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ABSTRAKT

Tato praca pojednava o rozdielnosti grafickej prace pred a po vstupe digitalnych
technolégii, rozobera ich vplyv v oblasti grafického designu, no predovsetkym v oblasti
typografie a pisma. Uvazuje o pristupe grafika ku praci a to ako ovplyvnila jeho postavenie

dostupnost’ technoldgii Sirokej verejnosti.

Kruacové slova:
Vyvoj osobnych pocitacov. Pocitacova grafika technologicky. Globalizacia typografie.

Digitalizdcia pisma. Emigre fonty 20. storo¢ia. Kineticka typografia. Grafika a nové

média.

ABSTRACT

This work discusses the diversity of graphic work before and after the digital divides. It
discusses the impact of graphics design, but especially in the typography and fonts. It
considers access of the graphic artist to the work and how his status with the availability of

technology to the general public is affected.

Keywords:
The development of personal computers. Computer graphics technology. Globalization of
typography. Digitalization of font. Emigre fonts of 20th century. Kinetics typography.

Graphics and new media.
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UVOD

V mojej bakaldrskej praci sa budem zaoberat’ spoc¢iatku samotnym vznikom pocitac¢ového
zariadenia, no v prvom rade tym, ako ovplyvnil oblasti grafického designu akymi bezpo-
chyby st poditadova grafika a po¢itatova typografia. Uvodom sa budem venovat® teoretic-
kej stranke pocitacovej grafiky a uzZitoénym definiciam, ktoré z hl'adiska technologie je
potrebné poznat’. Je viac nez zretené, ze vplyv pocitatovych technologii je v oblasti
grafického designu zasadny a vel'mi Siroky. Vzhl'adom k rozsahu tejto prace bude treba
zvolit’ urCith oblast’ grafického designu, na ktorej mézem vplyv pocitacovych technologii

podrobne popisat’.

Pretoze dolezitou oblastou grafického designu je pocitatova typografia, vybrala som si ju
ako hlavny objekt mojho zaujmu a poklisim sa objavit’ prinos pocitacovych technologii
prave tejto oblasti. Preskimam discipliny zaoberajice sa napriklad globalizaciou pisma
a kodovacim procesom, ktorym si pismo preslo, d’alej digitalizaciou pisma a tvorbou
fontov, dotknem sa tiez oblasti akou je pomerne novy pristup ku kinetickej typografii
a preskimam jej formy a aplikacie. V zavere teoretickej Casti by som sa chcela venovat’
fenoménu tzv. ,,novych médii.“ Aj v tejto oblasti je totiz vplyv pocitacovych technologii

zéasadny.

Praktickou ¢astou prace je vizualny §tyl, venovany lesnej pedagogickej ¢innosti Statnych
lesov Tatranského narodného parku (d’alej uz len TANAP). Akonédhle som prisla do kon-
taktu s tymto projektom, zaujal ma svojou originalitou v pristupe lesnych pedagoégov ku
ziakom zakladnych $kol a hlavne ich Specifickou pedagogickou ¢innost'ou. Za kratku dobu
vznikol realny projekt, kde mojou ulohou je vytvorit’ vizuélny §tyl pre tito ¢innost’, pred-
nostne dat’ grafickl tvar pracovnym listom a spracovat’ tohtorocnu tématiku a to takym

spdsobom, aby bol vizual pouzitelny aj v buducnosti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 NOVA ETAPA DIGITALNYCH TECHNOLOGII

Ked’ze sa v tejto praci venujem vyvoju a vplyvu pocitacovych technoldgii na estetiku
graficko-designérskych projektov, technologicka stranka tejto tématiky by nemala zostat’
zabudnutd. Vzhl'adom k tomu, Ze pocitac sa stava hlavnym néstrojom pri akejkol'vek tvor-
be v oblasti grafického designu, budem sa spociatku v tejto kapitole venovat historickému
vyvoju tohto zariadenia.

Spolo¢ensky ocakavany technicky vynalez, ktory sa v sedemdesiatych rokoch na svete
ukdzal v podobe prvého osobného pocitaca verejnost’ prekvapil svojimi technickymi
zruénost’ami a navzdy tak zmenil podobu moderného sveta. Podobne aj v grafickom umeni
sa stal pocita¢ revoliciou novych technologii, nastrojom s novymi moznostami, ktoré
ovladli grafické remeslo a umenie. Samozrejme, k tomuto pocinu nedoslo zo dia na den.
Predchadzala mu dlha cesta. Tato udalost’ odStartovala vyvoj grafického designu v svete
pocitacovych technologii, ktoré sa s novymi poznatkami velkou rychlostou
zdokonalovali, sibezne s nimi naberal graficky design nové smery, a prirodzene sa
prepajal a zasahoval aj do blizkych odborov. Nové technologie prirodzene vyzadovali novy
jazyk, do povedomia sa dostavaju slova ako elektronicky, digitdlny, medidlny ¢i virtualny;
odStartovala sa nova etapa v historii - svet digitalnych technologii. V tejto kapitole sa teda
na chvil'u pozastavim nad uplnym pociatkom - technickym vyvojom osobného pocitaca,

ktorého vznikom sa piSu nové digitalne dejiny aj v grafickom svete.

1.1 Vyvoj osobnych pocitacov a jeho vplyv na vznikajicu estetiku

Pocita¢ sa dnes vd’aka svojmu vykonu povazuje za univerzalne pouziteIné zariadenie na
automatické spracovanie udajov. V minulosti vSak sluzil na to, aby cloveku pomohol
zrealizovat’ vypoCty. Na to sluzili prvé elektronické pocitace mali rozsiahle rozmery,
napriklad prvy univerzalny plne elektronicky pocita¢ s ndzvom ENIAC mal rozlohu 140
metrov $tvorcovych a vazil takmer 40 ton. Casom vznikali #zv. skrifiové pocitace, ktoré
ako prvé obsahovali tranzistory a vyznacovali sa systémom citacky diernych stitkov (IBM)
a fotoelektrickou &itatkou pasok. V Cesko-Slovensku bol v roku 1957 zhotoveny prvy
pocita¢ SAPO. Obsahoval relé a elektronky. Spolo¢nost’ DEC predstavila v roku 1960 prvy
minipocitac PDP-1 (Programmed Data Processor-1). Bol to prvy pocita¢ Standardne
vybaveny grafickym displejom, na ktorom vznikla 1 prva pocitatova hra s ndzvom

SpaceWar. '
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Ako zlomovy datum v histdrii vyvoja osobného pocitaca je uvadzany januar 1977, kedy
vyslo prvé ¢islo Personal Computing Magazine. Ale az s uvedenim pocitaca IBM PC (IBM
5150) na trh v roku 1981 sa ustalilo oznacenie PC alebo Personal computer. K tejto uda-
losti je dolezité spomenut’ svetozndme meno podnikatel’a Billa Gatesa, ktory s Paulom
Allenom zalozil spolo¢nost’ Micro-Soft (z ktorej neskoér vznikol Microsoft Corporation),
aby mohli svoju verziu jazyka BASIC, nazvani Microsoft BASIC, predavat aj inym
firmam. KIacovy prielom prisiel na konci 70. rokov, v obdobi ked’ sa spolo¢nost’ IBM
chystala na vstup na trh osobnych pocita¢ov so svojim IBM PC. Vtedy sa Gatesovi podari-
lo firme IBM predat’ licenciu na operacny systém. Operacny systém MS-DOS sa neskor

stal de facto Standardom v oblasti osobnych pocitacov.

Prvy osobny pocitac Macintosh od firmy Apple bol prvy na trhu, ktory spopularizoval
grafické rozhranie (GUI), revoluény pocin v pocitaovom priemysle, ked’ze vacsina dovte-

dajsich operacnych systémov pracovala len s prikazovym riadkom.

Prechod zo sélového do domaceho prostredia spdsobil zmenu v chapani pocitaca. Z vedec-
kého ponimania (pocita¢ na vedecké vypocty) sa jeho oblast’ vyuzitia rozsirila aj na tvorivé

vytvarné ponimanie a zaroven aj ako zabavné zariadenie.

V pristupe estetiky k pocitacovym moznostiam mdzme najst’ sivislosti v dobe este pred
objavom pocitaca. Tie publikoval D. Birkhoff v knihe Aestetic measure, kde pisal o har-
monickych proporcidch a navrhol metddu vypoctu komplexnej estetickej miery geometric-
kych vzorcov. To ndm poukazuje na to, ze medzi vedou a estetikou existuje silnd komuni-
kécia, Co sa viditeI'ne prejavilo aj v prvych pocitacovych umeleckych pracach, ktoré mali
podobu zvukovych a vizualnych efektov, pouzivali jednoduché a ornamentalne vzory,

a boli komponované periodickymi harmonickymi funkciami na analégovych pocitacoch.

Neskor, pouzivané ¢islicové pocitace umoznili tvorit’ diela napodobnujuce niektoré trendy
estetiky moderného umenia geometrickej abstrakcie, op artu, minimalizmu a dal$ich,
ktoré prevladali v tej dobe. Pod vplyvom kybernetiky vznikla informacna estetika, jej
hlavnymi predstavitel'mi boli franctiz A. Moles a nemec M. Bense, ktori sa snazili njst’
metddy vedeckého kvantifikovania estetickych kritérii. S masovym néastupom osobnych
pocitacov s farebnym rastrovym grafickym monitorom sa zaujem presunul na interaktivne
grafické systémy a ich aplikacie v grafickom designe, pocitac¢ovom modelovani animacii.

Kladu sa otazky, ¢i mozu stroje tvorit’ umelecké diela autondmne a spontdnne simulujuc

.....
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napriklad Ars Electronica v roku 1993, ktora bola zamerané na otazky genetického umenia
a umelého Zivota ukazali nové pohlady na tato problematiku. Mnohokrat pocitacové
umenie uputa len svojim komplikovanym a pre mnohych tazko pochopitelnym
technickym stvarnenim, ale je vela takych prac, ktoré dokdzu zaujat’ jednoduchou
myslienkou i realizaciou.

Prvé pocitacové grafiky s vytvarnym zameranim boli tiez Lissajousove obrazce -
oscilony, ktoré pocital analégovy pocita¢ a zobrazovali sa na oscilografe B. Laponskeho
v 50. rokoch v USA. Sposoby grafického vystupu a vypoctové moznosti vtedajSich
pocitacov nadvizovali na tendencie moderného umenia: neoplasticizmu, konstruktivizmu,
minimalizmu, op artu a kinetického umenia. Castym nametom sa stal digitdlny prepis
tychto diel moderny, ktoré sa vyznacovali jednoduchymi algoritmizovate'nymi postupmi -

P. Klee, Mondrian, Rileyova, Vasarely.”

1.2 Pocitacova grafika

Pocitacova grafiku mo6zme chéapat v dvojakom zmysle. Z technického hladiska je to
samostatny odbor informatiky a zaroven je to aj samostatny druh grafického umenia.
Podl'a mdjho ndzoru v dneSnom pocitacovom svete najrozsirenejsi a stretdvame sa s nim
na kazdom kroku - reklamné bilboardy, dizajn webovych stranok, casopisov, zvucky
televiznych relécii, obalovy produktovy design... Vzhl'adom k tomu, Ze pocitacova grafika
je oblast, ktora uzko suvisi s grafickym designom a jej vyvoj je priamoumerny s vyvojom
pocitacovych technoldgii, bude vhodné oboznamit’ sa zo zakladnymi pojmami, s rozbo-
rom tohoto odboru a jeho presahom do odborov stvisiacich, so zaclenenim do konrétnych
sekvencii grafického designu. Zacneme teda pekne od zaciatku definiciou oboru
samotného.

Pojem pocitacova grafika naznacuje, ze je odbor, ktory pouziva pocitace na syntetické
vytvaranie umelych snimkov a tieZ na upravu zobraziteInych a priestorovych informacii,
nasnimanych z realneho sveta. Dnes pocitaCova grafika zasahuje do mnoho oblasti:
zpracovania textov, obrazkov, fotografii, videa, tvorby animacii, filmovych trikov, grafiky
na internete, modelovania virtualnej reality, simulacie redlnych dejov.

Podl'a spdsobu vzniku a zaznamu grafickej informacie v digitdlnom tvare rozdel'ujeme
pocitacovu grafiku do 2 skupin: na plosnu rastrova a vektorova 2D grafiku a priestorovu
3D grafiku. Grafické editory podla toho triedime na rastrové (bitmapové) a vektorové

(objektove).
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1.2.1 2D pocitacova grafika

RozlisSujeme dve podskupiny v pohl'ade na 2D grafiku: yektorova a rastrova grafika.

Pojem rastrova grafika (tiez bitmapova grafika) v pocitatovej terminoldgii oznacuje
sposob ulozenia grafickej informacie popisom jednotlivych bodov, odborne nazyvanych
pixelov, usporiadanych v pomyselnej mriezke. Kazdy bod méa v mriezke urcent svoju
presnu polohu, farbu a iné parametre. Farba bodu méze byt opisana pomocou farebné¢ho
modelu, ktory opisuje jednotlivé body mieSanim zdkladnych farieb, alebo farby a jasu.
Mnozstvo pouzitych Bitov potrebnych na opis zavisi od zvolenej farebnej hibky. Napriklad
ak je pouzita len Cierna a biela farba, staci pre opis farby jedného bodu jediny Bit. Velkost’
obrazka tiez zavisi od rozliSenia, ktoré sa udava v DPI (pocet bodov na palec). Pre
zobrazenie na monitore postacuje rozliSenie 72 DPI, pre tla¢ na tlaciarni minimalne 300
DPI. Na obrazok sa hladi ako na siet' alebo raster ve'mi malych $tvorcov - pixelov,
ulozenych v pevnych riadkoch a stipcoch - v obdiZnikovej matici. Rozmer kazdého
obrazka znamena pre pocitac pocet pixelov na Sirku krat pocet pixelov na vysku. Pre kazdy
pixel je tak nutné okrem polohy, zakodovat’ aj farbu, popripade d’alSie parametre ako
napriklad spominant priehl'adnost’.’

Pri ¢ierno-bielom obraze je kddovanie jednoduché: €. 1 je rozsvieteny, biely bod, €. 0 je

nerozsvieteny Cierny bod.

100111001
011010110
101101101
110111011
111010111
111101111

Obrazok 1: Cierno-biely obrdzok: v jednoduchom kéde

A teda zapis v riadku vyzera :
011000110 100101001 010010010 001000100 000101000 000010000, ¢o je 54 bitov.

Po osemnasobnom zvicseni obrazok vyzera takto:

B

Obrazok 2: cierno-biely obrazok

Inak to funguje pri odtiefioch sivej farby. V tomto pripade je potrebné zaznamenat aj
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odtiene, preto tu nestacia dve farby - ¢ierna a biela. Vyhodné je zakddovat’ odtiene sivej
farby tak, aby informécia o kazdom bode zaberala 1 Bajt, o je velkost' 8 Bitov, tzn.
osemciferné &islo od 0-255. Cim bude bod svetlejsi, tym vécsia hodnota sa do pamite
uloZi. Preto bod ¢iernej farby bude ulozeny ako 0 a bod bielej farby ako maximalna mozna

hodnota - 255. Obrazok teda bude kédovany nasledovne:

192 0 0 255 255 192 O 0 255
0 255 192 0 192 0 255 192 0
192 0 255 192 0 255 192 O 255
255 192 0 255 255 192 0 255 255
255 255 192 0 192 O 255 255 255
255 255 255 192 0 255 255 255 255

Obrazok 3: zakodovany obrazok: odtiene sivej

Obrazok bude v pamiti pocitaca zaberat' 54 Bajtov a po osemnasobnom zvéac¢Seni obrazok

o

Obrdzok 4: Obrazok: odtiene sivej

bude vyzerat’ takto:

Pri farebnom obraze vsetky farebné modely koduju farbu troma nezavislymi hodnotami.
Najvyhodnejsie je kazdy pixel obrazu zakodovat’ pomocou troch pamétovych miest - troch
Bajtov. Obrazok s rozmermi 1024x768 pixelov tak v paméti grafickej karty zaberie 2 359
296 Bajtov. V minulosti kvoli cene paméti sa na grafické karty montovali paméte mensich
rozmerov, takZe na kddovanie farieb sa pouzil mensi pocet bajtov. NajstarSie pocitace
pouzivali iba 16 farieb, to znamend, ze kazdy bod bol zakodovany 4 Bitmi, neskor sa
zacali vyrabat’ grafické karty (VGA) s 256-timi farbami, ktoré mali kazdy bod kodovany 8
Bitmi, ¢o je jeden Bajt, teda jedno pamdtové miesto. Po zlacneni pocitatovych pamaiti uz
bolo mozné vyrdbat karty SVGA, ktoré koédovali farby pomocou 16 Bitov/2 Bajtov
v rezime High Color - vysoka farebnost. V stcasnosti uz grafické karty maja tolko
paméte, Zze bez problémov mozu kodovat kazdy bod 24 Bitmi/3 Bajtami v rezime True
Color - prava farebnost. Pre popisany sposob uloZenia obrazka (ked’ je kazdy bod
koédovany pomocou niekol’kych bitov - 4, 8, 16 alebo 24) sa pouziva format, ktory sa vola

bitova mapa (BitMaP). Obrazky v takomto formate s v pocitaci ulozené v suboroch s pri-
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ponou BMP. Pri plnej farebnosti je kazdy bod obrazka zakddovany 24 bitmi, pricom 255 0
0 je syta Cervena farba, 0 255 0 je syta zelend farba, 0 0 255 je syta modra farba, 0 0 0 je
Cierna farba a 255 255 255 je biela farba. Obrazok srdca mézeme tymto spdsobom

zakodovat napriklad aj takto (kvoli kratSiemu zéapisu je pouzita Sestnastkova ststava):*

C0 COCO FF 0000 FF 0000 FF FF FF FF FF FF C0 CO CO FF 00 00 FF 00 00 FF FF FF
FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 CO CO CO FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00
C0 CO0 CO FF 0000 FF 0000 FF 0000 FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 00 00 00
FF FF FF C0 CO0 CO FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 00 00 00 00 00 FF
FF FF FF FF FF FF C0 C0 CO FF 00 00 FF 00 00 FF 00 00 00 00 00 00 00 FF 00 FF 00
FF FF FF FF FF FF FF FF FF C0 CO CO FF 00 00 00 00 00 00 00 FF 00 FF 00 00 FF 00

Obrazok 5: Farebny obrazok v 16-ovej sustave

Obrazok bude v pamiti pocitata zaberat 162 Bajtov (pamidtovych miest) a po
osemnasobnom zvac¢seni obrazok bude vyzerat’ takto:

Velka pamitova naro¢nost’ uz teda nie je problém grafickej karty pocitaca, stale je vSak
problém pri posielani takychto obrazkov prostrednictvom internetu, pretoze obrazok s roz-
mermi 1024x768 pixelov v rezime true color je prili§ velky. Na znizenie pamétovych

narokov sa pouziva paleta farieb a kompresia dat (stlacenie).

Obrazok 6: Obradzok srdca vo farbe

Paleta farieb vyuZiva skutocnost, Ze na kreslenych obrazkoch véd¢sinou nie je pouzitych
viac ako 256 farieb. ZniZenie pamét'ovych narokov spociva v tom, Ze ocislujeme vsetky
pouzité¢ farby v obrazku cCislami od 0 do 255, a potom kdédujeme kazdy bod tak, ze
uvedieme poradové Cislo farby v palete. Tym miesto troch pamétovych miest, kazdy bod
zakdédujeme len pomocou jedného pamitového miesta. Nase ,,srdce” teda zakodujeme

nasledovne:

00 00 00 00, 01 CO CO CO, 02 FF 00 00, 03 00 FF 00, 04 00 00 FF, 05 FF FF FF

Obrazok 7: Paleta: zapis v riadku
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01 02 02 05 05 01 02 02 05
02 02 02 02 01 02 02 02 02
01 02 02 02 02 02 02 02 00
05 01 02 02 02 02 02 00 04
05 05 01 02 02 02 00 04 03
05 05 05 01 02 00 04 03 03

Obrazok 8: Paleta farieb: zakodovany obrdzok

Ak spocitame pocet pamédtovych miest, dostaneme 24 Bajtov pouzitych v palete a 54
Bajtov pouzitych na obrazok. Spolu to robi 78 Bajtov, ¢o ndm ulah¢i pracu viac ako

o polovicu velkosti obrazka (bez pouzitia palety to bolo 162 B).’

Dalsi sposob ako znizit' pamétovi naro¢nost’ obrazka, je pouzitie Kompresie. Pozname
dva druhy: bezstratova a stratova kompresia

Princip_bezstratove] kompresie spo¢iva v tom, Ze ak sa pixel s rovnakou farbou vyskytuje
viackrat za sebou, do paméte neukladame jednotlivé pixely, ale ulozime kolko krat sa
pixel danej farby vyskytol. Napriklad 8-krat Cervend, 3-krat modra atd’.

Stratovd kompresia je zaloZend na vynechdvani, niektorych malo viditelnych detailov
obrazu. V praxi to znamend, ze ak je niekde napriklad jedna svetlozltd bodka uprostred
vel'kého bieleho pola, jednoducho sa vymaze. Podobne ak je niekde tenka Ciara medzi
dvoma plochami, tak sa farba tejto Ciary upravi tak, aby sa jej farba dala vypocitat

zlozenim farieb ploch, ktoré obklopuje.

Druhou spominanou podskupinou 2D grafiky je Vektorova grafika. Na rozdiel od
rastrovej grafiky, ktord grafickl informaciu rozoznava mnozinou bodov/pixelov, vektorova
grafika oznacuje spOsob definovania obrazovych informdcii pomocou zékladnych
geometrickych primitiv, akymi st bod, Gsecka, priamka, krivka, mnohouholnik, ktoré sa
daju vyjadrit’ matematickymi rovnicami. Obrazok vytvoreny vo vektorovej grafike sa da
exportovat’ do rastrovej grafiky, priCom je mozné zadat’ akékol'vek rozliSenie, aké bude
mat’ rastrovy obrazok.

- Bézierova krivka

Ako som uz spomenula, zdkladom vektorovej grafiky je matematika. Obrazok nie je
zlozeny z jednotlivych bodov, ale z kriviek - vektorov. Krivky spojujt jednotlivé kotevné

body a m6ézu mat definovanu vypli. Tieto Ciary sa nazyvaji Bézierove krivky. Néazov
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dostali po francuzskom matematikovi Pierrovi Bézierovi. Jeho metoda, je schopna popisat
pomocou Styroch bodov Tubovolny tsek krivky. Krivka je popisand pomocou dvoch
kotevnych bodov a dvoch kontrolnych bodov, ktoré urcuju tvar tejto krivky. Spojnice
medzi kontrolnym bodom a kotevnym bodom je zdkladnou k vyslednej krivke. Tento

systém sa stal zdkladom stucasnych vektorovych programov.

1.2.2 3D pocitacova grafika

Technicku stranku 2D grafiky som prave rozobrala. Nadviazem teda na druht spominana
skupinu pocitatovej grafiky a tou je priestorova 3D grafika. Medzi tymito dvoma
skupinami existuje istd pribuznost, vzhladom k tomu, Ze prinosom technoldgii sa
ponukaju lakavé aplikacie 2D grafiky v 3D priestore. V sti¢asnosti sa to v grafickom svete
automaticky ocakéva, ked’ze dnesné média ponukaju skoro bezmedzné moZznosti
prezentacie, a tak vznikd tdto potreba prirodzene na ne reagovat. Preto v tejto Casti
vysvetlim par dolezitych technickych pojmov ako napriklad formy reprezentacie
vytvoreného telesa, ktoré stvisia s procesom tvorby a objasnim moznosti, ktoré tato
problematika prinasa.

3D grafika podobne ako v 2D grafike pracuje so suradnicami bodov a informéciami
o useckach, krivkach a plochach s tym rozdielom, Ze data su ulozené v trojrozmernom
koordina¢nom systéme. Z tychto trojrozmernych dat reprezentujlcich teleso je potom
renderovany 2D obréazok. Prevod 3D objektov do 2D zobrazenia se nazyva renderovanie.
Vytvorené telesa alebo modely, mézu byt’ vytvorené na pocitaci pomocou modelovacieho
nastroja, podla dat ziskanych meracim pristrojom z redlneho sveta alebo na zéklade
pocita¢ovej simulacie.

Asi najbeznejSia reprezentiacia tvaru telesa je tzv. hrani¢nd reprezenticia. Teleso je

popisané ako mnohosten uplne uréeny svojimi hranicami (stenami, hranami a vrcholmi).
Takmer vSetky pocitaCové modely, ktoré sa pouzivaju v hrach a filmoch, st hrani¢né
modely.

Dal’Sou moZnostou reprezentacie telesa je konstruktivna geometria pevnych telies, teda

metdda CSG. Modely sa konStruuju z primitivnych geometrickych telies (gula, kvader,

valec, kuzel’, toroid) operdciami zjednotenia, prieniku a rozdielu. Pre zobrazovanie sa tento
model vi&Sinou prevadza do hrani¢nej reprezentacie.®
V objemovej reprezentacii sa telesa definuju Casto pomocou lekéarskeho tomografu alebo

3D skenerom ako mnozina bodovych vzoriek.


http://cs.wikipedia.org/wiki/Renderov%C3%A1n%C3%AD
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NajznamejSim vyuZitim pocitacovej 3D grafiky je vytvaranie animacii, ktoré 3D grafiku
navyse obohacuju o pohyb, dej, zvuk a priestor ¢asu. Ale pod tymto pojmom sa nerozumie
len samotny pohyb objektov, rieSia sa tu aj zdroje svetla, uhol pohl'adu kamery, farby
a dalSie prvky, ktoré sa moézu menit’ v Case. Najjednoduchsia metdéda animécie zvana
keyframing je zalozend na rovnakom principe ako klasickd 2D pocitatovd animaécia.
Spociva v definovani kl'icovych medznych pozicii, medzi ktorymi potom pocita¢ vytvori
plynuly prechod.

Animacia postav a mechanickych zariadeni je v 3D grafike Casto zalozena na animacii
kostry modelu. No do tejto oblasti hlbSie zasahovat’ nebudem.

Existuje mnoho d’alSich technik animacie, ktoré sa vyuzivaju v 3D grafike. V grafickom
slova zmysle spomeniem Motion design, no centrom modjho zadujmu sa stala hlavne
kineticka typografia, ktora je jednou z jeho kategoérii. Tej sa vSak podrobnejSie budem

venovat v buducej kapitole.


http://cs.wikipedia.org/wiki/Animace
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2 POCITACOVA TYPOGRAFIA

Vstup pocitacovych technoldgii v spojitosti s vizualnou tvorbou, kde s velkej miery patri
aj praca s typografiou, tu existuje priblizne od Sest'desiatych rokov, no ich nakladnost’
branila viac¢Siemu rozSireniu. Prvé pocitatové pisma vytlacené na ihlickovej tlaciarni sa
skladali z drobnych bodov a boli ¢asto bez diakritiky. Technika sa vyvijala postupne.
Nielen pocitace ale hlavne programy od tej doby urobili obrovsky skok. Od prvych
pixelovych pokusov zobrazit na monitore pismo, uz ubehlo vela ¢asu. Tak ako pocitatovu
grafiku, ani typografiu neminul obrovsky rozmach informatiky. Velkym prinosom bol
v roku 1984 vyrobeny pocitaé Macintosh od firmy Apple, ktory svojou finan¢nou
nenaro¢nostou no hlavne vybavenim, posunul graficki pracu na ina Uroven a naprosto
zésadne ovplyvnil techniku, vyrobné postupy aj pracovnikov v odbore.

Majstrov sadzacov postupne nahradili pocitacovi kuzelnici a tak typografia, od pdvodnej
fotosadzobnej, dostava nova digitdlnu tvar. S vyrazom pocitacova typografia sa dnes
stretdvame, ak chceme hovorit’ o vyrobe a podobe grafického znaku alebo o uziti tejto
,hovej“ typografie pri lamani sadzby do stranok. Sadzobné programy ako Xpress
a PageMaker sa zdaju tak jednoduché. Ikarus, FontStudio, Fontographer alebo Fonflab
Studio umoziuju tvorit grafické znaky, ktoré méZzeme l'ahko ndjst’ zajtra v niektorom
casopise. Rozvoj pocitacovej typografie privodil nové vyrobné postupy (niektoré povodné
prace zanikli), a tie si Ziadaji i novu zodpovednost’, doSlo ku kumulacii pravomoci. Grafik
dnes moze realizovat' projekt, ktory kedysi vyzadoval ucast’ niekol'ko profesionélov.
Pocitaovi vytvarnici uz poznali, Ze pre UspeSnu pracu nestaci len zvladnut’ sadzobny
program pre zalomenie textu alebo tvorbu pisma. PocitaCova typografia sa nemoéze zriect
svojich korenov.

Nie je dolezité, ¢i bol pocitacovy grafik skor informatikom alebo vytvarnikom. Ide o to,
aby ani jedna z tychto profesii nebola na ukor tej druhej. V tejto kapitole sa preto budem
zaujimat o technologickej stranke pisma v suvislosti s jeho fungovanim v pocitacoch; o to,
akym spdsobom pocitacové technoldgie pracuji so zakladnymi teoretickymi znalost'ami
pisma, ¢o prevzali, aky bol ich technologicky vyvoj, ¢o nové priniesli a ¢o zdokonalili,

v ¢om technika naopak typografiu obmedzuje a aké rizikd z toho vyplyvaju.
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2.1 Globalizacia pocitacovej typografie

Pristup k pismam pre sadzbu nebol este nikdy tak jednoduchy a lacny ako v tomto storoci.
Nastastie sa dnes uz litery nevazia v kilogramoch olova ani sa nepocitaji v hodinach prace
na drahych fotosadzbovych strojoch. Vd’aka pocitacu ako univerzalnemu néstroju dokonca
v poslednych desatrociach ,,sadzba‘“ a ,,pisanie, teda typografia a pisanie na stroji, zrastli
v jedno. Tym ziskala verejnost’ pristup k typografickym znakom. Na horizonte sa teraz
rysuje d’alsi krok vyvoja: globalizacia pocitacovej typografie. Vicsina kultar v dneSnom
svete uz pouziva pocitace, a chcl samozrejme pouzivat’ aj vlastné pisma. Znakové systémy
ako arabCina, hebrej¢ina, mongol¢ina, thaj¢ina alebo nespocetné ¢inske ideogramy kladu
na typografiu a pocitae nové poziadavky. Vyvoj smerom k viacjazykovému spracovaniu

textu pokrocil rychlo.

2.1.1 ASCII

Kedze hovorime o znakovych systémoch, dolezitd je udalost’ 60-tych rokov, kedy bola
vyvinuta prva verzia American Standard Code of Information Interchange, v skratke
ASCILI. Ide o kédovaci systém znakov anglickej abecedy, Cislic, inych znakov a riadiacich
koédov. Ako uz meno napovedad, ani zd’aleka vtedy inzinieri IBM nemali v plane definovat
nejaky celosvetovo platny Standard. Dnes ovlada ASCII cely svet: vynalezy ako internet
alebo e-mail by boli bez jednotného kdédovania znakov nemyslitel'né. ASCII, povySené na
ISO 646, je dnes po DNA najuspesnejsim kodom.

ASCII mé len jednu nevyhodu - moZzZete s nim pisat’ iba anglické texty. Nemecké
prehléasky, ceské haciky ¢i francuzskej akcenty tu neexistuju. Az v osemdesiatych rokoch
boli zavedené takzvané osembitové kody s 256 znakmi, ktoré uz SirSie pokryvali Specialne
znaky v latinke. ISO Latin-1 je Siroko rozsireny Standard. Na prvych 128 poziciach prevzal
znaky ASCII, dalej vSak uz nepokroc€il. Diakritika zapadnych jazykov je pokryta
kompletne, ale na mnohé vychodné znamienka sa nedostalo - tym sa diakritika stala akosi
typograficky druhoradd, nekompatibilnd s ostatnym svetom. Problémy s rdéznymi
osembitovymi sadami st pre viacerych pouzivatel'ov doverne zname.

ASCII UMENIE (ang. ASCII art), umelecky prostriedok spoliehajuci sa pri prezentacii
najmd na pocitace, pozostava z obrazkov, poskladanych zo znakov abecedy, prednostne
z 95 tlacCitelnych znakov definovanych v ASCII kéde. M6zu byt vytvorené pomocou

I'ubovol'ného textového editoru. Vacsina prikladov ASCII umenia vyzaduje na prezentaciu
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typ pisma so stidlou Sirkou znakov - neproporciondlne pismo, aké je napriklad na
klasickom pisacom stroji. ASCII umenie sa pouZziva kdekol'vek je mozné text vytlacit
alebo preniest’ l'ahSie ako grafiku, alebo v niektorych pripadoch, kedy prenos obrazku nie
je mozny. To zahfna pisacie stroje, negrafické pocitaCové termindly, v ranej sietovej
komunikacii (napriklad BBS, e-mail a spravy Usenetu). ASCII umenie sa tiez pouZziva
v zdrojovom kdde pocitacovych programov pre reprezentaciu loga firmy alebo produktu,
riadenia toku alebo inych diagramov. V niektorych pripadoch je cely kus zdrojového kodu
kusom ASCII umenia. Dovedenim tohto prostriedku s¢itavania Cisiel do extrému vznikol
ovlada¢ pre popularnu pocitacovu hru Quake, ktory tato hru zobrazuje pomocou ASCII

umenia.

figisisid pigisie dis bigidis s bigis B igiaieieih Hui
i i i s i i it 1% . it
H o u i i i i s it H uui # i
H B Hui it i it i s it B B u#H pid s biaiaieididid
# 1 i iz i # # 14 %8 1
#* i i i i3 i # ## # #uH i
it it i s s s i i i iz
biaisidies it i3 i3 s Hi i it i3
# iz it s iz it # it i ni o
# #H i i i3 it i # it i it
# i s s i HEHHE R # i #i g
i i it i i
i i i

Obrazok 9: Ukazka ASCII art

2.1.2 UNICODE

Spominanymi nedostatkami v oblasti diakritiky nezdpadnych pisiem vznikla teda potreba
zvacsit’ rozsah kodu a tym aj zasobu znakov. Programatori Apple a Xeroxu v tej dobé
rieSia otazku univerzalneho kodu, ktory by pokryl znaky celého l'udstva. Tato zdanliva
utopia je dnes uz na kazdom modernom pocitaci realitou. V roku 1990 bol predstaveny
Unicode 1.0, ktor¢ho Basic Multilingual Plane (BMP) zahfna 16 bitov, teda 65 536
moznych znakovych pozicii. Coskoro sa ukazalo, Ze ani to nestaéi na zaradenie vietkych
pisiem, ktoré st na svete. Len ¢instina potrebuje okolo 70 000 znakov. NavySe sa ozvali
hlasy, ktoré chceli na vedecké tcely integrovat’ aj vymreté znakové systémy, napriklad
klinové pismo. Zamerom ISO 10646 je vytvorit pomocou 32-bitového kodu dostatok
miesta raz a navzdy. Tato norma umoziuje kédovat’ presne 2 miliardy, 147 miliénov, 483
tisic a 648 znakov. Aktudlna verzia Unicode 4.1 koduje cez 97 000 znakov z desiatok
kultar. Na kazdom Macintosh alebo PC s modernymi verziami operacnych systémov k nim

mame pristup.
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Pontika sa pojem typografickd revolucia: bola zosnovanim programatorov, verejnost’ou
takmer nepovSimnuta, zato v typografickej obci voSla do povedomia vdaka formatu
OpenType (zaloZenom prave na Unicode). Za neziskovou organizaciou Unicode
Consortium dnes stoja najdodlezitejsi zastupcovia pocitacového sveta: Adobe, Apple, IBM,
Microsoft, Oracle, Sun. Za pitnast’ rokov sa unicode presadil ako nespochybnitelny
svetovy Standard. Svoj zmysel md v mnohych oblastiach, napriklad pri obycajnej
lokalizacii softvéru prindsa jedno kédovanie pre cely svet obrovské hospodarske vyhody.

Principom unicode je teda rozliSenie znaku (angl. character) a glyfy: koduje znaky, nie

glyfy. Znaky st abstraktnymi reprezentantmi najmensich prvkov pisanej reci.

UHBG00 - UHIGTF  UH0080 - UHGOFF U+8700 - UHBITF U45780 - USDRAF  UHORES - U+ORAF UHORB0 - WHOEFF  U+0300 - U+DTEF

U OEOD = USDEFF U#OFO0 = UsDTAF UHOTED = UFDTEF U+ OO0 = UFDSTF WEGIE0 =~ WEDDIFF UHDADD = U+ DATF VHAED = UEORFF

Obrazok 10: Pismové znaky s priradenym unikodom
V unicode su uz svojim pismom zastipené vSetky ddlezité kultary. Viac a viac programov
je s unicode kompatibilnych. Priemysel sa dnes snazi tento Standard ¢o najskor doviest’ do
konca. Pritom celd titanskd praca je hotova len z polovice. Mnoh¢ Zijuce i vymreté kultary
v unicode stale chybajl, pretoze pre pocitaCovy priemysel nie su vyznamné. Tu sa celad
zalezitost’ dostava na pole politiky. Samozrejme, budica aktualizdcia unicode musi pojat
bez vynimky pisma vSetkych kultdr: unicode je akymsi generdlnym zhromazdenim

typografického OSN a kazda kultira ma pravo na to, aby tu bola zastiipena.

2.1.3 Typograficky vyskum — Decodeunicode

Pri zaoberani sa kddovanim znakov pisma ma zaujal typograficky vyskum Decodeunicode.
Je to vlastne nezavisla platforma s ndzvami a zobrazenim viac ako 50 000 znakov, ktora sa
otvorila on-line v maji 2005. Projekt spolo¢ne pripravili a naStartovali prof. Johannes
Bergerhausen spolu s dizajnérkou Siri Poarangan na katedre dizajnu v Mainz. Projekt
podporovany nemeckym ministerstvom pre vzdeldvanie a vyskum chce pripravit’ pddu pre

zakladny Typograficky vyskum a pouzivatelom pocitatov ma osvetlit’ vyznam vsetkych
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znakov. Vsetky informacie ku kazdému jednotlivému znaku su: historia, rozsirenie, rdzne
vyznamy, ortografické pouzitie, typografické poznamky, anglicky unicodovy nézov,
synonyma a hovorové nazvy, obrazky prikladov.’

Decodeunicode funguje ako OpenScience projekt, stavia na prispevkoch on-line
uzivatelov. Informécie sa vkladaji podobne ako vo Wikipédii. Je tu moznost’ ku kazdému
znaku uploadovat’ aj obrazok, ak je volne Siritelny - vitané su ako klasické typografické
vyobrazenia, tak fotografie vSedného pouzitia. Pre zaistenie kvality st prispevky dodatocne
kontrolované moderatormi z Fachhochschule v Mainz (ti ich pripadne mézu aj zmazat).
Vedla obrazkov je mozné pridavat’ napriklad hovorové nazvy, ktoré st potrebné zvlast pre
fulltextové vyhl'adavanie.

Viac ako 50 000 znakov je teda k dispozicii v podobe gifovych nahladov, aby boli
zobrazite'né aj pre uzivatelov, ktori dany font na pocita¢i nemaju. Sucasna on-line

databaza komunikuje nemecky a anglicky. (http://www.decodeunicode.org/en/project)

2.2 Typografické zasady a ich prenos v digitalnych softvéroch

Typografické pravidla a zasady tedrie sa rozvijali od vzniku znaku ako prvého pisma,
neustalym overovanim tychto zasad a pouzivanim sa ustalili do urcitej normy, ktora urcuje
spravne zékony typografickej estetiky. Tie treba pri praci s typografiou nutne poznat’ a do-
drziavat. Obsahom pocitacovych sadzacskych programov je sihrn overenych systémov,
ktoré sa roky vyvijali, kym nadobudli dne$nt podobu.

V pred-pocitacovej dobe typografi pracovali ru¢ne. Milnikom v dejinach typografie a Star-
tovacou paskou na drahe teoretickych zasad sa stal objav knihtla¢e. Vd’aka systému tlace,
potrebe zjednotit’ a zefektivnit' oblast’ tisku zacali vznikat prvé typografické pravidla
tykajice sa napriklad aj formalneho Cclenenia knihy. V 18. storoCi vznikaji prvé
typografické prirucky, vzorniky znakov, manudly, vznikd Fournierov typometricky systém,
ktory nésledne vylepsil Didot a pouziva sa v tejto podobe dodnes. Cely tento dlhoro¢ny
vyvoj, ktory zjednotil typografické zasady moézeme vyuzivat' s ich Sirokymi moznostami
v grafickych a textovych programoch. Dnes mo6Zeme na svojom pocitaci vyuZivat rezov
mnohych pisem, podl'a druhu od renesancie az po sicasnost. Svetovo zname pismo-lejarne
dnes ponukajii nielen najznamejSie a dejinami preverené rezy, mnohé dokonca vo
vlastnych variantdch (existuje napr. Adobe Garamond, ITC Garamond, Stempel
Garamond, Simoncini Garamond, Berthold Garamond a iné€), ale 1 vSetky pisma z celko-

vého poctu snad’ viac nez dvadsat’ tisic.


http://www.decodeunicode.org/en/project

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

Dalsou oblastou su napriklad také typografické mriezky. Sadzadské programy poniikaju
uzivatelovi moznost’ vytvorit' rastre, ktoré dovolujii dobre skibit' jednotlivé prvky na
stranke a stanovit’ ich hodnotu. Najprv musi byt dana zakladna jednotka, aby urcila vSetky
proporcie medzi typografickymi zlozkami: medzery medzi odstavcami (budii mat
prinajmensom hodnotu zakladnej jednotky), rozmery okrajov, justovanie pripadnych
stipcov, orez (tiez nasobok zakl. jednotky)... Pre publikacie o podte viac stran sa mriezka
tvori po dvoj-stranach. Zasada typografickej mriezky mdze vskutku, ak je vytvorena
vytvarnikom a nie aplikovana naslepo tak, ze sa stroju ponecha absolttna volnost’, priniest
optimalny zlom sadzby, a to z mnoho dévodov: dobre zostavena mriezka je spolahlivym
nastrojom, ktory bude vediet’ ,,napravit* vSetky omyly autora a makety. Viac-strdnkova
publikacia by nemala vznikat’ bez mriezky. Kladom elektronickej makety je, Ze je I'ahko
menitel'na, zdokonalitel'nd. Dokonca je mozné vytvorit niekol'’ko mriezok alebo Sablon pre
tu istl publikéaciu. Pouzity typograficky raster pre publikdciu nie je nutné ni¢it, mozno ich
uchovat’ a znovu pouzit’ pre d’alsi zlom sadzby.

Podobne aj merné systémy pisma (Didotov, Pica), medzinarodné formaty papiera, prehl'ad
fontov a rodin pisma, jednoduchy vyber formatov OpenType, TrueType, voditka, siete
a mriezky. To vSetko st moznosti, ktoré povazujeme za samozrejmé no presli svojim
vyvojom a dnes im vd’a¢ime za zjednotenie, efektivnost’ a ucelenost’ prace. Toto vSetko

dnes mame v balicku programov, s ktorymi pracujeme.

2.3 Digitalizacia a tvorba fontov

Nielen pocitace ale aj programy od prvych pokusov zobrazit’ pixelové pismo na monitore
urobili obrovsky skok. Dnes uz nie je problém pismo vektorovo vytvarat. Budem sa teda
venovat otazke fontu. Font nie je to isté ¢o pismo, aj ked takto byva niekedy oznacovany.
Pismo je to, ¢o vidime v kresbe alebo pri tlaci, font vidiet nemo6zeme, su to virtudlne, len
strojom citate'né jednicky a nuly, digitadlne zapisané niekde na CD alebo na serveri. Font
je teda digitdlna sada znakov, zakompilovana do Speciadlneho suboru, ktory ma urcité
funkcie v niektorych programoch. Instaluje sa do systému alebo sa aktivuje aplikéciou,
ktorej hovorime font manager. Niekol'ko fontov tvori tzv. rodinu, alebo systém. Jeho
vyroba je pradcou na pomedzi vektorovej grafiky a programovania. Dnes sl najpouZzi-
vanejSie dva formaty vektorového pisma, format TrueType a format T1. Ich najvacSou
vyhodou je rozsirenost’ vo viacerych operacnych systémoch. V sucasnej dobe sa vSak

vyvijaji oba formaty na spolo¢nej technologii Open Type, vd’aka ktorej sa rozdiely medzi
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tymito pismami zacinaju

vyrovnavat. Predtym nez sa obozndmime s tvorbou fontov,

vysvetlime si zopar uzitocnych pojmov (pozri tabulku 1).

- kedysi vel'mi obl'ibené (najméi v oblasti IT)
- definované mnozstvo bodov (nedaji sa 'ubovol'ne modifikovat’)

RASTROVE PISMO - vykreslené v danej mriezke (definovana v pixeloch)
- pre kazdu d’alsiu velkost’, samostatny subor
- definované pomocou vektorovych kriviek
- pismo je l'ubovol'ne modifikovatel'né z hl'adiska velkosti
_ - nezavislé na rozliseni
VEKTOROVE PISMO

- nepotrebujeme d’alsi stibor pisma
- ide prevazne o vektory (Gsecky, obluky a hladké spline krivky)
- kvalita geometrie popisujuca krivky byva rozna

T1 (ATM) PISMO

- reakcia Apple na TrueType fonty

- Specifikacia vydand rok po uvedeni Windows 3.1 (1991)
- sucasne bola vydana aplikacia ATM (ATM manager)

- st multiplatformné (MAC OS, Win)

Tabulka 1: Rozdelenie digitalneho pisma

Obrazok 11:
Rastrové pismeno / Vektorové pismeno

V tabulke 2 (na druhej strane) ukazujem stru¢ny prehlad typografickych editorov na

vytvaranie fontov aj s popisom moznosti, ktoré¢ poskytuju. M6Zeme si tak porovnat’ ich

rozdielnosti.
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FontLab

Jeden z najlepsich editorov fontov

Vynikajuca podpora pre pracu s réznymi znakovymi sadami (stredoeurdpske)

Dokaze editovat’ a exportovat’:

Postcript; TrueType; OpenType

Pontika $pecialne funkcie pre pracu (autohinting, $pecialne efekty)
(+) Intuitivne ovladanie

(-) Pomerne zlozité nastavovanie parametrov pisma

Doplnujuce aplikacie:

TransType — prevadzanie pisiem medzi platformami

ScanFont — konvertuje obrazky do PC

TypeTool — lacnejsia verzia FontLabu

FON Maker — vytvara bitmapové pisma

EuroFonter — pridava znak do akéhokol'vek TrueTypového pisma na PC
SignMaker — pridava podpis do TrueType pisma

Fontographer

Dokaze editovat’ a exportovat’:

Type 1; TrueType; Multiple Master

Pracuje s vektorom podobne ako Illustrator

Funkcia umiestiiovania zastupnych objektov (kerningové pary)
(+) Uzivatel'sky prijemné a jednoduché ovladanie

(-) Absencia podpory pre iné nez zapadoeurdpske kodovanie

FontStudio

Stale obl'ibeny

Neoplyva rozsiahlymi editacnymi funkciami

Zlozité ovladanie

Silny nastroj na tvorbu a editaciu kerningovych parov

FontCreator

Shareware pre uzivatel'ov PC
Umoziuje editovat’ iba TrueType pisma

Je ur¢eny hlavne k modifikacii hotovych pisiem (daji sa v§ak navrhovat’ aj nové)

Umoziuje vytvaranie znakov tvorenych z odkazov
Pontika jednoduchy kerning (bez nahl'adu)

Ma zakladné formy znakov (daju sa umiestnit na miesto zvoleného pismena

a editovat’ k obrazu svojmu)

Funkcia pre pracu s krivkami je nizka (nedokéze spojit’ dva prekryvajuce sa prvky)

Zatial’ nedokaze konkurovat’

Ostatné...

Softy: shareware pre Win; nie je d’alej vyvijany

Robofog: zalozeny na Fontographeri; jazyk Python

URW Ikarus: jazyk FOTRAN

DTP Type Designer: prevadza pisma TrueType na Type 1

Ares FontMonger: firmu kupila Adobe (program uz nie je podporovany)

CorelDraw: klasicky vektorovy program (potrebuje podporné programi Fontographer)

Adobe Illustrator: klasicky vektorovy program
(potrebuje podporné programi Fontographer)

Tabulka 2: Typograficke editory
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2.3.1 Uskalia vzniku budiiceho fontu

Predtym, nez typograf zacne skicovat musi vediet o aké pismo sa jednad (akcidenéné,
casopisoveé, knizné), pretoze od toho sa odvijaju proporcie a metrika. Pri skicovani
dodrziava relativne rovnaku velkost’ liter, k comu sluzi tzv. uciarie. To pozostdva zo za-
kladovej linky (baseline), strednej vysky minusiek (x-height), vysky verzalok (cap-height)
a hornych i1 dolnych dotaznic minusiek (ascenders, descenders). Zvoli si spravne proporcie
budiuceho pisma. Netreba zabudnut na to, ze horné dotaznice niekedy mozu
(u kniznych pisiem) prevySovat’ verzalky a ze pre oblé tvary musime pridat’ opticka
kompenzaciu asi tak 10 az 15 jednotiek nahor i nadol, rovnaku hodnotu pre verzalky
1 minusky. Pravé malé kapitdlky maji trochu vysSSie poloZenii vySku ako x-height.
Zvycajne plati, ze pisma knizné maju primeranu strednti vysku minusiek, ani velku, ani
mali, pisma Casopisové mozu mat stredny vysSku vacsiu, ale v pripade literdrnych
Casopisov je mozné pouzit’ proporcie knizné. Pismo novinové musi byt’ Gsporné a zaroven
mimoriadne CitateI'né, takZze bude asi trochu zizené s velmi velkou strednou vySkou
minusiek. Spravne zvolend metrika pisma méze mat’ aj také vysledky, ktoré dosiahol
Matthew Carter pri ndvrhu pisma pre americké telefénne zoznamy; vycislila usporu
papiera v podobe stoviek hektarov lesa. Kresba budicej abecedy nemusi obsahovat’
zd’aleka vSetky litery. Abeceda sa sklada z niekol’kych opakujucich sa prvkov, nieco ako

detska stavebnica.

2.3.2 Tvorba jednotlivych rezov pisma

Nema zmysel kreslit’ jeden prvok niekolkokrat, ked’ mechanicku pracu moézeme prenechat’
strojom. Je najviac ziadlce, aby sa rovnaké prvky, ako su serif, pretaznice, slucky, zrna,
napojenie oblych tahov na driek a predovsetkym akcenty, opakovali, zjednocovali cely
subor znakov do jediného celku. Nakreslime si zdkladnt znakovu sadu v zdkladnej texto-
vej tuCnosti, teda minusky, verzalky + Cislice, a krajné tu¢nosti Light a Black vymedzime
len niekol'kymi pismenami a spominanymi opakujucimi sa prvkami. Do pocitaca potom
prevedieme len krajnosti a interpolaénymi skiSkami sa triafa do zékladného rezu.
Interpolacia je mimoriadne vykonny néstroj fontového programu, dokaze z dvoch (resp.
Styroch 1 viac) zdkladnych rezov vygenerovat’ nekone¢nu radu medzistupniov. Je to kuzelny
matematicky model, vie za ndas ,,nakreslit* ohromné mnozstvo rezov, ktoré by sme inak
nezvladli ani za dlhé mesiace. Vdaka tomu vznika laickd predstava o pracovitosti

typografa; v skutocnosti su podstatné iba dva rezy. Kedysi sa experimentovalo aj s plynule
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uzivatel'sky generovanym fontom, technoldégiou MultipleMaster od Adobe, ale velkého
roz§irenia sa nedozila, pouZzivatelia si na fiu nezvykli. VSetci sice davaji prednost’ vel'kému
pismovému systému, ale jednotlivé rezy musia byt od seba zretel'ne odliSiteI'né a I'ahko
identifikovatel'né. Pri tvorbe rezov existuje jedna optickd zdkonitost’ a to, ze tuéné pisma
vykazuji zdanlivo menSiu vySku minusiek, preto uz od zaciatku u najtu¢nejSieho rezu je
vhodné posunut’ x-height o nejakych 10 az 20 jednotiek vysSie oproti rezu Light. V3etky
ostatné vodorovné linie ¢iaria zostavaji spolocné pre celu rodinu ¢i pismovy systém. Ak
je to mozné, kreslime navrh pisma ako systém serif / sans-serif. V stcasnosti nie su
vynimkou pismové systémy o stodvadsat’ rezoch. Su teda urcite vitanym rozSirenim
kazdého pisma najméd v periodikdch, ale len pod podmienkou, Ze su starostlivo ruc¢ne
nakreslené, treba sa vyvarovat’ tomu, aby vam ich pocita¢ mechanicky zuzoval, nasiloval ¢i
tieoval, tito ,,moznost* jednoducho treba ignorovat. Preco? Problémom je tu import
kriviek vzniknutych v kresliacich ilustraénych aplikaciach, pretoze fontové programy ich
neprevedu spravne. Dovodom je odlisnd definicia Bézierovych kriviek a rdézna jemnost’
rozliSenia mriezky a dosledkom obrovska strata ¢asu pri korigovani nepresnych tvarov.
V takychto pripadoch sa odportca vysledok z ilustracného programu bud’ naskenovat’,
alebo previest' do bitovej mapy a nacitat’ ako predlohu do fontového programu, kde sa
uskutocni jeho ru¢né olemovanie obrysovou Ciarou, pomocou korektnych Bézierovych

kriviek.

2.3.3 Praca vo fontovom programe

Ten, kto sa raz naucil editovat’ krivky vo fontovom programe, ho uz nad’alej pouziva aj na
pripravu logotypov a piktogramov. Tieto krivky a ich kotevné body maju totiz ovela
jasnej$iu logiku ovladania ako kresliace programy. A uz sme vo fontovom programe. Jeho
prostredie si vyzaduje inu skisenost’, pristup a ovladanie ako bezny uzivatel'sky privetivy
graficky program. Je to softvér, ktory vytvara iny softvér. Obrys kazdej litery je
umiestneny na pomyselnom Stvorci (fonts UPM size) o strane 1000 jednotiek, ¢o je
doporucené rozliSenie mriezky odvodenej od PostScriptovej definicie. Pociatok x / y surad-
nic je umiestneny v 'avom dolnom rohu, v bode 0. Tomu sa hovori ,,origin point*, od neho
sa odpocitaju vsetky ostatné hodnoty (ako napriklad x-height: 500, cap-height: 700,
descender: -200 , a tak d’alej). Origin point je priesecnikom zékladového uciarie (baseline)
a l'avého okraja kolky (left sidebearing). ,,Kuzelka® je pojem prevzaty z kovovej sadzby

a dnes sa stretnete s oznacenim ,,cap width®, ,,cap height“, pripadne ,,character width*. Na
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rozdiel od literiny vSak digitdlne pismo nema obmedzenia fyzického materidlu, a tak obrys
litery mozZe trebars aj o vel’ky kus presahovat’ hranice kolky (fonts UPM size) do vSetkych
smerov, ¢o je bezny jav u vicSiny pisacich pisiem. Akondhle médme hotovy obrys so
vSetkymi uzavretymi cestami, hovorime mu ,,glyph®“. Glyph s priradenym menom a uni-
codovym indexom sa nazyva ,,.character, ma uz urcité funkcie v ramci celého fontu.
V okne metriky je uzito¢né nastavenie 'avého a pravého okraja kolky (sidebearing), co je
presna vzdialenost’ od viditeI'ného obrysu litery k neviditelnym hraniciam kolky. V dobach
kovovej a fotomechanickej sadzby sa tomuto postupu hovorilo justaz. Biela plocha okolo
litery je rovnako dodlezita ako litera sama, svetlost’ nepotlacenej plochy spolu s tmavostou
liter tvoria tzv. farebnost’ stranky. To nie je oznacenie pre ton tlacovej farby, ale odborny

typograficky vyraz pre valéry zrkadla sadzby.

2.3.4 Kerning

Fontovy program vie vytvorit’ zvlastny .afm stibor - textovi tabulku metriky a hodndt
kerningovych parov, tento sibor mdézeme nezavisle otvorit, editovat’ a spat’ nacitat’ do
fontu. Pojem ,kerning® by vol'ne prebdsnene znel asi: ,,vzdjomné prestrkanie urcitych
dvojic liter”. Kerningom sa rieSia len vel'mi tazké a nerieSitelné situdcie ako je vztah
verzalky s niektorymi minuskami, interpunkcia, stretdvanie diagonal. Existuju softvéroveé
nastroje (makrd), ktoré dokazu automaticky multiplikovat’ hodnoty kerningovych parov na

dvojice s diakritikou.

2.3.5 Publikacia fontu

Ked’ je pismo hotové, nastava faza zverejnenia, je dolezité uviest ho do praktického
zivota. PredovSetkym je potrebné pismo spravne pomenovat a vyhnit sa ndzvom uz
obsadenym, k comu ndm dopomdzu internetové vyhladavace a celosvetova databédza
nazvov fontov. Potom rezy prehl'adne zostavime do hierarchie rodiny, upravime tabulkovy
vypocet znakov, textové ukazky v rédznych jazykoch a velkostiach. Pripojime spravu o vy-
voji pisma i uzivatel'ské technické informacie o pripadnych OpenType funkciach. To celé
publikujeme na vlastnej internetovej stranke a na serveroch s typografickou tematikou.
Dielo korunuje tlaceny vzorkovnik. Ten zostdva po mnoho rokov v knizniciach mnohych
grafikov ako urcitd vizitka. Jeho elektronicka podoba vSak vobec nemusi zodpovedat
tlacenej, moze byt plnofarebna a orientovana na Sirku, ba dokonca méze mat’ animované

stranky aj zvukovy doprovod, mozno ju po &ase aktualizovat' a dopiniat’. To u tla¢eného
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vzornika nie je mozné, ten mé byt nadcasovy a akosi vazny, zatial’ ¢o u elektronického sa
je vhodnejsie pouzit’ aj technickych vymozenosti internetu. Pred uvedenim na trh treba

pismo otestovat’ vo vacsine aplikacii na oboch platformach.

2.3.6 Distribucia a predaj pisma

Digitdlne pismo je softvér ako kazdy iny. Len malé percento uZzivatelov osobnych
pocitacov si vSak uvedomuje, Ze je to rovnaky tovar ako napriklad graficky program. Na
rozdiel od grafického programu je pismo vidiet, a predsa ho nikto nechce kupovat.
Neinformovany pouzivatel' investuje do pocitaca a softvéru a na fonty neostane €as ani
pomyslenie. Na trhu sa preto uplatnia len vel'mi kvalitné fonty s mnozstvom funkcii,
s dobrym a rychlym uzivatel'skym servisom. V dobach kovovej sadzby bola situacia na
trhu ovela jednoduchsia, tovar podliehal skaze, pismenka sa pretlacali a bolo treba odliat
a predat’ d’al$iu varku tzv. ,,minimum®, ako sa vtedy hovorievalo. Pismo bolo spotrebnym
tiskarenskym materidlom, ktory sa musel obnovovat rovnako ako farby, riedidld alebo
handry. Dobrym zvykom knihtlaciara bol 0daj v tirdzi: ,,Vytlacené z novej sadzby pisma
toho a toho*. Znamenalo to, ze tlaCiarenn prave kupila nové pismo pre tento ucel, Ze
nakladatel'ovi na knihe zalezi a je vytlaCena ostrymi, neotla¢enymi typmi. Okrem toho to
bol povinny udaj, rovnako ako napriklad meno grafického Upravcu. Pismolejarne boli
velké prevadzky, tovar sa pocital na tony materidlu, nielen pisma. Boli to vypliky,
upinacie kliny, linky a ozdoby vsetkého druhu, Stocky skladové aj zakazkové. V dobach
fotomechanickej sadzby sa pisma distribuovali na pasovych ¢i kruhovych optickych
matriciach, ¢o boli vlastne fotografické kontrastné negativy uréené na osvit v premenlivej
velkosti na citlivy materidl. Vaha typografického tovaru zacala dramaticky klesat. Prvé
CRT (osvit katédovym lucom) systémy nacitali uz bitmapové znaky na rdéznych
pamétovych médiach, prvé fonty sa predavali na disketach, rozvinul sa zasielkovy obchod
a dnes$né¢ obchodné domy s typografickym materidlom st plne internetové, vacSinou
zbavené od fyzickych médii. Umerne s poklesom véhy tovaru z mnohych metrakov
k absolutnej nule sa znizila administrativna naro¢nost’ predaja pisma. DIhé chodby
kancelarii, odbytové, uctovné a mzdové oddelenie s mnohymi zamestnancami dnes
nahradi jediny Sikovny programator. To sa stalo v priebehu iba niekol’kych rokov a v si-
Casnosti rastie U¢innost’ jednotlivych vyrobcov pisiem bez ohl'adu na to, ¢i predavaju cez
vlastné webové stranky, alebo vyuzivaju sluzby ne-exkluzivnych distribtorov. Ponukaju

ovela pruznejsi uzivatel'sky servis nez vel'ké spolocnosti a samozrejme pestrejsi sortiment,
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ktory sa vécSinou nekryje so ziadnym velkoproducentom. Vynosy z predaja fontovych
licencii sa malym vyrobcom dari ovel'a obratnejSie reinvestovat’ do d’alSieho vyvoja, takze
kvalitou uz d’aleko prevysuju zavedené giganty. Predmetom predaja pisma nie je font
samotny, ten zostdva vzdy majetkom autora, ale tzv. licencia, opravnenie na pouZitie
autorského diela v podobe softvéru. Ta4 moze mat rdozne obmedzenia, najmd pocet
inStalacii a uzivatel'ov na jednom pracovisku, pouzitie v médiach a podobne. MnozZia sa
alternativne formy licencii, ¢asovo obmedzené na jednu kampan, alebo naopak firemné
multilicencie na tisicky inStalacii, s umiestnenim fontov na vnuatornej sieti velke;j
spolo¢nosti. S presunom obchodnych aktivit do virtudlneho sveta by sa dal ocakavat
pokles zaujmu o fyzické vyrobky, ako su inStalatné CD a brozury, podobne sa nedavno
zratil trh s hudobnymi nosi¢mi. Nikto uz nie je ochotny skladovat’ pomerne velké disky
s malym poctom skladieb a hudbu radSej prechovéava priamo v lacnom prehravac¢i malych
rozmerov a obrovskej kapacity. V typografické brandzi ale v poslednej dobe pocitujem
pravy opak: tlacené vzorkovniky zazivaji nova vinu zadujmu, su praktické na porovnavanie
roznych pisiem v réznych tlacovych situacidch. Obchod s pismom, dnes prevazne
internetovy, by mal obsahovat’ bohati dokumentaciu, kazdé pismo by malo byt’ opatrené
manudlom, ako je tomu u normalneho softvéru, ale vedla toho ponukat’ i zodpovedajucu

,Kkrabicovi* verziu s chutne vydesignovanym DVD a hrubym katalogom.

2.4 Nova tvar pocitacovej typografie koncom 20. storocia

ZastupiteI'mi pocitacovej typografie tohoto obdobia charakterizuju spolky umelcov, ktori
sa zdruzuji pod nazvami réznych Casopisov, firiem a §tadii. To €o ich spdja je vacSinou
podobné umelecké citenie alebo rovnaky vkus vo vyuzivani stale viac zdokonal'ujicich sa
technoldgii. Spomeniem teda zopar dolezitych osobnosti a spolkov.

Casopisy ako Ray Gun, Bikini alebo Emigre zastupuju v typografii novy smer zvany
»grunge* (v preklade ,,Spinavy, Sedy, roztrhany*). Toto pomenovanie pochadza z hudob-
ného priemyslu alternativneho rocku, punku a heavy metalu, ktoré ale naslo svoje
posobenie aj v pocitacovej typografii. Svoju tvar nasSlo v akejsi revolte voci zdkladnym
matematickym pravidlam tvorby fontu. Grunge fonty bojuju proti klasickym typogra-
fickym zasadam, st umyselne destruované, naruSované a maju posobit’ oSuchanym a opo-
trebovanym dojmom. Jako typicky priklad uvadzam cCasopis Ray Gun a jeho sadzbu, ktora
je takmer necitatelna: texty st neurovnané, prekryvaju sa, prekladanie sa meni, ziadne

pravidlo o medzerdch tu neplati, typografia presahuje fotografie. Je to naozajstnd
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laboratérna préca, experimentovanie bez akychkol'vek hranic. Je tu viditeI'ny myslienkovy
vplyv tohoto nového smeru, ktorého rozsah nezostal iba hudobny.

Podobne aj ¢islo 19 Casopisu Emigre (,,Starting from Zero*) je ur¢itym druhom manifestu,
kde je typografia deformovand nie zrovna primerane. Tento ¢asopis je vlastne akymsi

Stylovym cvi¢enim novych typografickych technolégii a moznosti pocitaca Macintosh.

Obrazok 12: obdlka casopisu Ray Gun

Spomeniem meno Erika Spiekermana, ktory sa stal spoluzakladatel'om firmy Fontshop
International a autorom vyznamného diela Typographic Novel, ktorym tak prispel do
svetovej typografickej kniznice.

Vo Velkej Britanii bolo otvorené¢ S$tidio Pentagram s velmi UspeSnym vytvarnym
oddelenim. Této agentura, ktorej zakladateI'mi boli Alan Fletcher, Colin Forbes, Mervyn
Kurlansky a spolupracovnici John McConnel, David Hillman a d’alSi, pracuje pre
priemyselnikov (Rank Xerox, IBM a i.) a nakladatelov (Penguin Books, Faber & Faber),
ktori sa v osemdesiatych rokoch rozhodli obnovit’ dizajn obalok a sadzby tak, ako ho pred
niekol’kymi rokmi skor vnimali Stanley Morison alebo Jan Tschichold.®

Vo Franctizsku pozdvihla vytvarny design poslednych dvadsiatich rokov zvlast' skupina
Grapus zalozena Pierrom Bernardom, Gérardom Paris-Clavelem a Francoisom Miehem.
Tato skupina sa zasluzila o pocetné realizacie pre politicku, kultirnu a technicku sféru i za
vizualne projekty napriklad v parku La Villette a vo Vedeckom centre.

Pri to’kom mnoZstve modernosti si ale nepredstavujme, Ze ostatna tlac¢ je spiatocnicka



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

alebo bez vytvarnej invencie. VSetci velki vytvarnici tohto storocia, od Stanleyho
Morisona po Pierra Faucheuxe, Romana Cieslewicze alebo Herba Lubalina, pracovali pre
tla¢ a ich snaZenie nebolo marne; velké noviny nemohli vytvarnu stranku opomenut,

pokial’ nechceli stratit’ zaujem verejnosti.

2.4.1 Emigre a Wired

Medzi neprehliadnutel'nych predstavitel'ov pocitacovej typografie 20. storocia jednoznacne
patri uz spominany ¢asopis Emigre a ¢asopis Wired. Doteraz som ¢asopis Emigre spome-
nula v suvislosti so Stylom Grunge, ktory sa stal jeho vizudlnou strankou, no v tejto Casti sa
budem venovat firme Emigre. Emigre je teda digitdlna pismolejareni na vyrobu pisem
zalozena roku 1984 v severnej Kalifornii. Patri medzi prvé firmy, ktoré vytvarali digitalne
pisma pre pocitace Macintosh. V tej dobe sa samozrejme jednalo len o pisma bitmapové.
V tom istom roku vyS$lo aj prvé Cislo ¢asopisu Emigre. Pisma mali vel’ky tuspech, takze
roku 1989 sa zakladatelia Zuzana Licko, graficka slovenského povodu a holand’an Rudy
Vanderlans plne sustredili na produkciu origindlnych digitalnych pisiem. Obklopili okolo
seba skupinu dizajnérov, ktori neustdle rozsiruji pontkanu kolekciu. Napriklad Template
Gothic alebo Mason mozeme vidiet' aj na ceskych tlacovinach, Keedy Sans pouZiva
Eurotel ako jedno zo svojich firemnych pisiem.

Pisma pontukané firmou Emigre maju vel'a spolo¢ného: nezdujem tvorcov o typografické
tradicie, necCitatelnost’ a casto nepouzitelnost. Pisma Emigre sa skvele vynimaji v c¢aso-
pise Emigre, v beZnych tlacovinadch vSak tazko ndjdu uplatnenie, su prili§ osobité,
oznamuju, aj ked’ maji byt iba nositelom oznameného. No tato osobitost’ je svojim
sposobom originalna a pre mnohych zaujimava.

Americky Ccasopis Wired je zase venovany pocitacovym technologidm a tvorbe.
Predstavuje doteraz chybajtci ¢lanok medzi pocitaémi a tlacou. Informuje o vSetkom, ¢o
sa tyka ,,kybernetického vesmiru®, a jeho predplatitelom sa mozno stat’ elektronickou
cestou. Nové smery, myslienky, diskusie, predpovede. To vSetko mozno najst’ v jeho
odbornych ¢lankoch a detailnych rozhovoroch.

Vela Casopisov, najmid francuzskych, sa inSpirovalo obsahom 1 formou kalifornskej
mutacie Wired. Typografia je prerokovand pod novatorskym uhlom pohladu a s neob-
vyklymi prostriedkami.

Internet Adress on line: Editor@Wired.com a adresa

Web: http.://www.hotwired.com/wired/
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2.5 Osobnosti pocitacovej typografie 20. storocia

Mnohi z velikdnov typografického umenia tvoria dolezité medzniky vo vyvoji a d’alSom
smerovani typografie. Z pohladu vplyvu technologii si kazdy z nich naSiel svoj prejav
a formu a vytvorili tak pestra skalu vizualneho pristupu. Pre dotvorenie obrazu pocitacove;j

typografie 20. storo¢ia ponikam strucny prehl'ad osobnosti, uvddzam ho chronologicky.

Matthew Carter (1931), syn vyznamného amerického typografa Henryho Cartera (1901-
1982), najvyraznejs$i typograf a pismar sucasnosti. Priekopnik vyuzivania novych
technologii pri reSpektovani tradicii a estetiky pisma. Zdoraziuje Cisté tvary, linie,
Citatenost’, tvarova zrozumitelnost' a rozpoznatelnost’ pismovych znakov. Starostlivo
vyvazuje vSetky aspekty podiel’ajuce sa na vzniku nového pisma. Je autorom pisiem Bell
Centennial pre AT & T - najlepSieho pisma pre tla¢ telefonnych zoznamov, d’alej Bisteam,
Olympian, Tahoma, Verdana - pre Microsoft, Miller - idealne pismo pre sadzbu novin,

Yale Street pre vydavatel'stvo Yale University - vhodné pre napisy, titulky, sadzbu a web.

April Greimanova, (1948 v New Yorku), vyStudovala vytvarnictvo a typografiu v Bazileji
zéroven s protagonistami Medzinarodného $vajciarskeho Stylu. Od roku 1976 zije v Los
Angeles a pomocou pocitaca tvori pozoruhodné diela; jej prace maju akoby niekolko
vrstiev, pouziva zivé farby; jednd sa o akysi druh technologickych kolazi. April
Greimanova ako prva uviedla skuto¢ne v stlad tradi¢né vytvarnictvo a pocitacovu
techniku. Nezaobera sa médnost'ou a tvori, ¢asto s jednoduchymi sadzobnym programami
ako MacPaint a MacDraw, plagaty, brozury a knihy s vel'mi elegantnou, jemnou a vyva-
zenou typografiou. Jej CLIL New Age ma d’aleko do prisnosti napriklad Medzindrodného
Svajc¢iarskeho Stylu; autorka je schopna na jednej stranke nahromadit’” mnoZstvo obrazov,
ktoré sa blizia kolazam Hannah Hochovej, vyuziva ,,nehod* spdsobenych pocitaCom,
nepodarenych laserovych vytlackov, zlych zadani na obrazovke. Dnes Greimanova
vyucuje na Southern Californian Institute of Architecture, vel'mi sa zaujima o knihy
znamych psychoanalytikov, miesi svoje vytvarné predstavy s miestnymi legendami,
napriklad o americkych indidnoch. Zucastiuje sa tiez multimedialnych projektov. Jej prace
si sucastou nového umeleckého prejavu vytvarnikov z pobrezia Tichého oceanu: byva
nazy-vany Technological Design a pokryva ovela viac Cinnosti ako len vydavatel'stvo

a reklamu.’
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Neville Brody (1957), predstavitel’ stylu punk v grafike, umelecky riaditel’ Casopisu The
Face. Originalna osobnost’ postmodernej typografie. Vo svojej tvorbe maximalne vyuziva
digitalne technoldgie i graficky softvér. Experimentator, tvorca pisiem v ktorych vyuziva
filtre, deformdacie, dekonstrukcie a d’alSie postupy pocitacového spracovania obrazu. Jeho

vplyv je viditeI'ny v praci mnohych, aj ¢eskych, grafickych dizajnérov.

Martin Woodtli, mlady Svajciarsky grafik, dokonale ovlada pocitacové technoldgie, je
typickym predstavitel'om sucasného trendu, kedy sa vyrazne v tvorivom procese prejavuju

prave pocitacové aplikacie. Bol stazistom v ateliéri Stefana Sagmaistera v New Yorku.

Catharine Zask (1961), Pariz, grafickd dizajnérka, vytvara tiez volnu grafiku.
Experimentuje s pismom a typografickou koncepciou plagatov. Pracuje s metaforou,
medzerami medzi pismenami, iluzivnym priestorom pomocou deformécie pismen a slov.

Pouziva symbolicku farebnost’. V r. 2002 ziskala cenu Bienale grafického dizajnu v Brne.

2.5.1 Suéasny stav politadovej typografie v Cechach

Ked pociatkom 90. rokov povolilo embargo Zapadu a k nam sa dostali vo vac¢Sej miere
pocitace schopné vyrobit’ podklady pre tla¢ Casopisov ¢i knihy, odStartovala sa tak nova
vlna digitalnej revolucie. T4 postihla v prvom rade tladiarne, kde poéitade spiiiali svoju
ulohu hlavne v urychleni predtlacového procesu v DTP pracoviskach. Do roku 1989 vSak
na tom situacia v Cesko-slovensku bola velmi biedna, kym v tom istom Case vo svete,
hlavne v USA boli v extrémnom vyvoji, u nas to z technologického pohl'adu stagnovalo
a tym padom rozvoj pocitacovej typografie a grafického designu v SirSom meritku bol
mozny az v devedesiatych rokoch. S prichodom pocitatovych technologii a ich 'ahkou
dostupnostou sa prirodzene otvorili moznosti pre Ceskych amatérskych grafikov, ktori
zaplavili polygrafické Uzemie amatérskymi produktami. Viaceri Cesky odbornici to
vnimaju jako tf v oku, no napriek tomuto negativnemu stavu, o ktorom sa tol’ko na
typografickej scéne hovori si myslim, ze v Cesku je jednak stale vela tvorivych talentov
1 osobnosti v odbore vzdelanych, ktori od vstupu pocitatov svojou pracou prispeli ku
kvalite ¢eskej pocitacovej typografie a verim, Ze svoje Zezlo prenechaji novym rovnako
kvalitnym odbornikom. Existuje vel'a zaujimavych stt'azi v odbore ako napriklad Bienale

Brno, Narodni cena za design, Studentsky design... Kvalita Ceskej typografie a jej
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vyhliadky do buducna su zavislé na tom, aké vzory st talentovanej mladezi prezentované.
A to sa tyka odbornej umeleckej scény v Cesku. Preto uvediem pér kIi¢ovych osobnosti,

ktoré zohrali dolezita lohu pri vytvarani Ceskej pocitatovej typografie.

Josef Tyfa (1913 - 2007), knizny grafik, typograf, tvorca mnohych logotypov, pismar,
osobity a origindlny tvorca pisiem (tyfova antikva, Academia, Juvenis). Tvorca edicii

(Klub ptatel poezie), klasickej literatry, Specialista na typografiu odbornej literatary.

FrantiSek Storm (1966), typograf, dizajnér, grafik. Navrhuje a produkuje vlastné fonty,
digitalizuje historické abecedy. Viedol Ateliér Tvorba pisma a typografie na UMPRUM.
So svojim timom vytvoril novi koncepciu pisma vhodného pre sadzbu ucéebnic -

COMENIA.

Vladislav Rostocka (1948), slovensky graficky dizajnér, ¢len Alliance Graphique
Internationale, SBB, Povazuje plagat za ,,zrkadlo svojej doby*. Typicky je jeho sarkazmus,
ironia a graficky ostrovtip s typickym rukopisom a Stylizaciou. Autor sviezej invencie,

s dokonalou typografiou a grafickou kresbou.

Jan Solpera (1939), profesor prazskej VSUP, graficky designér, tvorca pisiem. Autor
pismovej klasifikaénej normy. (Clen Type Directors Club v New Yorku.) Umelecka
individualita so zmyslom pre estetiku a asociaént hodnotu pismového znaku. Venuje sa
kniznej a uzitej grafike, osobitne origindlnej plagatovej tvorbe. Navrhuje typografické

pisma (Insignia), znacky a logotypy.

2.6 Kineticka typografia

Rychlym vyvojom pocitaCovych technologii a hlavne zpristupnenim 3D virtudlneho
priestoru sa dostalo typografii novych moZznosti. Vlastnosti ako pohyb v priestore, uhol
pohl'adu kamery, zvuk, ¢as a mnoho dalSich efektov otvorili branu nového uplatnenia
typografie. V tejto Casti venovanej pohyblivej typografii objasnim o aky druh prezentécie
ide a aké aplikacie existuju.

Typografia v pohybe je zndma v anglictine ako Motion Typography. Vznikla spojenim
Stylu Motion Design a typografie. V podstate je to poddisciplina Motion Designu, ktory

pozname napriklad z reklamy alebo réznych televiznych uputavok, no 1iSi sa formou
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komunikacie, pricom vyuziva prvky filmu, pohybu, animécie a zvuku. Pontka pestru skalu
novych moznosti a vyrazovych prostriedkov. Vysvetlime si aké aplikacie a formy kineticka
typografia vyuziva a aké technologie st potrebné pre je vznik a vyuzivanie.

V principe kineticka typografia, v oblasti animdacie vyuziva tychto zakladnych principov
pfi postup jej vytvarania: zakladnd koncepcia, forma rozpravania, volba pisma, kamera,
strih a interpunkcia, zvuk, obrazova galéria animacie.

Asi najvyuzivanej$im programom pre tvorbu typografickych animdacii je Adobe
AfterEffects (v suCasnej verzii CS4), dalej potom takmer l'ubovolné 3D modelovacie

programy, akymi st Cinema4D, 3D Studio Max, Maya, Blender a d’alsie.

2.6.1 Aplikacie

Kinetickd typografia ma rézne druhy aplikacie. Medzi najstarSie mozme s istotou pocitat’
tvorbu filmovych tituliek, ktoré su tak staré jako film sam. Stali sa jeho neoddelitelnou
sucastou, aj ked’ sa ich funkcia pocas rokov a vyvoja technologii menila. Titulky si presli
svojim vyvojom pri¢om v rdéznych fdzach mali rozdielnu rolu i ked’ samozrejme, hlavna
funkcia informovat zostdva tholnym kamenom. Spolu s vyvojom filmu méZme pozorovat
ich premenu v podobe Cierno-bieleho nemého filmu, kde nahradzali funkciu dialogu a boli
kreslené¢ ¢i malované ru¢ne a nasledne vyfotené. Presli si svoju cestu od ornametalne
zdobenych az po technicky avantgardny pristup. Prichodom pocitacovych technologii
a moznostami v 3D dimenzii maji dnes Casto hravi podobu, kedy nestihame Zasnit’ nad
originalitou ich prevedenia. Uvediem meno jedného zo sti¢asnych najslavnejSich majstrov
tohto odboru, jeho meno je Kyle Cooper a zasluzil sa o tvorbu titulkov vo filmoch ako
Ostrov Dr. Moreau, Misson Imposible, trilogie Spiderman, Mumie atd’.

Nasledne vysvetlim aké aplikécie v kinetickej typografii pozname:

A) Rytmické zvyraznenie jazyka

Od tvorby tituliek sa presunieme k aplikdciam v typografickej animacii, kde je doraz
kladeny Cisto na text, pismo a jeho pohyb. Kde je pohyb, musi nevyhnutne byt” aj rytmus.
Niektoré z pristupov k typografickej animacii vSak kladi na rytmicka zloZzku animacie
vac¢si doraz nez ostatné (rytmus hudby ¢i hovorena re€). Jednym z takychto pristupov je aj
pristup rytmického zvyraznovania jazyka.

B) Personifikacia jazyka

Prvok pohybu méze byt vel'mi efektivnou cestou ako personifikovat’ text a odlisit’ rozne

varidcie hlasu, r6zneho hovoriaceho, ich nalady, pocity, ako zdoraznit’ a vyzdvihnut’ to, ¢o
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je vyzdvihnut' potreba. Asi najzndmejSim prikladom je v tomto ohl'ade ,,personifikovana
animacia“ jedného z dialdgov Tarantinovho kultového filmu Pulp Fiction. M6Zme na nej
vidiet’ ako samotny vzhl'ad pisma (praca s vel'kost'ou pisma, roztrasenost’, nepravidelnost,
pevnost’, ostrost’, rozne druhy pisma) vyjadruje vzt'ah komunikujtcich osob.

C) Typograficky rozklad jazyka

Jednym z postupov alebo pristupov postivajici hranice kinetickej typografie stale dalej, je
aj ,,T'ypograficky rozklad jazyka“. Princip tohto pristupu spoc¢iva predovSetkym v tplnej
nestalosti textu. Vety, slova 1 jednotlivé pismena st nestabilné, v neustdlom pohybe,
podliehaji rychlej a neustdlej transformacii a tak vlastne popieraji niektoré principy
statické typografie.

Jednym z miest, na ktoré typograficka animacia prenikd ¢im d’alej tym viac, je kategoria
hudobnych videoklipov a televiznych relacii. Nejedna sa spravidla o Cisto typografické
animdcie. Ide skér o kombindciu klasického hudobného ¢i obrazového videa s typo-
grafickymi prvkami, ktoré zvySok dopliaju. V ramci vyberu televiznych stanic v CR
mozme pozorovat, zZe v oblasti naSho zdujmu ma najvyraznejSie zastupenie televizia Prima
Cool, ktora na jednoduchej a pdsobivej typografickej animacii zalozila v podstate vSetky

znelky aj programové uputavky.

2.6.2 Forma prezentacie kinetickej typografie na internete

Hlavné médium je samozrejme okrem in¢ho aj internet. Jednym z prvych spdsobov, ako
prezentovat’ multimedialny obsah na internete, bolo priame odkazovanie na subory
obsahujuce audio ¢i video. Postupom casu boli pre vacsinu najpouzivanejSich formatov
vyvinuté prehravace integrovateIné priamo do webovej stranky (resp. do webového
prehliadaca), ¢o umoznilo prehravanie multimedialnych stborov bez nutnosti ich
stiahnutia na pevny disk pocitaca. Medzi najzndmejSie internetové videoformaty patri

Apple QuickTime, Windows Media Video a Flash Video.

2.7 NajnovSie trendy v pocitacovej typografii

Do popredia sa dostavaju nové trendy a postupy, z ktorych niektoré sa ndm mdézu zdat’ viac
alebo menej progresivne. Hlavnym kritériom, by aj napriek technickej povahe
zalamovacieho remesla, malo zostat kritérium estetické. Kedze odbornici na tuto
problematiku sa daji rozdelit' do viacerych skupin (najmi vekovych - tzv. ,,oldschool*

generaciu), urCite sa budu liSit’ aj ndzory na ne.
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2.7.1 Funkcia Story v InDesigne

Z celého Sirokého okruhu typografie sa tdto novinka tyka spdsobu zalamovania textov
v odstavci. Story predstavuje, z pohl'adu technického spracovania obsiahleho textu, mozno
nie prili§ podstatni, no predsa len zaujimavi zmenu oproti tradicnému zalomeniu
odstavca. Spoc¢iva v upratani tvodzoviek a rozdelovnikov za postranné ,telo” kazdého
odstavca, resp. za pomyselnu ¢iaru (grid ¢i guide), ktora z l'avej aj pravej strany usmeriuje
a ohranicuje kazdy odstavec. Je dolezité si uvedomit, ze ,,story” sa da aplikovat’ iba pri
zalomeni odstavca tzv. spdsobom ,,full justified* (do bloku).

Na Story sa v prvom rade treba pozerat’ ako na urcity novy trend, ktory sa spdja s mo-
dernizaciou a vylepSovanim zalamovacich programov. Z praktického hl'adiska neponuka
Story ni¢ prelomové. Z estetického jej prinosomje, Ze zmeni diery, ktoré do tela textu
vytvaraji rozdel'ovniky, ivodzovky a Ciarky, na akési ostrovéeky znakov usporiadanych
vedl'a samotného tela textu. Spravi ho tak Citatel'nej$Sim a konzistentnej$im, ¢o plati najméa
pri dlhych odstavcoch. Najdeme ju pod vystvacou roletkou Type. Story patri k jednym
z najjednoduchsie aplikovatel'nych Uprav v InDesigne, netreba spravit’ ni¢ iné nez oznacit’

poli¢ko krizikom a Uprava sa automaticky aplikuje.'’

2.7.2 3D zobrazenie ako sposob tretej dimenzie pisma

Pomerne zndmou a rozsirenou technologiou zobrazovania 3D dat je stereoskopicka
projekcia, v dnesnej dobe vyuzivana predovSetkym v 3D kindch. Asi najznamejSim
formatom pre tento druh projekcie je IMAX 3D. Specidlna technoldgia, ktorej su¢astou st
bud’ polariza¢né, alebo elektronické uzavierkové okuliare, umozni divakom vidiet’ obraz
patriaci vnemu pravého oka len pravym okom a l'avy obraz zodpovedajiici vnemu l'avého
oka len 'avym okom. Divaci teda vidia scénu podobne, ako by sa vlastnymi o¢ami pozerali
na skutoCnost’ a premietany obraz preto vidia priestorovo. Predstava, ze typograficka
animdcia dostane 3. dimenziu tzv. virtudlnej prechadzky, ze scéna nezostava pred vami, ale

ste akoby jej sti¢ast'ou je dnes uz technicky moznd, no stale skér vynimoc¢na.
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3 NOVE MEDIA

Dalsou oblastou, v ktorej je vplyv poéitatovych technolégii zasadna, je oblast’ tzv.
,hovych médii“. Od 90. rokov boli novymi médiami postupne internet, web, mobily,
bezdrotové technologie, GPS a d’alSie. Kultura novych médii v tomto zmysle pracuje s no-
vymi médiami. Tak aj v oblasti grafického designu pozorujem, Ze nabera stale nové formy
prezentacie a vyuziva najnovsich technologickych vymoZzenosti.

Graficky design a kultira spojend s tymito médiami prekracuju tradiéné kontexty, ale
zaroven sa s nimi Ciastocne prekryvaju. Dochddza k vzdjomnym presahom v odboroch,
ktoré¢ v sebe spajaji rézne, predtym oddelené oblasti umeleckych a socidlnych ¢innosti
(graficky design, fotografiu, hudbu, animaciu, literatiru, programovanie, inStalaciu,
politiku). Subezne tak vytvaraja vlastné socialne skupiny (internetovi umelci, elektronicki
hudobnici, hnutie za slobodny softvér, spolocensko-politicki aktivisti apod.). Tie pokra-
cuju v tvorivom procese a vytvaraju tak podmienky pre Specifické stretnutia a podujatia
(festivaly, medialaby, ucebné odbory). Napriek tomu, ze vSetky uvedené terminy maju
nejasné hranice, odrdzaju redlne zmeny, ktorymi spolo¢nost’ a umenie vdaka techno-
logickému vyvoju prechadzaju.

Diskusné mailing listy poslednych rokov ukazuju, Ze konferencie a festivaly medialneho
umenia boli venované napriklad témam pristupu k informaciam, softvéru a nastrojom;
socialneho webu €1 otazkam svetovej politiky.

V tejto kapitole objasnim pojem interakcie a internetového umenia, ktoré majii dosah na
graficky design skor v SirSom slovazmysle, no stdvaju sa konkrétnejSimi v sposobe

realizécii konkrétnych projektov.

3.1 Interaktivne umenie

Ako som v uvode naznacila, v medidlnom umeni ide o sposob prezentacie a prevedenia.
Interaktivne umenie je teda vystavené umenie, s tym rozdielom, ze priamo zat'ahuje divaka
do deja (interakcia) a ten napliiia jeho ucel. Je to dynamicka umelecka tvorba, reaguje na
publikum a svoje okolie. Interaktivne umenie pracuje bud’ prostrednictvom verejnej
interakcie, kde st diela priamo ovplyvilované Gi€astnikmi alebo pracuje v interakcii s pro-
stredim, napriklad meniacim sa pocasim, hlukom a podobne.

Néavstevnici sa méZu s interaktivnym umenim stretnit’ na réznych podujatiach. V oblasti

pocitacovej grafiky spomeniem konferenciu SIGGRAPH. Od roku 1974 funguje kazdy rok
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a kombinuje pocitacovu grafiku s interakciou divaka. Najvyznamnejsie ocenenie v oblasti
elektronického a interaktivneho umenia je Prix Ars Electronica, ktorého centrom je
rakiske mesto Linec. Vystavy podobného typu je mozné vzhliadnut' tieZ v Science
Museum a National Gallery v Londyne.

Medzi predstavitel'ov interaktivneho umenia 21. storocia patri aj internetové umenie.

3.1.1 Internetové umenie

Ako uz z nazvu vyplyva ide o druh umenia, ktorého hlavnym uzemim je internet. Jeho
interakcia ma formu umeleckych webstranok, e-mailovych projektov, umeleckého interne-
toveého softvéru, internetovych alebo sietovych instalacii, ¢i sietovych performance.

Spomeniem Andreasa Broeckmanna z holandsej V2 Organisation, je autorom mnohych
Studii a stati o medialnom umeni a charakterizuje sti¢asnu situaciu net artu slovami: ,,net
art je v prechodnej faze, v Stadiu permanentnych zmien sa neustale vyvija spolu so svojimi
tvorcami a okolim.” (Internet, 2001, str. 44). Prieskum net artovym Uzemim ukazuje na
aplikacie ako napriklad vizualne komunikujuce stranky, hypertextova esej, interaktivne
weby, ogirindlnu zmes umeleckého webdesignu, vizudlnych i zvukovych fragmentov
a syntéz. Vyuziva sa pritom formatu ako je flash, java script a digitdlne video. Videu sa
asto prirad’uju nové funkcie a vyznamy. Dal§ou formou mozu byt kreativne ponaté
principy poéitadovych hier a 3D animéaciami, podobne aj virtualne svety. Casto sa daju
vidiet’ tieZ veselé hry a verejné provokacie. Medialny aktivizmus a dokonca aj pocitatové
viry spojené s hackerstvom, mozu niest’ prvky umenia. Do poctu mozno nakoniec zaradit’
napriklad aj internetové inStalacie a d’alSie mozné artefakty nejakym sposobom s inter-
netom suvisiace. Na Slovensku bolo mozné v oktobri 2002 vzhliadnut’ projekt New Media

Age, ktory bol venovany prave digitdlnym technoldgiam v umeni.

3.1.2 Projekt Multiplace

Poukazala som teda na rézne formy projektov, ktoré¢ vznikaji ¢i uz na Gzemi internetu
alebo inych foriem médii. Nie¢im podobnym je aj projekt Multiplace, no nejde tu iba
o jeden projekt. Zaujal ma svojimi origindlnymi projektami a akciami, ktoré organizuju.
V podstate je to siet’ 'udi a organizacii, ktori sa venuju interakcii novych médii a techno-
l6gii s umenim, kulturou a spolo¢nost’ou. Kazdy rok vrcholi festivalom, ktory sa kond za-
roveil na rdoznych miestach sveta. Jeho program je otvoreny diellam, inStaldciam,

diskusiam, koncertom, vystavam, prezentdciam, projekcidm a najmd novym formam
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kreativity. Povodné zameranie na kultiru novych médii prechddza neustdlym vyvojom
a okrem technologického aspektu digitdlnych médii v umeni st predmetom zaujmu tiez
suvisiace estetické, socialne, kultirne, pravne ¢i politické otazky. Na akciach tohoto typu
je lahko pozorovatelnd prave sloboda a kreativita, vplyv technologii nielen na stranku
vizualnu a esteticku, ale tiez ich vplyv na stranku socidlnu a etickll. A prave tieto vplyvy je
potrebné jednak vnimat’, hovorit’ o nich, a prichadzat’ na d’alSie nové spoésoby komunikacie

v umeleckom slova zmysle.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 CORPORATE DESIGN LESNEJ PEDAGOGIKY

4.1 Obecna charakteristika vizualneho Stylu firmy

Kliacovy a rozhodujuci vyznam pre pdsobenie firmy ma prave firemny vizualny S$tyl
(corporate design). Dodlezitou vlastnostou vizudlneho $tylu je jeho jednotnost, preto sa
¢asto hovori o jednotnom vizualnom S§tyle. Ide teda o celkova propagaciu firmy a o grafic-
ké prvky a spdsoby, ktoré k tomu pouziva. Dobre spracovany firemny §tyl zaruci Gspesnu
komunikaciu a vztahy medzi propagovanou firmou a okolim, ktoré na fu vplyva. Jeho
kvalita a spracovanie tak urcuje v mnohom reakcie z vonku a mdze tak prispiet’ k celko-
vému fungovaniu vo firme. Preto potreba vizualneho $tylu firmy zohrava dolezita ulohu
v ramci jej samotnej existencie a fungovania.

Pri tvorbe firemného vizualu sa stretdvame so zédkladnymi vizudlnymi atributmi. Tymi
bezpochyby su znacka alebo logotyp, farebnost’, pozivanie typografie a v neposlednom
rade grafické prvky. Tieto atributy st medzi sebou viazané urcitymi pravidlami, ktoré su

potrebné pre spravnost’ uzivania a su zaznamenan¢ v grafickom manuali.

4.2 Zameranie corporate identity lesnej pedagogiky

Dolezitou vecou pri praci je pochopit’ a dbat’ na funkciu a ¢innost’, ktort lesna pedagogika
charakterizuje, preto v kratkosti spomeniem o akt pracu v ramci TANAP-u ide. Ako uz zo
samotného nazvu vyplyva, ide o pedagogicku Ccinnost, ktoru vykondvaju tzv. lesni
pedagodgovia, o st Specidlnym kurzom vyskoleni zamestnanci TANAP-u (geolog, lesnik,
biolog...). Praca lesnej pedagogiky sa zameriava na miestne zakladné Skoly, vykonava ju
priblizne 20 lesnych pedagogov a kazdy Skolsky rok spolupracuju priblizne so 600 Ziakmi.
Lesna pedagogika je zalozena hlavne na bezprostrednom kontakte I'udi s lesom, nezahiiia
ziakov iba obnosom informaécii, ale Casto vyuziva prvky zéazitkového ucenia formou
ekohier v prirode, pobytom a pracou v teréne. Tymto spdsobom sa snazi ziakov zapojit’ do
procesu, nechava ich skusit’ a pochopit’ podstatu preberanej témy.

Z tejto charakteristiky som si dala za ciel, aby moja praca vzbudila v detoch zaujem
svojou hravostou v podobe postaviciek a zvieratiek, pestrou farebnost'ou, ktort vyuzivam
a ktora evokuje Cistotu prirody. Zaroven som sa snazila o urcitu efektivnost’ vyuzitia
celého vizualu aj do budicnosti, o urcitd univerzalnost, aby bol vyuzZitelny aj pri

spracovavani nasledujucich tém. DetailnejSie to rozoberiem v Strukturovanom opise prace.
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4.3 Logotyp

Ma pdsobit’ Skolsky a neformalne, preto som zvolila ru¢ne napisany ndzov akoby zo
Skolského zoSita. Skladd sa teda z dvoch slov ,lesnd pedagogika®“ a je pouzitelny
viacerymi sposobmi:

— vypisany pod seba,

— vypisany v jednom riadku

— s pouzitim symbolu ktoréhokol'vek znaku zo sady zvieratiek
Je svojim spdésobom variabilny a koreSponduji s nim tiez népisy ,,omalovanka“

a ,,pexeso”, ktoré¢ som vytvorila v rovnakom $tyle.

4.4 Sada zvieracich figurok

Dominantou, na ktorej zakladdm cely vizualny $tyl, je sada zvieracich figirok. Rozhodla
som sa tak vzhladom k charakteru ¢innosti lesnej pedagogiky TANAP-u a kedze ich
zameranie smeruje na prirodu, ktord zahfia aj riSu zvierat, ponuka sa tak moznost’ vyuzit
tohto rysu k podobe zjednocujuceho vizualneho Stylu. Zamerala som sa teda na zvierata
zijuce na Uzemi TANAP-u a vytvorila som tak skupinu zvieracich figarok. Zahrnula som
do nej aj postavy lesnika, deti a lesného Skriatka. Tato sada tak pontka Siroké moznosti
uplatnenia. Jednak ako dekoréaciu v podobe ilustracie, d’alej ako doplnkovy dekor v podobe
Struktary a v neposlednom rade ako mozné variacie pribehov a dialogov, ktoré sa daju
napasovat’ na roznorodé témy.
Z grafického pohl'adu vyuzivam dve polohy: vektorovo-¢ista a Strukturdlne-malovanu. Vo
vektorovej pouzivam jednoduchych oblych, aj geometrickych tvarov, ktoré umoziuju
pozitie aj v malych zobrazeniach a lahku aplikaciu v pripade vyroby propagacnych
predmetov, ¢i hraciek ako napriklad drevené skladacky. Vo vektorovej podobe pracujem
s viacerymi variantami ich zobrazenia:

— farebna varianta s ¢iernym obrysom

— (ista linedrna varianta s roznou velkost'ou duktusu a oci

— farebna tvarovo Cista varianta bez obrysu
V druhej polohe vyuzivam kresebnych, tvarovych a Strukturdlnych moznosti. Mdzem si
dovolit’ viac detailov. Tuto polohu vyuzivam vo viacsich zobrazeniach ako su ilustracie,

napriklad v omalovanke, ale aj v menSich, napriklad na magnetkach, ¢i v pexese.
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4.5 Tapety

Ako zjednocujuci prvok som vytvorila zo zvieracich linearnych znakov Struktiry tzv.
tapety. Ako podklad som namalovala Struktiru kory stromu na ktort néasledne ukladdm
figurdlnu siet. Z takto vyzerajucej tapety vyrezdvam jednotlivé Ccasti, ktoré zvicsa
vyuzivam v podobe ramu alebo lemu. Tieto prvky vyuZivam na firemnych materidloch ako
su hlavickové papiere, vizitky, obalky, ale aj na pracovnych listoch a ostatnych
materidloch. Je to sposob, ktory dava materidlom zjednocujuci charakter a naznacuje
zameranie firmy a jej ¢innost’.

Verzia, kde vyuZivam farebné pdsobenie v spojeni s figurdlnou siet'ou znakov je rovnako
vyuziteI'nd. Farba a jej varidcie zohravaju délezity vyznam vo vyuziti podkladov firemnych

materialov.

4.6 Pracovné listy

Lesna pedagogika vykonava v ramci svojho programu so skolami rézne ¢innosti so ziakmi,
niekedy aj v teréne. Pre tieto ¢innosti vznikla potreba vytvorit’ tzv. sprievodné pracovné
listy, kde si ziaci zaznamenavaju svoje aktivity spolu s lesnym pedagdégom.

Vytvorila som ich v praktickej velkosti a s rozkladacim systémom, tak aby sa im l'ahko
zmestili do batohov. Vkladaju sa do spolo¢ného obalu.

Z grafického pohladu vyuzivam spominané ramy a lemy z tapiet, ktoré zjednocuju
rozdielne druhy pracovnych listov. Tie naopak rozliSujem podkladovou farbou. V pracov-
nych listoch vyuzivam vektorovych figuralnych ilustracii, ktoré¢ dopliiujii obsah a maji ako
dekorativnu, tak aj sprievodnu funkciu obsahom. V textoch vyuzivam fontu Segoe Print,
ktory navézuje na vizual svojou pisanou formou textu. Takto zhotoveny pracovny list sa da
jednoduchou vymenou ilustracii (pripadne fotografii), textov a podkladovej farby zmenit
na d’alsi, ¢o je do budicna efektivne a prospesné.

Obal na pracovné listy je zjednoteny rovnakym sposobom vyuzitia tapety, farby a fontu.
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Obrazok 13: Logotyp: konstrukcia, ochranné pasmo, mozné varianty
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Obrdzok 14: Vektorova sada zvieracich motivov a postaviciek
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Obrazok 15: Malovana sada zvieracich motivov a postaviciek
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Obrazok 16: Firemné materidly s vyuzitim tapetovych Struktur motivov
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Obrazok 17: Vizualny Styl v dvoch moznych verzidach




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

54

O NARODNEHO PARKU

oké Tatry, Slovenska republika ; \

Rt A L“:ﬂ":&""‘ o
e~ AT LA S
BT ATINE LESY s

I S
racranska -

e
N NN
- TS
P

Obrazok 18: Firemné materialy: verzia s vyrezmi Struktury kory
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Obrdazok 19: Skladacie pracovné listy
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Obrazok 20: Versovana omalovanka
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Obrazok 21: DalSie aplikacie: pexeso a magnetky
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Obrazok 22: Dalsie aplikdcie v materidly: drevené skladacky s krabickou
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Obrazok 23: Graficky manual vizudlneho Stylu lesnej pedagogiky
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5 ZAVER

V tejto praci som mala moznost’ preskimat’ rozdiely medzi pracou ,,zastaralou a pracou
za pomoci digitdlnych technologii. Aké teda vidim rozdiely, vyhody ¢i nevyhody grafika
v minulosti? V ¢om pocitacové technoldgie napomahaji a v com naopak neprospievaju?

Charakteristické pre pracu grafika-umelca v minulosti bola ru¢na, technickd praca,
komunikacia v skupine a delenie prace medzi sebou v ramci skupiny tak, aby sa praca
urychlila. TlaCové techniky boli ndro¢né ako technicky tak aj casovo. Grafik musel byt
precizny, pretoze v pripade chyby bola len obmedzena moznost’ opravy. Musel byt’ zaroven
odbornik-technolog-sadza¢, aj umelec-vytvarnik. Pracoval s technicky néaro¢nymi

materidlami a musel sa zdokonal'ovat’ v ich technologii a ru¢nom spracovavani.

Na prvy pohl'ad sa méze zdat, ze prichodom pocitaca sa vyriesili vSetky technologické
tiskalia vyrobného i tlatového procesu. Ciasto¢ne je tomu tak. Pozitivny prinos softwarov,
grafickych editorov a programov je nespochybnitelny, taktiez vyhody FTP serverov
a internetu usetrili mnoZstvo Casu a prace vo vyrobnom procese (montdze, sadzanie textov
a vkladanie obrazkov). Grafik ma vdaka digitalizovanému procesu tlace a grafického
designu celkovy prehl'ad o svojej praci a moze tak dohliadat’ na priebeh svojho projektu
(CTP technologia). Prostrednictvom jednoduchej komunikéacie cez e-maily a internet
I'ahko udrzuje kontakt s klientom, jeho praca sa tak stava ¢asovo efektivnou, vykonnou
a dynamickou. Digitalna komunikacia je velkou vyhodou i v kontakte s tlaciariiou, hlavne
neskonaly rozdiel v odovzdavani dat do tlace, prispeli k tomu z velkej miery digitdlne
formaty, napriklad PDF a samotné spracovanie dat pred tlaCcou. No zéaroven vyvstava
otazka, Ci je tato virtudlna komunikécia na dial’ku vzdy prinosom? V pripade komunikacie
s klientom tu nastava akasi neosobnost, ktord méze viest’ k nepochopeniu a tiez sa fiou
grafik pripravuje o nové posuny v préci pre klienta. Osobne sa domnievam, Ze prinosnejsi
je realny kontakt s klientom dodato¢ne v kombinacii s virtudlnou komunikaciou.
Digitalne technologie ul'ah¢ili v mnohom précu grafika, no na druht stranu tu vznika akési
automatizacia technickych ukonov, do ktorej grafik méze lahko upadnut. Grafické
programy ponukaju Siroku Skalu moznosti (rozne clip-arty, predpripravené textiry a pod-
klady...), no kde sa podela doba, kedy grafik namiesto elektronickej misky drzal ceruzku
a vypracovaval si vSetko ru¢ne? Zda sa, ze v dnesnej rychlej dobe, kedy sa zakazky v bezne

komercnych grafickych S$tadidch tocia neuveritelnou rychlostou a terminy sa zdaju
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nesplnitel'né, praca grafika upadd do kolotoca, je na neho vyvijany tlak a Casto ma
zviazané ruky pradve nedostatkom casu alebo obmedzenym priestorom pre vlastna
realizaciu. Casto sa tato oblast’ nahradza tzv. urychlenim prace - vyuzitim toho, o po&itaé
ponuka, a tak tvorivost’ a originalita ma len obmedzené pole posobnosti a na svet sa rodia
fusarske prace. DOovodom st povicSine obmedzeny rozpocet, nedostatok casu na
realizaciu, nedostato¢nd komunikécia s klientom ¢i medzi ¢lenmi grafického Studia alebo
samotna neodbornost’ zamestnancov.

Na Stastie stale existuju miesta, kde grafikom a vedicim grafického timu ide v prvom rade
o kvalitné prevedenie a dbaju nielen na dobre vykonané grafické remeslo, ale aj na ideu
a originalitu prevedenia.

Na grafika su dnes ¢im viac kladené vysoké naroky vSeobecnej odbornosti. Vol'akedy bola
praca roztriedena na sadzaca, vytvarnika, montaznika, fotografa, technoldga-tlaciara,
osvitkara... Dnes prave vd’aka zrychlenému digitdlnemu procesu praca grafika presahuje
do tak velkej Skaly pribuznych odborov, Ze pomenovanie grafik mdze zahfiiat’ naozaj
roznu odbornt Cinnost. Osobne si myslim, ze tieto naroky Casto vedu k ¢isto technickej
praci grafika, ktory sa viac zaobera spravnym fungovanim softvérov, hardvérov a veskerej

techniky ako vlastnou tvorivou ¢innostou.

Internet a jednoducha dostupnost’ grafickych programov spdsobili, ze sa dnes grafikom
nazyva kazdy, kto sa aspon z Casti naucil v tychto programoch orientovat’ a zaoberd sa
touto pracou bez akéhokol'vek vzdelania. Na internete staci kliknat na sprdvne webové
stranky s manudlami a navodmi, a zda sa, Ze sa mdzete naucit’ Cokol'vek. No staci pre
pracu grafika vlastnit’ grafické prislusenstvo a ovladat’ spravne tlacitka a ikonky? Kde sa
podela vytvarna schopnost’ a odborna znalost™?

A je toho vobec potreba? Niektori amatérski grafici si mozno myslia, Ze sa staci naucit’ po-
uzivat’ zopar efektov v grafickych programoch a to je celé¢ ich umenie. No v grafike ide
0 spdsob uvazovania, o znalost’ typografie, konstruk¢ény az architektonicky pristup a vy-
tvarny cit. Toto vSetko podporuje v prvom rade znalost’ tedrie, prax a vytvarny talent. Tie
si z internetu ¢lovek nestiahne, na to, aby ich nadobudol, musi vytvarne zit’ a zdokonal'o-
vat’ sa prakticky 1 teoreticky. Nemo6Zzme sa teda ¢udovat’ pri pohlade na masy propa-
gacnych materidlov, novin, ¢asopisov a reklam, ktorymi sme dnes odvsSadial’ zavaleni, Ze
vidime neznalost’ v oblasti typografie, chyby v diakritike pisma, hrubé zasahy a deformacie

pri praci s logami, fotografiami, pismom a mnozstvo d’alSich chyb. Kazdopadne, tieto chy-
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by vznikaju z neznalosti a ta sa d4 odstranit’ vzdelavanim. Existuje vel'a kvalitnych zdrojov
lahko dostupnych prave z internetu, kde si clovek modze overit' typografické pravidla

a nacerpat’ zaklady teorie z oblasti grafiky, typografie ¢i Sirokej oblasti technologie.
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