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Reserse zvoleného tématu

Vizudlni styl je jednim z nejpopulérnéjsich a nejvyhledavanéjsich oboru

v grafickém designu. Ddvodem je existence mnoha spole&nosti a organi-
zaci, z nichz kazda potrebuje unikatni reSeni vizualni komunikace s publi-
kem. PFi vybéru organizace jsem se snazil spojit dva aspekty — tvofivost

a modernost. Objevil jsem zajimavé a rozvijejici se technologii rozsirené
reality, tedy moznost pfidavat digitalni prvky do realného svéta prostred-
nictvim kamery na telefonu nebo podéitaci. V souc¢asné dobé se na trhu
objevuje stale vice zajimavych aplikaci vyuzivajicich tuto technologii a je
zfejmé, ze v blizké budoucnosti se stane nedilnou soucasti naseho zZivota.
Zaujal mne kreativni potencial rozsifené reality. Jak v tomto prostredi maze
graficky design fungovat? DoSel jsem tedy k rozhodnuti udélat vizualni
styl pro galerii uméni v rozsirené realité, kterou jsem nazval Augmenta

(z anglictiny — Augmented Reality).

Reflexe a dokumentace procesu tvorby

Vzhledem k tomu, ze téma, které jsem si vybral, zahrnuje vyuziti velmi
novych a stéle se vyvijejicich technologii, bylo témeér nemozné najit struk-
turované informace. Proto jsem musel experimentovat a pracovat intuitiv-
né. Bylo dulezité vytvorit rozpoznatelny vizualni jazyk, univerzalni systém,
ktery by fungoval nejen v tisku a na obrazovce pocitace, jak jsme zvykli, ale
také v rozsSirené realité. Z technického hlediska bylo nutné vyvinout tisténé
materialy, webové stranky a ukazky videi z rozsirené reality.

Rozhodl jsem se jako prvni vytvofit hlavni ,hlas” budouci galerie — pis-
mo. Po zvazeni rdznych existujicich fontld jsem prisel k zavéru, Ze takova
futuristicka galerie potfebuje vlastni unikatni pismo s uméleckym ténem.
Dulezitym pozadavkem pro pismo byla rozpoznatelnost (tim nemyslim
,Citelnost®) — divak musi rozpoznat galerii jeSté pred ¢tenim, protoze

v rozSirené realité ¢teni nemusi byt snadné.

Vysledkem byla neobvykla eklekticka antikva, zalozena na historickych for-
mach pisma. Mezi jeji rysy patfi dlouhé serify, néktera ,uzaviena” pismena

(napfiklad a, &, U, T, ®) a silné posunutéa stiedni &ast liter a, &, g nebo R, C1.
Hladkost, tloustka a plasticita tahd dava pismu urcitou eleganci a u nékte-

rych pismen je mozné vysledovat zivy kaligraficky vliv. NapfFiklad zéklad pro
litery 1, © pochazi z karolinské minuskuly z 8.-12. stoleti.

Dalsim krokem bylo vyfesit logo. Vzhledem k své unikatnosti a neobvyk-
losti se pismo stalo zékladem loga — nazev augmenta je psan minuskami
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bez dalSich Uprav a dle potreby mUze byt zkracen do inicidly ,a“ Dale jsem
se rozhodl pfidat dynamicky graficky prvek, ktery by se mohl ménit podle
pouziti. Timto prvkem se staly Cerné prekryvajici se obdélniky, jejichz tvar
by se mohl ménit v zavislosti na nosici, coz by mohlo vypadat zajimavé
prave v rozSirené realité.

Poté jsem pristoupil k designu plakatd, webovych stranek a prikladd umé-
leckych videoinstalaci pro obsah webu galerie. V pribéhu praci a experi-
mentl jsem zjistil, Ze dfive navrzeny graficky prvek z obdélnikd nefunguje,
protoze to vyzaduje pomérné mnoho prostoru a pozornosti, a pfitom
neobsahuje uzite¢né informace a neponechava prostor pro dalSi obsah.
Na druhou stranu jsem zjistil, ze navrzené pismo funguje |épe samostatné,
protoze pritahuje pozornost a zaroven nese informace. Pro vétsi rozma-
nitost a funk&nost jsem pridal jesté jedno neutralni bezserifové pismo
Gestalte, které jsem navrhl uz drive pro jiny projekt.

Casto za&inam pracovat v ernobilé paleté a v priib&hu procesu pfidavam
barvu pouze podle potreby, protoze s barvou zachazim jako s nastrojem.

V pripadé Augmenty se takova potreba neobjevila — pro vSechny materialy
jsem se rozhodl pouzit Cerné pozadi, které vytvari Cisty a neutralni prostor
a oddéluje jej od okolniho realného nebo rozsifreného prostredi. Kromé
toho ¢ernobila paleta vypada elegantné z estetického hlediska.

Takto byl vizualni styl galerie postaven na pouziti dvou pisem — unikatniho
a neutralniho, pouzivanych hlavné v bilé barvé na c¢erném pozadi. Na zakla-
dé této kombinace jsem vytvoril ndvrhy plakatl pro prezentaci samotné
galerie a pro virtualni vystavu. Dale jsem navrhl vizitky, na kterych je bilym
pismem na ¢erném pozadi uvedena kontaktni informace, velka pismena
jsou pouzita k zdlraznéni jména a na zadni strané je umisténo logo.

Dalsim krokem bylo navrhnout priklady instalaci v rozSifené realité,

tj. obsah galerie. Teoreticky by galerie méla fungovat na bazi mobilni
aplikace, ktera by umoznila sledovat takové instalace v redlném Case
prostfednictvim kamery telefonu. Takové technologie uz existuji (napf.

je pouziva lkea), ale protoze nejsem vyvojar aplikaci a nerozumim kédu,
rozhodl| jsem se vytvorit prototyp nebo vizualizaci téchto technologii. Pro
tento ucCel jsem pouzil editor After Effects a jediny rozdil spociva v tom, ze
jsem pridal instalaci do videa, které bylo natoc¢eno jiz drive, a nikoli v apli-
kaci v realném Case.

Umeélecké instalace jsou kreativni Casti, ktera predpoklada tvorivost
umeélce. Proto jsem se rozhodl navrhnout instalace s ohledem na identitu,
ale s vétsi svobodou. Vzhledem k tomu, ze rozSifena realita a animovana



typografie jsou docela novymi a méalo prozkoumanymi oblastmi designu,
proces vytvareni instalaci byl spiSe intuitivni a experimentalni. Pouzil jsem
razné filtry a efekty, a tak jsem se snazil dosdhnout zajimavych vizuélnich
vysledkl. Nejtézsi bylo nejen vytvofrit zajimavou animaci, ale také si promy-
slet, jak by to mohla fungovat v prostredi rozSifené reality. Zjistil jsem, ze
dualezitou roli pfi pridavani animace do videa hraje i takova drobnost, jakou
je stin, ktery doplnuje iluzi. DalSim dulezitym aspektem je cyklickd povaha
pohybu, animace tedy nema zacatek ani konec a stava se trvale existujicim
objektem.

Po dokonc€eni animace jsem pristoupil k vytvoreni webovych stranek. Moje
rozhodnuti znélo nepouzivat Zadné Sablony nebo programy a kéd (html

a css) jsem napsal ru¢né. Hlavnim obsahem stranky je galerie videi zobra-
zujicich nékteré instalace. Pridal jsem také kontaktni stranku a informacni
stranku ,,O nas". Pri prejeti mysi pres hypertextové odkazy se pismo roz-
tahne, coz vytvari zajimavy a interaktivni typograficky efekt vhodny pro styl
galerie.

VSechno vySe uvedené jsem sestavil do grafického manualu a uvedl v ném
struéné instrukce a tipy.

Popis dila
Vysledkem prace je vizualni styl galerie, ktery zahrnuje:

- logo — plnou a kratkou verzi, zalozené na firemnim pismu;
- unikatni firemni pismo — neobvyklou eklektickou antikvu;
- dopliujici pismo — neutralni grotesk Gestalte;

- plakaty;

« vizitku;

- web — tfi stranky;

- priklady instalaci v rozsSirené realité;

- graficky manual.
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Resumeé bakalarskeé prace

OcHOBHOM LEenbio Moen paboTbl bblo cCO3aaHNe BU3yanbHOrO CTUNS
Ky/bTYPHOW OpraHu3aLuum, KOTOpbi OTBEYaeT COBPEMEHHOMY A3bIKy rpa-
duryeckoro gmsanHa v Bu3yanbHoum KynbTypbl. [pun Boibope opraHusauum

9 CTapancsg COBMECTUTb ABa acrnekTa — TBOPUYECTBO N COBPEMEHHOCTb.
MeHsqa 3anHTepecoBan TBOPYECKNIN MOTEHLMAN TEXHONOT MU AOMNONHEHHOMN
peanbHOCTU. Kak B HEM MOXET paboTaTb rpaduuecknin ansamnH? Tak a npu-
lWen K peweHnto caenaTb BU3yasnbHbIM CTUAb ANS XYAOXKXECTBEHHOW ranepemn
B 4OMNONHEHHOW peanbHOCTU, KOTOPYIO 9 Ha3ean Augmenta (OT aHrMNCKO-
ro Augmented Reality).

Mockonbky BbibpaHHas MHOIO TeMa npegnonarana NCnonb3oBaHNE BeCbMa
HOBBIX 1 €Lle Pa3BMBALMNXCHA TEXHONOTNIN AOMNOMHEHHOW PeanbHOCTM,
BbIN10 NPakTUYECKN HEBO3MOXHO HaUTU CTPYKTYPUPOBAHHYO MHGOPMaLLUIO,
n paboTaTb NPULLNOCH SKCNEPUMEHTUPYS U AOBEPSAICH NHTYNLUN. HyXHO
6bI10 CO3[aTb Y3HaBaEMblI BU3YasbHbIN S3bIK, YHUBEPCAaNbHYIO CUCTEMY,
KoTopas paboTana Obl HE TONbKO B MeyaTu U Ha 9KpaHe KOMMbIoTEPa, Kak
Mbl MPWBbIK/N, HO eLle U B AOMO/THEHHOW peanbHOCTH.

Ansg co3paHnsa NAEHTUYHOCTU ranepeu Ha nobbix HOCUTeNax a9 paspa-
6oTan PUPMEHHbIN WPUPT, YHUKaNbHYIO 1 Y3HaBaeMYylO aHTUKBY, KOTOpas
cTana Kn4eBOoW 4YacTbio BU3yanbHOro ctung. OHa nCnonb3yeTcd BMecTe

C AOMONHUTENbHBIM HENTPasbHbIM WPUGTOM (paspaboTaHHbIM MHOIO
paHee Ans opyroro NnpoekTa) B MOHOXPOMHOMW NannTpe, rnaBHbIM 06pa3om
Ha YepHOM pOoHe, co3aaBas 3aNnoOMUHAEMYIO UAEHTUYHOCTb ranepeun.

B xone paboTbl 9 cosgan wpndT, NPUMEHUN €ro K nnakatam 1 BUSUT-
Kam, pa3paboTan Beb-canT ranepewu, caenan NnpuMepbl KNHETUUYECKUNX
NHCTannsaumm n nobasnn Ux B LOMNONHEHHYIO PeanbHOCTb; BCE 9TO 9 Tak
Xe obbegnHun B 6peHabyk n COnpoBOAUA MHCTPYKLMSIMU U COBETaMU NO
NCMONb30OBaHUIO.
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Priloha1
Nepouzité skici
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Priloha 5a

Vizitky

design vlastni

augmeoenva

MICHAEL SMITH
oreative direoctor
505 768 976

ausImMo nba.com

smith@agmubt.com
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Priloha Sb
Vizitky
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Priloha 6a
Web
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(@) Augmenta

augmenta aboub oconbact

ABOUT

We are the first contemporary art & design
gallery that only exists in augmented reality. We
carefully curate only best art and design works
created by various artists from all over the
world for augmented reality technologies.

VISIT

All you need to visit Augmenta is your
smartphone and a reliable internet connection.
To access it just download our app here.
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Priloha 6b
Web
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Priloha 7a
Plakat
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Priloha 7b
Plakat
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Priloha 8a
Priklady instalaci v rozsifené realité

design vlastni 22



Priloha 8b
Priklad instalace v rozsSirené realité
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Priloha 8c
Priklad instalace v rozsirené realité
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Priloha 9
Graficky manual

LOGO USAGE

The prefered background for the logo
is pure black. In some cases it can be
used on a white background, and also
any other background for creative pur- 91_1 1 I ] @ 1 ] b a
poses, including photos, videos or aug- 8

mented reality. In any case, the back-

ground should always remain clean,
in order to keep the logo readable.

augmeoenua

augmoenua

The safe zone is being used to keep
a the logo readable and recognizeable.

It's easy to calculate by using the let-

ter “a” for the full logo and a half of its

height for the short version. This zone
should always be clean from any other

graphic elements, such as titles, other
. a logos, texts or images.
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Priloha 10
Priklad mapy

OUTSIDE
OF
OUTSIDE

by Lucas Hall

1 Box of Light

2 Hidden Stuff

3 Analog Motion
4 Big Wall

5 Clockwise Act
6 Nonsonso

7 Under the Table
8 Running Wild

9 Waterfall

10 Trees & Bushes
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