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1. Uvod

1.1. Piresné definované téma

»Interaktivni galerie Becherova vila je moderni galerijni zarizeni
v historické budové. Uz v tomto aspektu spojuje souc¢asné prostredky
vizualniho umeéni s tradici. V historizujicim interiéru prezentuje nejen
progresivni interaktivni vytvarna dila, at uz hmotna ¢i virtualni,
ale i vystavy klasického typu. Ty v8ak nejsou finalnim produktem,
jak to v béZnych muzeich vytvarného umeéni byva, ale stavaji se impulsem
a inspirativnim prostiedim pro dalsi aktivity rtiznorodé svou formou
i zacilenim. Nasledné workshopy, sympozia, kurzy, seminare, tviirci pobyty
a artefiletické dilny, které jsou béhem vystavy poiradany, specificky navazuji
na vystavené prace svym stylem, namétem ¢i pouzitym materialem.
Vybrana dila téchto autorskych praci mohou ptivodni instalaci dopliovat,
postupné ji proménit, pfipadné vznikne jind expozice nebo zcela nova
vystava. Participujici Géastnik tak dokaze spoluovlivnit charakter
prezentaci a ndhodny navstévnik se miize na zacatku a na konci projektu

setkat s uplné jinymi exponaty.”?

Téma mé bakalairské prace je Koordinovany vizualni styl
Interaktivni galerie. Vybral jsem si nové vznikajici instituci v Karlovych
Varech. Interaktivni galerie Becherova vila, jak je z ivodniho citatu patrné,
neni klasicky galerijni prostor. Je to instituce, ktera zapojuje navstévniky
do akce. D4 se rici, Ze galerie bude uréitym zptisobem vizualné ¢i vytvarné
spole¢nost vychovavat. Proto musi mit svébytny vizuélni styl, ktery bude
vkusny, ale zaroven nebude nudit. Mél by navozovat dojem uréité zZivosti
¢i hravosti, stejné tak, jak rtiznorodé je program pro navstévniky
naplanovan. To znamen4, Ze je dlezité vytvorit kvalitni znacku, ktera je

variabilni a nebude problém na ni postavit veskeré dalsi potiebné tiskoviny.

1 - SAMEC, Jan. SKLO SKLU SKLEM. Karlovy Vary, 2012. ISBN ¢78-80-87420-096. Katalog.



1.2. Duvod volby tématu

Graficky design studuji osm let. Zadal jsem v roce 2004 na stredni
$kole v Rarlovych Varech. Bavi mé ucastnit se workshopti, zejména proto,
ze se pii nich mohu setkavat s riznymi lidmi ze stejného oboru, pozorovat
jejich pristup k préci a porovnavat ho se svym. Myslim si, Ze kontaktem
s jinymi autory se ¢lovék nau¢i mnohem vice nez na prednaskach nebo
v odbornych knihach. Graficky design chapu jako hlavni nastroj efektivni
komunikace. Slova, kterymi se vyjadiujeme, ¢lovék slysi, ale jen malokdy se
mu na del$i dobu ulozi v paméti. Jiné je to u vizualni komunikace, mutize
totiz fungovat po celém svété, i pres jazykové bariéry a raznost kultur.
Bavi mé prevadét konkrétni i nekonkrétni slova, pocity nebo nazory do
presné definovanych vektoru (ktivek), které mluvi samy za sebe. Sportovni
komentator Otakar Cerny tvrdi, #e otazka ma byt jako $vihnuti bi¢em.
Stejné je to také v mém oboru, vizualni komunikace musi byt jasna a lehce
zapamatovatelna. Nejedna se o volné uméni, kde si divak muze vytvorit
vlastni predstavu o tom, co chtél autor ¥ici. Pokud je grafické dilo kvalitni,
miize se podvédomé ukotvit pozorovateli v paméti, i kdyz pies néj pouze
prejede pohledem na ulici. Tento obor mi dava mozZnost vyjadiovat se,
komunikovat a mluvit k lidem. Snazim se vnimat zpétnou vazbu, reagovat,

experimentovat a posouvat se diky ni jinam a snad i dale.

Postupem ¢asu jsem mél prilezitost si vyzkouset témér viechny
discipliny. Nejvice mé zaujala stylizace, kterou je potiebné vyuzivat
predev$im u tvorby piktogrami. Jeji principy se vyuzivajii p¥i tvorbé
znacek, které jsou podstatnou ¢asti pri vytvareni jednotného vizualniho
stylu. Tomuto odvétvi se vénuji nejcastéji, a proto jsem si vybral téma
bakalarské prace Koordinovany vizualni styl neziskové organizace. Vizualni
styl neboli corporate design je v moderni dobé jednou z nejpodstatnéjsich
¢asti firemni prezentace. Od zacatku devadesatych let je trh zamoien
reklamou. Marketingova a komunikaéni strategie si na vizualnim stylu
zaklada. Znacka je symbol, diky kterému je mozné vizualné identifikovat
a spojit si ji s danym subjektem. I kdyz samo o sobé je toto odvétvi
grafického designu velmi mladé, jeho historické kotreny sahaji velmi

hluboko. Stylizace a tvorba znaku funguje uz od dob nasténnych maleb.



Ptes obrazové pismo, hieroglyfy a ideogramy se dostala az do 21. stoleti

jako corporate identity.

Znacka se da chapat také jako socidlni identifikace. Zejména mladsi
generace si dava casto veliky pozor, jaké znacky oblec¢eni nosi, jaky design
jejich svrsek obsahuje a celkové se da rict, Ze své Zivotni postoje vyjadiuji

tim, co nosi na sobé.

1.3. Piesné definovany cil prace

Pro ucdeni cile, ke kterému bude moje prace smérovat je nutné
pocitat s cilovymi skupinami gralerie, kterymi jsou piedskolni i §kolni
mlédez, studenti vSeobecnych i uméleckych $kol, za¢inajici umeélci, laicka
i odborna verejnost, obyvatelé Karlovych Vart i jejich tuzemsti

a zahraniéni navstévnici.

Pro tento typ galerie by nemélo byt prohieskem porusovat zabéhla
graficka pravidla. Presto je duleZité na né nezapomenout a stale
respektovat tcel tiskovin. Jednotlivé grafické prvky by mély pozorovatele
dokazat prekvapit a zaroven vzdy spolehlivé ujistit, Ze jde o stejnou
instituci. Louvre v Patizi ma naprosto netypické logo a systém jeho
vyuzivani. Obdélnik, ve kterém je jednoduse vysazen nazev. Pozadi
obdélniku se ¢asto méni, nejzndméjsi variace je foto s reprodukeci oblohy.
Vyuzivat fotografii do loga je teoreticky skoro neprijatelné, ale instituce
jako Louvre si to mtize dovolit. To ma podle mého nazoru dva dtvody,
jednak si sama urcuje, co se smi a co ne, ale hlavné vi, jak s netypickym
vizudlem zachézet. Ke kazdé tiskoviné je vytvoiena varianta loga,

ktera je kvalitné pouzitelna.

Proto je cilem mé bakalaiské prace vytvorit Becherové vile image,
ktera se svym charakterem bude li8it piedev§im od zabéhlych
karlovarskych stereotypti. V Rarlovych Varech se vétsina instituci snazi
oslovit co nejsirsi vrstvu lidi, protoze navstévnici tohoto mésta prichézi
z riznych kultur a potkavaji se zde rtizné generace. To je prvoplanové vede

k tomu, aby jejich vizualni identita ,,neurazila”. Naopak, snazi se vypadat



hezky pro kohokoliv. To ma za vysledek ¢asto libivé paskvily, které nejsou
ani mastné ani slané a ve vysledku neptsobi nijak. Cilova skupina,

kterou chce oslovit Becherova vila je také velmi Siroka. Proto je mym cilem
vytvorit systém, ve kterém se styl propagace bude moci prizpusobit vzdy

dané akci a zaroven si zachova sviij vlastni charakter.

Budoucnost grafického designu je ¢asto spojovana s novymi
digitalnimi metodami. V roce 2011 jsem mél moznost vidét nato¢enou
prednasku Gerta Dumbara, kterému je dnes 72 let. Ohanél se kolem sebe
i-phonem a i-padem a bez jakékoliv nostalgie popisoval, jak si v Zivoté uz
nikdy nekoupi vyti§ténou knihu ani noviny, protoze budoucnost se skryva
v digitdlnim svété. Velmi dtirazné apeloval na mladé studenty prevazné
grafického designu a typografie, aby se s novymi technologiemi rychle
ztotoznili a pripravili se na to, Ze navrhovat do digitalni sféry se bude ¢im
dal vice. Dumbar dodal, zZe plo§né jednoducha grafika bude ¢im dal vice
opomijena a je dulezité graficky design rozpohybovat a posunout do tietiho
rozméru. Proto je mym dal$im cilem posunout se do sfér 3D navrhovani.

Ale pocitdm s tim, Ze vétSina tiskovin pro Becherovu vilu bude
fungovat klasickym zptisobem, stejné jako pred desitkami let a proto je
nutné vychazet z jiz poznanych pravidel. Navic vim, Ze kvalitni loga
napriklad z padesatych let funguji dodnes, dokonce ¢asto 1épe nez vétsina
modernich praci. Proto je nesmysl pustit se do digitalniho vystielku,
ale chci, aby vizualni systém mohl fungovat jak moderné, tak klasicky.

To znamena, ze zdkladem je logo, znak, ktery celou instituci
charakterizuje. Musi fungovat v ¢ernobilé varianté, i v malé velikosti,
presné tak jak funguji nékteré znacky jiz desitky let.2 Nasledny vizualni styl

a jeho rozvinuti musi jit s dobou a s technologickymi moZnostmi.

2 - viz obrazova piiloha 1



2. HLAVNI STAT

2.1.1. Piiprava

Na zacdatku prace jsem si stanovil klicova slova, ktera by se na

vizualnim stylu méla nejvice podepsat. Interaktivita, pohyb a hravost.

Interaktivita:

Samotné slovo se nachazi v oficidlnim nézvu instituce.
Znamena umoznujici vzajemnou komunikaci, tj. primy vstup do ¢innosti.
Myslim si, Ze idealni zpracovani tohoto pojmu je interaktivitu stylizovat.
To znamena, Ze navrh nemusi byt doopravdy interaktivni, spiSe bude jemné

divaka inspirovat k vymysleni dal$ich variaci.

Pohyb:

Galerie toho typu je neustale v pohybu. Neustale se méni podle toho,
jaky typ akce se tam odehrava. Na stfedni i vysoké $kole jsme v prvnim
ro¢niku délali grafické cviceni s elementarnimi grafickymi prvky. Jejich
pomoci jsme méli za tikol zobrazovat riizné vlastnosti. Jednim z nich byl
i pohyb, ktery jsem se snazil vyjadiit lehkym vysunutim jednoho

z kompoziénich prvki z pravidelné rady.

Hravost:
Pracovat s hravymi prvky prinese navrhu potiebny nadhled
a zaroven nebude cely vizual nudit. Je nutné oko dividka neustale

prekvapovat.

2.1.2. Merkur 3

Prvni napad, ktery jsem se snazil konzultovat a nasledné realizovat,
byl systém zaloZeny na pismu Merkur. Vzniklo pod vedenim profesora Jana
Solpery na VSUP. Vytvotil ho Marek Pistora. Vychazi ze znamé stavebnice
stejného nazvu jako pismo. Jednotlivé elementy pisma jsou poskladané

z riznych ¢asti stavebnice. Mou ideou bylo vytvorit z néj logotyp.

3 - viz. obrazova pt¥iloha 2
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Pti vyuzivani tohoto pisma se nabizela moznost, Ze by se napis slozil

z jednotlivych kust. Nav§tévnici galerie by si s ¢astmi napisu mohli hrat,
ménit jejich kompozici nebo vytvaret rtizné dalsi napisy. Logotyp by tak
mohl byt sdm o sobé pii uréitych technologickych realizacich interaktivni.
P#i tvorbé dalsich tiskovin nebo jinych instalaci by byla cesta celkem jasna,
veskeré plakaty a napisy by se opiraly o tento font.

Od této varianty jsem ustoupil. Mimo to, zZe jsem pozdéji navrh
vyhodnotil jako prvoplanovy, realizace napist by byla velice nakladna. Dale
jsem u této varianty nenasel cestu, jak vytvorit jednoduchy hlavni znak
nebo logo, které by galerii prezentovalo samo o sobé. Navic jsem se obaval,
aby tento systém nebyl zavadéjici, lidé by si mohli Becherovu vilu spojovat
s hrackarstvim. Také jsem nenasel zptsob, jak v systému najit dalsi

hravost, presnéji Feceno povazoval jsem vytvorené variace za tézkopadné.

2.1.3. Verze s pismeny BV 4

Galerie uméni Karlovy Vary, pod kterou Interaktivni galerie pati,
ma velmi staré logo.5 Je postavené na spojeni liter G a U. P¥i konzultacich
s vedenim Becherovy vily jsme se dohodli, Ze by bylo zajimavé na tento styl
navazat a spojit také dvé pismena podobnym zptisobem. Vybrali jsme B a V
jako zkratku slov Becherova vila. Pismeno B jsem pouzil celé v plose.
Vymazal jsem vnitiek, piesto bylo jednoznaéné poznat, ze jde o B. Znak V
jsem natocil témér o go stupnti. Pravému tihlu jsem se zdmérné vyhnul,
aby znak nepusobil staticky a drzel se klicového slova pohyb. PouZil jsem ho
v negativu a vlozil do prvni litery. Vnitiek pismene V vypadal jako stylizace
lidského oka. To znazornuje lidské vizualni vnimani.

Nemyslim si, Ze by logo mélo znazornovat za kazdou cenu konkrétni
prvky, které by vidy odkazovaly na dané instituce. P¥esto mi varianta BV
prisla chuda a hlavné jsme i po konzultacich dospéli k zavéru, Ze opakovat
zpusob GU je krokem zpatky. Navrh postradal systém, ze kterého by se
dalo dale vychézet. Pouziti pro dalsi tiskoviny by bylo velmi slozité.

Navic se tato varianta vitbec neshodovala s ptivodni ideou prizptisobit se

modernim technologiim.

4 - viz. obrazova priloha 3

5 - viz. obrazova ptiloha 4
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2.1.4. Morfujici tvar 6

Na bakalaiské praci jsem zacal pracovat jiz v 1été 2010, kdy jsem se
ucdastnil ArtCampu UUD v Plzni. Absolvoval jsem kurz Logo, logotyp pod
vedenim Jana Diensbiera. Mou ideou bylo vytvorit morfujici tvar.

P#i vyuziti ve virtualnich médiich by se mohl stale pohybovat a jemné se
proménovat. Vznikl by tak znak, ktery by mél nekonec¢no variaci.
Charakter zakiiveni linii by byl ov§em vzdy stejny. Stejné jako kompozice
pri napojeni nazvu galerie. Diky tomu by se dalo dosdhnout jednoduché
identifikace a zaroven $iroké skaly variaci. Morfujici tvar tak mohl
zobrazovat neurdity, neuchopitelny prostor zijici vlastnim zivotem. Mohl
vypadat jako cdkanec barvy, symbol umélecké tvorby. Dalo se v ném
donekonecna hledat. KdyzZ jsem vysledné tvary ukazoval riiznym lidem

a ptal se, jestli v nich néco vidi, dostalo se mi spousty rtiznych odpovédi.
Od spermii, pres hrochy, mraky, zadky, rybniky, az po zZvykacky.

To mé na navrhu velice bavilo. Dokazal jsem si ho vyborné piedstavit

na webovych strankach, jak se natac¢i a pluje prostorem. Tvar se dal dobre
vrstvit, byl vyrazny i v malé velikosti, daly se z néj skladat i rtizné litery,
nebo vytvaret piktogramy, coz by pro dal$i vyuziti mohlo byt obohacujici.

Navrh mél velikou nevyhodu v typografii. K proménnému tvaru se
velmi tézko pripojoval nazev galerie. Je totiz velmi dlouhy a neslo mi najit
jednotnou kompozici. Celek piisobil rozhazené. Navic v moderni grafice je
téchto tvartt mnoho a vysledek ptisobil trochu jako kli§é. Zminoval jsem,
ze pozorovatelé casto hledali ve skvrnach rizné konkrétni obrazy. To mi
puvodné neprislo jako veliky problém. Naopak jsem zastaval nazor,
ze si kazdy ve tvarech miZe najit to své. Po konzultacich se zkuSenéjsimi
grafiky jsem ale uznal, Ze by celek mohl byt zavadéjici. Tak jsem od patvaru
ustoupil, s tim, Ze tento pristup si chci zalohovat a v budoucnu ho jesté

poradné prozkoumam.

6 - viz. obrazova ptiloha 5
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2.1.5 Prosté prostor

Béhem ArtCampu 2010 jsem soubézné s morfujicim tvarem zadal
pracovat také na druhé varianté, ktera byla zamétena spise na
ilustrativnim pojeti. Jednalo se o systém kreseb, které pojednavaly
jednoduchy prostor v perspektivé. Takova krabice. Celek ptisobil velice
odlehéené a nepostradal moznost variabilniho vyuziti. Ptivodné jsem meél
problém pojmenovat sam sobé, pro¢ by galerie méla mit zrovna takovy
vizualni styl. Navrh totiz vznikl nahodou, kdyz jsem si u piva
bezmyslenkovité kreslil perspektivu. Po konzultacich jsem ale souhlasil,
ze galerie je prosté prostor. Vystavni prostor, prostor pro verejnost poznat
néco nového, prostor k vyjadtovani pro umeélce, prostor pro studenty, atd...

Navrh jsem nechal lezet. Idea se mi zdala nakonec dobra, ale
pripoustim, Ze systém obménovani perspektivnich tvara je prili§ mélky.

Chtél jsem, aby Interaktivni galerie Becherova vila ptisobila rozmanité!!!

2.2. Proces tvorby

2.2.1. Ronstrukce znaku 7

Zacal jsem pracovat s piidorysem budovy Becherovy vily. Postupné
jsem ho stylizoval do ¢tvercti a obdélnikii, které se rtizné piekryvaly. Z toho
vyplynul systém presahujicich ¢tverct, ktery je jednoduchy a da se z néj
vychazet dal. Rozhodl jsem se, Ze jako symbol instituce vyuziji litery
I G BV, zkratku celého nazvu galerie. Je to jednoduché feseni, které na
danou galerii neprozrazuje nic konkrétniho. Konstrukce jednotlivych
pismen je vzdy postavena ze t¥i ¢tvercti nebo obdélnikii. Pii jejich
sestavovani jsem se chtél vyhnout statické kompozici, protoze samotny tvar
¢tverce nebo obdélniku tak ptisobi. Jednotlivé kusy na sebe navazuji tak,
aby vypadaly jemné rozhazené. Presto jsem se nechtél vrhnout do
abstraktniho vrstveni obdélnika. Ackoliv jsem se snazil jednoduchymi
znaky vytvarovat predev$im pismeno a ctit tak ¢itelnost, litery tak tplné

jasné ¢itelné nejsou. Myslim si, Ze je to dobte. Po nékolika zkouskach na

7 viz. obrazova p¥iloha 7
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nezasvécenych pozorovatelich jsem si uvédomil, Ze jednotlivé znaky ptisobi
jako pismena, k tomu, aby je ¢lovék precetl, musi v8ak chvilku lustit.
Ptesto se ke spravnému vysledku v8ichni dopracovali.

Mozn4 je to trend, ale je dokazané, ze funguje. Vétsina prednich
¢eskych i svétovych grafikt totiz zastava nazor, ze u kvalitniho firemniho
vizualniho stylu viibec neni dalezité, jak je samotné logo citelné. Dilezité
je, aby navozovalo svym tvaroslovim a barevnosti specificky dojem. Jesté
dulezitéjsi pak je, jak znacka funguje v malé velikosti a jak na sebe
v preplnéném reklamnim prostoru upouta pozornost. Typicky priklad
najdeme u nového vizualniho stylu mésta Melbourne, pismeno M, které
¢asto pouze méni svou podobu. Tvar pismene rozhodné neni stylizaci
néjakého klasického prvku z mésta. Jedna se pouze o nekonkrétni motiv,
ktery stoji na své zakladni konstrukci a mtze si na sebe brat rtizné podoby.
Logo neilustruje instituci, pouze upozornuje divaka, Ze tu je a zbytek si
¢lovek domysli, najde, navstivi, zkratka pozna sam.

Priklad znacky mésta Melbourne byl mou inspiraci. Optické
a viceméné dost volné feSeni kompozice ma jeden dulezity motiv. Celek je
reSen ve ¢tverci. Tim paddem mohu jednoduse splnit jeden ze zakladnich
pozadavkt kvalitniho loga, které musi byt ¢itelné i v malé velikosti.
Napriklad pii centimetrovém zobrazeni je znacka IGBV stale ¢itelna,
narozdil od jinych. Da se to poznat naptriklad u logotypu Rarlovarského
kraje, ktery je roztahly do §irky a ve vysledku v malé velikosti viibec
nefunguje.

Fragmenty znacky IGBV se daji velmi lehce a efektné vyuzivat ve
vizualnim stylu. Typicky priklad vyuziti fragmentu ze znacky najdeme
byvalé firmy Oskar. Jejim logem byl ¢erveny nahnuty ¢tverec, ve kterém se
nachézel smajlik. Nahnutou ¢ervenou plochu tym grafickych designérii
firmy Oskar pouzival naprosto vSude a diky tomu si ¢lovék mohl ihned
tiskovinu s byvalou telefonickou siti spojit. U mé prace se neda s fragmenty
pracovat tak striktné jako u uvedeného prikladu. Dtvodem je fakt, Ze ma
znacka obsahuje velké mnozstvi optickych presaht a ¢lenitych vysek.
Neda se vybrat jeden typicky tvar nebo kiivka, ktera by vizualni styl

v v

charakterizovala. Presto se urc¢ité fragmenty na dalsich tiskovinach urcité
mohou objevit. Hmota jednotlivych liter je vzdy jina. I a V jsou vzdusnéjsi,
G a B jsou tézsi. Diky ¢tvercové sazbé vychazeji tézké znaky ihlopiiéné

naproti sobé. To celek vyvazuje. Navic vznika opticky klam, litery G a B
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jdou mirné dopredu. Prostorové prvky jsou vzdy vyraznéjsi a zaroven tim
podporuji jedno z kli¢ovych slov, pohyb.

Jednoduché konstrukce znakii byla lehce aplikovatelna také na
tvorbu minusek i g b v. Vysledek byl podle mého nazoru velice efektni, ale
pro vyuziti byl mnohem horsi.8 Celek byl az prili§ ¢lenity a to p¥i vyuzivani
v malych velikostech vytvari chaos. Uvédomil jsem si, Zze ptvodni
konstrukce mé velikou vyhodu v tom, Ze jednotlivé obdélniky presahuji vzdy
o maly kus, ktery je i tak lehce viditelny. Pak celek miize fungovat dobie

jak v malé, tak v obii velikosti.
2.2.2. Pismo Pramen 9

Jako systémové pismo jsem vyuzil font Pramen. Vytvoril ho v roce
2010 Vojtéch Riha jako klauzurni praci na Vysoké gkole
uméleckoprimyslové v Praze. Vychazi z pisma Barell, které vytvoril
v sedmdesatych letech Jifi Rathausky pro hotel Thermal v Karlovych
Varech. Tam ovSem po éase zaniklo a jeho vyuziti dnes je velmi chudé.
Nebylo nikdy pievedeno do digitalni formy. Pismo Pramen mé svym
charakterem i nazvem pasovat do Karlovych Vart. Jeho vyuziti pro
Becherovu vilu je navazanim na Jitiho Rathauského a jeho praci pro
lazeniské mésto.

Nejvyraznéjsim prvkem fontu jsou jeho ostré vnitiky jednotlivych
liter a vnitini ohyby taht. Tyto ostré tvary by mély pripominat
kaligrafickou kresbu perem nebo §tétcem. Zakonceni taht je vzdy kolmé,
coz celek posouva na rozhrani konstruovaného a dynamického grotesku.
Stiedni vyska je mirné zvétSena, tak, aby se dalo pismo pouzit pro sazbu
text i titulkti. Pomérné nezvykle je vytresena kresba Light a Black. Light
je opticky ziizeny a spiSe monolinearni, naopak Black je rozsifeny do stran
a nedodrzuje stejné proporce znaki. Dal$im dalezitym prvkem jsou vyrazné
zarizlé inktrapy, diky nimz se litery v tu¢néjsich fezech a mensich
velikostech nezalévaji. Rurziva je v porovnani se stojatymi rezy uzsi
a dokonce §irky tahti jsou jemné ztzeny. VSechny kaligrafické prvky a ostra
ohybani se v kurzivé projevuji jesté o néco vice. To dodava naklonénému

rezu prijemnou Zivost.

8 viz. obrazova p¥iloha 8

9 viz. obrazova p¥iloha g
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Dlouho jsem piemyslel, jaky typ fontu se k tvaroslovi mé prace hodi.
Podle mého nazoru je dobré, kdyz kresba pisma kontrastuje s tvary loga.
Razdy z téchto dvou subjektt tim na sebe upozornuje vice. Zaroven pro mé
byl dalezity fakt, Ze Pramen funguje vyborné jako plakatovaci pismo diky
velice efektnim tahtim. Rezy Regular a Light jsou velmi dobie &itelné
i v malych velikostech pri sdzeni delsiho textu. Jak logo, tak k nému
pripojend typografie vizualné pritahuji svymi ostrymi detaily. Razdy tak
trochu jinak. Pismo pritahuje efektnim napojenim na jednotlivé tahy
a znak hrubym poskladanim jednotlivych obdélnikt pies sebe.
Dalgim dilezitym faktem pro tento vybér byla mé ¢asta spoluprace
s autorem Vojtéchem Rihou. Pokud objevim nedostatek nebo detail, ktery
se mi do navrhu nehodji, rychle po vzajemné spolupraci font upravime.
Od zadatku, kdy pismo vznikalo spiSe jako redesign Barellu, se obrovsky
posunulo a dnes uz miize fungovat samostatné jako dalezity

a charakteristicky vizualni prvek Becherovy vily.
2.2.3. Typografické ieSeni zrcadla

Pti realizaci riznych brozur a dalsich tiskovin, kde bude zapotiebi
vyuzit dlouhého textu, mize vizualni styl podporovat zptsob feSeni
odstavcti. Jednotlivé bloky na sebe mohou brat podobu obdélniki,
ze kterych je znak IGBV konstruovan. Jemné prostorové odsazeni dodava
dlouhému textu zivost a celkové stranku odlehéi. Timto zptisobem se daji
napriklad jednoduse oddélit citace, nebo jiné vloZzené ¢asti. Vnitini strany
blokt se tak budou moci ménit podle potieby a moznosti konkrétniho
textu. Clanek tak bude mo#né jednoduse dostat na velikost stranky nebo
do mist, kam se bude kompozi¢né hodit.

Puvodni varianta byla typografie podpotena plochou a rtiznym
stfidanim pozitivu a negativu. To ale pri ¢teni del§iho textu piisobi
neprijemné a text v negativu totalné prebiji pozitivni variantu.

Efektni forma by tak prebijela funkci.
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2.2.4. Variace loga °

Rostra znaku je hlavni jednotici prvek celé prace. Pro rtizné
prilezitosti se kostra muze prevléci do dalsich forem. Naptiklad k vystaveé,
ktera se bude zabyvat architekturou, budou tvary znaku pouze v jemnych
obrysovych linkach, pripominajicich stavebni rys. K akci uréené détem se
miize na tiskovinach objevit logo v barevné varianté, kde jednotlivé ctverce
maji kazdy jinou barvu. To pfipomina détské kostky na hrani. Konstrukce,
na kterou se miize nabalovat jina forma, ma vzdy stejné proporce.

Diky tomu si bude uchovavat svou jednotu. Myslim si, Ze bude zpo¢atku
tézké tento neklasicky pristup uvést v zivot. Dulezité je, aby logo ve své
zakladni formeé bylo lidem dobfe znamo. Aby néasledné variace nechapali
jako redesign nebo nejednotny vizualni styl. U klasického pristupu je
vétsinou striktné omezena barevnost a také vizualni prostiedi, ve kterém
se znacka zobrazuje. Snazim se timto pristupem miij navrh posunout
nékam jinam. Chci vyzkouset, co vSe se mizZe v ramci jednotného
vizualniho stylu porusit a naopak co je dulezité dodrzet. O¢ekavam, ze vyvoj
bude dlouhodoby a i presto, Ze se znacka jiz zavadi v zZivot, nastane nékolik
zmén, piedev§im v pravidlech jak s vizualem zachazet. Zatim je situace
takova, Ze jsem galerii dodal soubor variaci a ty mtze dalsi grafik vyuzivat,
aniz by do nich zasahoval. Pokud se ¢as od ¢asu objevi logo zcela jinak
zpracované, muze byt pozorovatel prijemné prekvapen a podvédomé se

tésit na novou variantu.
2.2.5. Cesta do tietiho prostoru

Poznéanim novych lidi z riiznych obori na vysoké $kole mi pomohlo
najit cestu k praci se tfetim rozmérem. B&hem spoluprace se Stépanem
Kynlcem jsem si ovéril, ze prace s kiivkami ve 3D programu je zdlouhavy
proces, ktery je naprosto rozdilny od postupt v klasickych grafickych
programech. Tato spoluprace mé piivedla k zasadni variaci mé bakalarské
prace. Rozhodl jsem se znacku IGBV vyrendrovat. Vnimam tento prvek za
charakteristicky motiv mé prace.

Diky tomu, Ze je konstrukce mého loga poskladana z elementarnich

¢tvercovych tvari, bylo velmi snadné rozrysovat ji do tietiho rozméru.

10 yiz. obrazova piiloha 10
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To vizualné zapada do konceptu celé mé prace. Jednotlivé hranoly na sebe
navazuji ve stejném duchu jako plosna konstrukce. Akorat se neposouvaji
pouze nahoru, dolt, doleva a doprava. Vchézeji do prostoru, dozadu

a dopredu.

Vytvoril jsem dvé varianty zobrazeni ve 3D. Prvni je z vektorovych
ktivek, kde jsem vyuzil pouze plo$nych tvart, ubihajicich do perspektivy.
Jedna se tedy pouze o iluzi tfetitho rozméru.* Druha varianta je realné
prerysovana ve 3D programech a da se s ni pohybovat. Diky tomu mize
znak fungovat i na webovych strankach a v§ude ve virtualnim svété jako
trojrozmérny objekt, se kterym je mozné hybat a posouvat jeho fragmenty.
Tak se stava opravdu interaktivnim. Zaroven tento pristup nemusi byt
omezen pouze na virtudlni prostredi. Ke konstrukci se mohou opticky
pridavat rtizné materialy, napiiklad zlato, voda, keramika, sklo atd. 2
Po vyrendrovani se soubor ve formatu JPG da pouzit i pro jakékoliv
tiskoviny.

Tento technologicky postup mé donutil narysovat a proporéné
vyre$it nasazeni jednotlivych hranolt na sebe, aby logo fungovalo ze vSech
stran. To se d& vyuzit dale i jako realny prostorovy objekt. Vytvoril jsem

i variantu reliéfu na zed, kde jednotlivé prvky rtizné zachazeji a vystupuji.
2.2.6. Systém plakatii 3

Plakat chapu jako hlavni propaga¢ni material vizualni identity.
Vytvoril jsem dva typy. Prvni a ten zasadni je systém programového
plakatu, na kterém budou propagovany informace o chystanych vystavach
a akcich. M4 pomérné netradi¢ni format 1000X350 mm, coz je polovina
klasického formatu B1. Diky své vySce bude na plakatovaci plose vyrazny.
Na forméatu B1 bude mozné tedy vytisknout dva kusy, které se od sebe musi
odtiznout. To je finan¢né vyhodnéjsi. Na kazdém kusu je v dolni ¢asti velké
logo, jako podpis pro jasnou identifikaci instituce. V horni poloviné je volny
obdélnik, pro uvedeni hlavnich informaci. Typografie je vzdy jednotna,
jméno autora, datum a ¢as jsou vzdy v tenkém rezu. Nazev akce je ve

stiedné silném tezu v italice. Napis je tak vyraznéjsi a naklonéna verze

1 yiz. obrazova piiloha 11
12 yiz. obrazova piiloha 12

15 viz. obrazova dokumentace 13
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fontu Pramen vytvari piijemny kontrast se ¢tvercovym charakterem
vizualnich prvkt. Kazdy ze série plakatti ma vlastni barevnost. Ta je uréena
typem akce, na kterou zve. Nékteré navrhy obsahuji pouze typografii,
vlastni barevnost a logo. To ale neni pravidlem. Nékde se mohou nachazet
i doprovodné prvky. Diky tomu neni systém nudny a muze divaka
prekvapit. Na pozadi celého formatu muze byt jakakoliv grafika, kresba
nebo fotka. Jediné co reprodukci omezuje je logo v dolni ¢asti, které kolem
sebe potiebuje prostor, aby bylo dobi'e rozeznatelné. I to se mize porusit,
ale pouze v pripadé, Ze by plakat nékolikrat predtim fungoval spravneé.
Lidé budou na format a kompozici zvykli, takZze budou automaticky
oc¢ekavat prvky v urcitych mistech, kde se obvykle nachézeji.

Také jsem vytvoril systém ideovych plakata. Ty upozoriuji pouze na
to, Ze Interaktivni galerie existuje. Je mozné ho vyuzit jako cenu za vyhru
v soutézi, nebo jako suvenyr z navstévy Interaktivni galerie. Je zaloZeny na
dalsich variantach loga. Obsahuje vzdy pouze novou formu znaku IGBV,
ktera je nosna sama o sobé a zaplnuje vétsinu plochy. Format jsem zvolil
klasicky B1 (1000X700 mm), narozdil od programového plakatu se nebude
tisknout ve velkém néakladu, takZe neni tolik nutné na ném Setfit penize.
Ve spodni ¢asti je doplnén o typografii, kde se nachazi pouze nazev galerie.
Pro tyto navrhy jsem vyuzil jiz zminovanych 3D rendrii z trojrozmérnych
grafickych programt. Moji ideou bylo vyuzit co nejvice formalné
zajimavych variaci loga, které by se na jinych, mensich tiskovinach
neuplatnily. Tato série je zaloZena pouze na vizualnim efektu, kazdy kus
miuize fungovat samostatné. Dal$im dtvodem je prilakat do interaktivni
galerie nové publikum. MultiZanrovy prostor, kterym tato galerie je, nabizi
svézi pohled na véc. Proto by rtizna vizualni reseni plakatt mohla zaujmout
ruzné druhy lidi. Nedélam si iluze, Ze kdyz vytvorim ledovy plakat,
prilakam tim naptiklad cely tym HC Energie. A v§ak pravidelnym $ifenim
této reklamy by i $ir$i verejnosti mohlo ¢asem dojit, Ze se ve mésté déje
néco nového. Nejlepsi reklamou je totiz dobré jméno a zajimavé projekty,

o kterych si lidé budou vypraveét, coz vizualni styl zajistit nemize.
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2.2.7. Pozvanky

Systém pozvéanek na jednotlivé akce vychézi z programovych plakatu.
V horni ¢asti se nachazi plocha, kde je ve stejném vizualnim stylu jako na
plakatech hlavni informace. Ta je v negativu. V pozitivu se ve spodni ¢asti
objevuje logo. Rozdil od plakatt je pouze v tom, Ze na pozvankach nebude
doprovodna grafika, fotka, ani reprodukce. Hlavnim motivem spojujicim
pozvanky s plakaty je barva, ktera bude charakteristicka pro jednotlivé
vystavy. Pri ofsetovém tisku se zvoli pouze jedna prima barva. To vyjde

galerii mnohem levnéji.
2.2.8 Orientaéni systém

Becherova vila ma velmi ¢lenity a barevny interiér. To mi pri
vytvareni orienta¢niho systému délalo z pocatku veliké problémy.
S mistnim vedenim jsme dlouze a slozité konzultovali, jakym zptisobem by
mél systém fungovat a vypadat. Bylo diilezité, abychom nenarusili interiér.
Ten sdm o sobé pusobi nddherné. V dobé, kdy byl vytvoren, evidentné
nepocital s tim, Ze by mél obsahovat jakési cedule nebo dalsi zasahy.
Jako ideélni reseni se ukazalo piskované sklo. Vytvori ¢istou plochu pro
grafickou informaci a zaroven, diky tomu, Ze je prihledné, necha
vyniknout interiérové prvky. Na sklo se d4 velmi snadno aplikovat fezana
féliova grafika. Matny sklenény material se neleskne. Naopak, krasné
neché vyznit matny povrch ¢erné félie. To je jedna z mala barev, ktera se
do celkového barevného dojmu vnit¥nich prostor galerie hodi a neptisobi
jako pést na oko. Re$eni cedulek je &isté typografické. Hlavni informace je
vzdy v negativu, ¢imz ji vice zdtirazni. V negativu je pouzit stfedné silny iez
pisma Pramen. Pod nim je v tenkém fezu stejnd informace v anglickém
jazyce. Pro angli¢tinu jsem vyuzil pozitivu, a tim padem vynika cestina.
U toalet se musi nachazet piktogramy - panové, damy a invalidé.
Nechtél jsem, aby galerie vyuzivala klasické piktogramy jako kazda jina.
Vychazel jsem z nich a prekreslil je tak, aby byly sestavené z podobnych
prvki jako logo. Veliky problém nastal u znaku invalidii, na kterém je
znazornén vozickar.4+ Mou ideou bylo vyhnout se kruhu a znazornit jeho

pomocné zatizeni étvercem. Ptal jsem se nezaujatych lidi, co v piktogramu

14 viz. obrazova piiloha 14,
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vidi a naprosta vét§ina to chapala spravné. Jenze pti konzultacich s mym
vedoucim Doc. ak. mal. Frantiskem Stekerem jsem byl upozornén, ze by se
zminovany ¢tverec mohl hendikepovanych lidi dotknout. Totéz jsme Fe$ili

i s vedenim Becherovy vily. Ctverec na misté, kde se nachézi znak
invalidniho vozicku, mize ptasobit jako dalsi prekazka. Na hranatém voziku
by se na toaletu nikdy nemohli dostat. Ale podle mého nazoru je z hlediska
vizualni jednoty pouziti kruhu neptijatelné. Kruh se v systému nikde jinde

nepouziva.
2.2.9. Idea vyuziti v praxi

Za podstatnou ¢ast své prace nepovazuji samotny navrh. Pokud se
podaii identitu ispé$né odstartovat, bude to dobry zacatek. Ale hlavni
prace bude pokracovat az po oteviceni galerie pri bézném provozu.

To, ze jsem navrhl vizualni systém, je pouhy start a nebudu navrh
povazovat za Gspésny, pokud tiskoviny a veskeré dalsi pouzivani grafickych
prvkid nebudou v souladu s mym systémem. Myslim si, Ze zavedeni mého
néavrhu, tak aby opravdu fungoval, miaze trvat roky. Povazuji kodifikaéni
cast za stejné podstatnou jako koncepc¢ni a kreativni. Pri realizaci principti
vizualniho stylu v praxi to mtze fungovat tak, Ze graficky manual a prvky,
které instituci odevzdam, budou mit dvoje pravidla. Pro klasické vyuzivani
loga jako napiiklad umisténi na letak ¢i jiné cizi produkty, které nebude
vydavat Interaktivni galerie Becherova vila, bude znak fungovat ve své
klasické formé. Pro tiskoviny, které bude vydavat sama Becherova vila,
miize vzniknout jiny manual, ve kterém se budou nachézet rtizné variace.

Bude v ném vétsi prostor pro kreativitu.
2.3. Dilo v kontextu daného oboru

M1j navrh na vizualni styl Interaktivni galerie Becherova vila si
nezaklada na dodrzovani presné barevnosti jako napriklad corporate
identity firmy Cez, CD Cargo nebo jednotny styl mésta Brna.

Jeho jednotici prvek je rtiznorodost opirajici se o konstrukei tvaru, na které
mohou vyrast riizné formy. Na podobném principu vznikl v CR naptiklad

navrh jednotného vizualniho stylu MS v lednim hokeji 2004.25 Vznikl jako

15 viz. obrazova dokumentace 15
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diplomova prace Stépana Malovce na VSUP v Praze. “Tematika narodniho
sportu ¢islo 1 je jeho prostrednictvim komunikovéana s pozitivnim
nadhledem a v rtiznorodé mnohosti, ktera uplatiiuje jako jednotici prvek
své identity obycejné lidské zvolani g666l a fadu kreativnich piekvapeni,
které dokresluji atmosféru velké sportovni udalosti.”s Logo bylo
dvoubarevné, zalozené na stylizaci puku, ktery mél napodobovat zemékouli.
K ni byla pfidana ¢ervena bublina s prostorovym zvolanim GOAL.

Pro propagacni plakat autor vyuzil vektorové stylizace hokejové vystroje,
kterou pouze v ¢erné barvé vyskladal na format a do levého dolniho rohu
umistil logotyp. Pro letdk uréeny hokejovému $ampionatu Stépan Malovec
uz nevyuzival vektory. Navrhl jeden uvitaci a druhy k prilezitosti
slavnostniho zakonéeni. Na prvnim byla fotografie parkt na tacku, jako
symbol ¢eského hokejového naroda. Typografie je zde vyrezana do masa.
Na druhém letdku byl prazdny tacek s napisem THE END, ktery je
vytvoren omastkem z pravé snédeného pokrmu. Dale napriklad navrhl
postovni znamky. Na nich se nachazel fotograficky portrét Jaromira Jagra
s jeho charakteristickym Gsmévem, jako dalsim symbolem ¢eského hokeje.
Fotograficka reprodukce byla rozdélena étyfmi znamkami, takze vam
domti mohl napiklad piijit dopis s Jagrovym pravym okem. Cely systém
nefungoval na jednotnych vizualnich prvcich, ale spise na zobrazovani
nejtypi¢téjiich prvki hokeje v Ceské republice. To dodavalo celku pifjemné
odlehéeni. Osobné tento koncept chapu jako poukazani na to,

%e mistrovstvi svéta se kona v zemi Svejki, lidi s pozitivnim nadhledem.
Navrh byl ocenén, av§ak nebyl realizovan, snad proto, zZe byl pro danou
akci prili§ ¢lenity a nejednotny.

Piistup Stépana Malovce mé obrovsky zaujal. To, #e navrh nebyl
realizovan, neberu jako jeho chybu. Myslim si, Ze tiskoviny pro hokejové
mistrovstvi svéta jsou tak rozsitené po celé republice, Ze by lidem ¢asem
lehce doslo, o co jde a jednoduse by si zvykli. Chapu to jako chybu
komunikace s poradatelem. Neni lehké si prosadit neobvykly vystrelek
u instituci, na které je vyvinuty tlak velkym ocekavanim fanouski
a sponzoru. Je dobte, zZe viibec takové navrhy vznikaji. Celkové si myslim,
%e nejvétsi problém grafického designu v Ceské republice neni v tom, #e by

bylo malo kvalitnich designérti, ale v tom, Ze nefunguje komunikace mezi

16 ZARUBA, Alan; RICHTR, Michal. CI.CZ. Praha : CI.CZ, 2008. 234 s.
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nimi a zadavateli. Neni vytvoren zadny systém, podle kterého by obé strany
mély spolupracovat.
Hravost, se kterou Malovec pracoval, jsem se snazil pouzit také do

navrhu pro Interaktivni galerii.

K vytvareni corporate designu se da pristoupit nékolika zpusoby.
Identita monoliticka - vSechny aplikace vyuzivaji jeden kli¢ovy motiv
a striktné dodrzuji graficky manual; Identita sdilen4 - nositelem identity je
dominantni kmenovy prvek pro vSechny pribuzné subjekty; Identita
produktova - vizudlni styl charakterizuje spiSe samotny produkt a jeho tvar
bez vztahu k materské identité. Neda se jednoznacéné a presné urcit, jaka
prace kam patii, protoze se jedna vzdy o specificky original. Ptesto sviij
navrh zatazuji do druhého pristupu - Identity sdilené. Nosny prvek je logo,

které ma sice mnoho variant, ale vzdy stejnou kostru.

3. Ziavér
3.1. Naplnéni cili

Mezi mé hlavni cile pattilo vychazet z kli¢ovych slov

interaktivita, pohyb a hravost. Déle vytvorit image odliSujici se svym

vizudlnim charakterem od zabéhlych a upoutat co nejsirsi spole¢nost.

Hlavnim propagac¢nim materiadlem jsou plakaty, které Becherovu
vilu budou nejlépe reprezentovat. Proto jsem se intenzivné zaméril pravé
na tyto tiskoviny. Jak jsem jiz zminoval, maj navrh je variabilni a muize
svou formu neustale proménovat. Mtze se tak uplatnit na rtizné typy akci,
které se v galerii budou odehravat. Predevsim tak spliiuje podminku
oslovit §iroké cilové skupiny. Néktery typ lidi maze oslovit plosné grafika,
jiny zas muze zaujmout efektni prostorové pojeti. V systému je prostor
i pro decentni linku, nebo veselé vrstveni rtiznych barev pres sebe.

Razdy si mtze najit to své.
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Cil vytvorit origindlni image, ktera se v lazeniském mésté bude
vyjimat, jsem podporil predev§im netradi¢nim formatem obou typt
plakatii. Podstatnou roli hraje jejich velikost. Na reklamnich plochach se
v Rarlovych Varech najde plakat velikosti B1 pouze velmi ziidka.

Navic programové plakaty jsou spise takové netradi¢ni pruhy, protoze jsou
z poloviny tak Siroké.

Ptesto, ze nebylo vzdy jednoduché klicova slova dodrzovat, pri
navrhovani jednotlivych tiskovin jsem z nich vychazel. Ale v prvni radé
jsem musel respektovat funkci daného navrhu. Naptriklad u pozvanek jsem
musel upustit od vizualni hravosti, protoze jsem maximalné sledoval ticel
a pottebnou finanéni nenaroc¢nost. Bude potteba je tisknout ve velkém

nékladu. Logo, které z téchto klicovych slov vychazi se ale objevuje viude.
3.2. Hodnoceni

Velmi dulezity pro mé byl fakt, Ze jsem na projektu pracoval
prubézné skoro cely rok a béhem té doby jsem vytvoril vice navrha.
MEél jsem Cas je mezi sebou porovnavat a dojit tak k reeni, které jsem
pokladal za idealni. Castokrat jsem tvorbu odlozil a pono#il se do ni zpé&t
treba po mésici. Odstup mi dodal pottebny nadhled. Mél jsem radu
kreativnich napadii, je ale dulezité vzdy pamatovat na funkci celého dila
a na to, jak jednotlivé prvky budou zapadat do celku. Napriklad mou
puvodni ideou u tohoto navrhu bylo pouzivat logo vzdy v trochu jiné
kompozici, s jinou barevnosti a odlisnym celkovym stylem. To by ale
vizualni systém ¢asem rozdrobilo, proto jsem musel vytvorit jeden hlavni

navrh, ktery se miize dale variovat.

Jednim ze zakladnich cilt bylo drzet se daného systému.
A uvédomuji si, Ze kvuli tomu se v mé praci najdou i chyby. Napiiklad u jiz
zminovaného navrhu piktogramu pro vozickare jsem se snazil dodrzet
systém, kde jsem se vyhybal kulatym tvartm. To je v tomto piipadé velmi
tézké. Za zadnou cenu jsem kruh pro zobrazeni invalidniho vozi¢ku nechtél

pouzit, protoze by to byl v celku jediny obly tvar v celém systému.
Za veliky p¥inos povazuji, Ze jsem na zakladé vytvoreni této prace

¢aste¢né pronikl do oboru produktového designu. Pokousel jsem se tvaru

dodavat riizné materialy a zkoumal, jak se miij navrh chova v
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trojrozmérném svété. Nikdy predtim jsem s témito prvky nepracoval,
protoZe jsem zastancem plosné, vektorové grafiky. R prilezitosti vytvoreni
bakalaiské prace jsem se chtél pokusit pracovat s né¢im novym.

Ve vysledku se mi to velmi zamlouvalo. Ovéril jsem si, Ze ve 3D
programech muze autor vénovat vice pozornosti detailim a riznym
efektiim, které se ve vektorové, ¢isté grafice tolik neuplatiiuji. Obecné si
myslim, Ze by kazdy designér mél stale hledat nové vizualni prvky.

Pronikani do jinych oborti miize obohatit kazdého ztaéastnéného.

Po odevzdani bakalaiské prace jsem rok ¢ekal na obhajobu.
Diky tomu jsem mél moznost zjistit, jak mtij navrh funguje v praxi.
P11 realizaci tiskovin pro vystavu Sklo Sklu Sklem jsem zasady pouziti
vizualniho stylu poupravil. V tomto p¥ipadé bylo logo sklenéné. Stale ovSem
vychazim ze stejnych zasad a formatt. Hlavnim vizualnim prvkem jsou
rendery. Ocekavam, Ze vyvoj bude jesté dlouhodoby. Uz ted se s jistotou

v 7

da rict, ze zasadni prvky funguji, ale i tak mé ceka je$té mnoho prace.

Na zavér bych rad podékoval Janu Diensbierovi, ktery se mnou
navrh odstartoval, Vojtéchu Rihovi,ktery mi poskytnul své autorské pismo,
Stépanu Kynclovi, ktery se mnou pracoval ve 3D programech, Frantisku
Horéakovi a Jakubovi (v]ajovi za Casté konzultace, vedeni Interaktivni galerie

Becherova vila a mému vedoucimu doc. ak. mal. Frantisku Stekerovi.
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Resumé

Interactive Gallery Bechers Villa (IGBV) is a young upcoming
gallery with a rather special approach to what it does. It wants to get rid of
cold andpersonally hostile presenting spaces by creating a interactive
experience where the visitor must take part. By involving each and every
one of the visitor the gallery creates a space with a warm and welcoming
atmospehre. The whole creating process started by experimenting with
very abstract and not very telling shapes. Since the gallery and the
exhibiting space it provides is very changeable and does not stay in one
particular shape I formed very blob like shapes that were to represent it
not just as a logo but also as a supporting factor in the upcoming visual
identity. However this approach did not end as well as I hoped and I could
see that it would not lead to the desired effect. It would not represent the
actual gallery nor would it remind visitors of any deeper realtion between
the gallery and its visual identity. I therefore looked for another solution
and soon found it in a similar but very different place. I kept on
experimenting with the short abbreaviation IGBV and soon found myself
not changing round and amorphous shapes but actually chiseling hard
geometric shapes that were to form the logo. However I did not want to
form just a logo of the gallery. If the visual identity was to compete in
any way on the intelectual level with the gallery itself it would have to go
deeper. I created a whole system of interchangeable factors that sum up
the whole visual identity and put it all together. Yet all of these factors
contribute to the changable nature of the IGBV and of its visual identity.
As alast addition to this variability I stopped imitating space and
perspective on a 2 dimensional plane and took the logo to actual 3D. Some
rendering was required but in the end I have 3D maps and plans not just

for rendering but for actual build of the logo.
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1. Loga z padesatych let
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2. Vizualizace pisma Merkur
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3. Navrh loga BV

4. Logo Rarlovarské krajské galerie
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5. Navrh morfujiciho tvaru

6. Znacka IGBV
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7. Minusky igbv

8. Pismo Pramen

Tipické znaky pisma Pramen

S
»

Vyrazné inktrapy, které odkazuji Ostré wnitiky odkazuji ke kaligrafii Sikmo siizle konce tahl
k ostrych vnitfkdm liter a davaji pismu neotfely vzhled a kaligraficky tvarované
akeenty
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9. Variace znacky
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10. 3D ktivky
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11. Rendr

12. Informacni plakaty
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13. piktogram vozickare

14. Vizualni styl Stépana Malovce
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