trhu a analyzu ostatnych Stadii alebo
kreativcov, ktori vystupuji na socidlnych sietach primarne na Instagrame. Po prieskume
som si spravila mozny harmonogram zverejiiovania a druh prispevkov, ktoré by sa mali
zobrazit’ na profile az po texte v bio. Text v bio by mal byt jednoduchy, priamy a dat’ ¢o

najviac informacii o profile s odkazom na d’alSie stranky profilu.

BEMDESCENE

BRAND

Obrézok 43 Zanorenie konceptu Instagramu pre Studio Merkuy

Thto Cast’ projektu som spracovala ako koncept, ktory v budicnosti chcem rozvijat’ a
doplnit profil. K tomu som si po konzultacii spravila kniznicu mockupov, ktoré mézem

pouzivat’, no su zaroven esteticky vhodné k celkovej identite.
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8.1.1 Fotografie

V snahe budovat’ si ucelenti fotografick identitu som sa venovala aj vyvoju vlastného
presetu v programe Lightroom. InSpirdciou mi boli jemné vintage tony analdégovych

fotografii, ktoré Casto zachytavam svojim analégovym fotoaparatom.

Ked'Ze nie vSetky momenty sa daju zachytit’ analogovo, vytvorila som si preset, ktory mi

umoziuje preniest’ tento charakteristicky nadych aj do digitalnych fotografii.

Preset obsahuje nastavenia pre expoziciu, kontrast, saturaciu, ostrost’ a teplotu farieb, ktoré

napodobiiuju vzhl'ad analégového filmu.

Obréazok 44 Anal6gové fotografie

8.2 Webova stranka

Po stanoveni vizudlnej identity som sa vratila k moodboardu pre web a rozsirila som ho o
d’alsi research. Zacala som skicovat’ stranku a jej rozdelenie, no po neuspesnych navrhoch

som sa zamerala na problematiku dobrého portfdlia.

Dokladne som analyzovala priklady uspesnych portfolii v mojom odbore a identifikovala
som kl'i¢ové prvky, ktoré by to moje malo obsahovat. Zamyslela som sa nad cielovym

publikom a nad tym, aké informadcie by pre nich boli najuzitocnejsie a najzaujimavejsie.

Na zaklade tychto zisteni som navrhla Struktiru a obsah landing page, ktora by sluzila ako

uvod do mdjho portfolia a putavo prezentovala moje zrucnosti a skisenosti. Koncipovala
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som portfolio tak, aby nebolo len ukazkou prac, ale aby sa stalo projektom samym o sebe,
ktory patri do portfolia a prezentuje moje zruc¢nosti, pricom som dbala na jeho prehl'adnost’,

putavost’ a originalitu.

MERRUT _ 1

BRAND STRATEGY & =
IDENTITY SOCIAL
MEDIA INFLUENCER

RKETING

A ]“ :
CAMPAIGN CREATIVE
o WERRUYT
R T
4

Woebsite For
Client

o SR

{ NERRUYT

MERRUY

We Don't Just
Design, We
Orchetrate
Digital Experiences

e Prepe

Obrazok 45 Zaciatok tvorby webu
8.2.1 Proces tvorby Wireframov

Na vytvorenie navrhu som pouzivala softvér Figma, kde som experimentovala s r6znymi
rozlozeniami a s primarnym nazvom S$tadia. Vyskusala som minimalistické rozlozenie s
dorazom na typografiu, ako aj rozlozenie s bohatou grafikou a putavym call to action.
Taktiez som testovala r6zne umiestnenie nazvu $tadia, a to ako v hlavicke, tak aj v sekcii
About. Po konzultdcidch som sa nakoniec rozhodla pre rozlozenie s vyraznou vizualnou

strankou a s vel'kym nazvom $tidia presunutym do sekcie About.
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LOOK AT THAT SKILL + SFT

ON DIGITAL STRATEGIES THAT
HAVE TANGIBLE RESULTS,

LET THE NUMBERS SPEAK FOR
THEMSELVES, WE EMPOWER
FAST-GROWTH COMPANIES.
'WE FOCUS ON DIGITAL
STRATEGIES,

Obrazok 46 Navrh webového portfélia

8.2.2 Stavba webu

Po névrhu vo softvéri Figma som sa presunula do nastroja Webflow, zacala budovat’ celu
stranku pomocou $ablony Client First Template od FinSweet. Vd’aka tejto Sablone som si
mohla jednoducho a efektivne definovat’ §tyly, farby a pracovat’ s komponentmi. Cely web
bol navrhnuty tak, aby bol silne anima¢ny a putavy, a zaroven aby ho bolo v budicnosti

mozné bez narocnych uprav jednoducho upravovat’ a rozsirovat’ podla potreby.
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ZAVER

V tejto diplomovej praci som sa zamerala na zirocenie vedomosti a zru¢nosti, ktoré¢ som
ziskala pocas Stiidia na ateliéri. Vzhl'adom na to, Ze som si uz v bakalarskej praci ujasnila
zameranie, na ktoré sa chcem zamerat’, v tejto praci som sa snazila prepojit’ vSetky oblasti,
s ktorymi som prisla do styku. Aj napriek tomu, Ze som v mnohych oblastiach uz mala
sktsenosti, praca mi priniesla mnozstvo novych poznatkov a sktsenosti, ktoré mézem
zuroCit’ v buducnosti. Som presved¢end, ze mi tato praca pomohla aj v psychickom zvladnuti
naro¢nych prekazok a riadeni projektov, ktoré si vyzaduji r6znorodé zrucnosti. Teoreticka
Cast’ prace sa zameriavala na ziskanie informacii a znalosti z oblasti dynamickej identity a
prezentécie v online priestore. Tieto poznatky som ndsledne aplikovala v praktickej Casti,
kde som navrhla a zrealizovala vlastny projekt prezentdcie dynamickej identity v online

priestore.

Préca splnila mgj ciel’, ktorym bolo zuro¢it’ nadobudnuté vedomosti a zrucnosti a aplikovat’
ich v praxi. Zaroven mi pomohla rozvinit’ moje zrucnosti v oblasti dynamickej identity a
prezentacie v online priestore. Verim, Ze poznatky a skusenosti, ktoré som v tejto praci
ziskala, mi budd prinosom v mojej profesiondlnej kariére atato praca bude pouzitd

v nasledujicich rokoch ako moj osobny brand.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

WIP  Opisuje Ciasto¢ne dokoncené vyrobky cakajice na dokoncenie.

3D 3-dimensional (3-rozmerny)

2D 2-dimensional (2-rozmerny)

Al Artificial intelligence (Umeld inteligencia)

URL URL znamend Uniform Resource Locator (lokalizator jednotného zdroja)
SEO  Search Engine Optimization (optimalizacia pre vyhl'adavace)

UV proces prepojenia 3D modelu s 2D textirou.
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