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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Tvorba jako takova je mi vlastni uz od utlého véku détstvi.
Je to zkratka proces, ktery je hnaci silou mé osobnosti. At uz na zakladé
vnitfnich &i vnéjSich pfi€in popudd, je mou bytostnou potiebou vytvaret
ur€ité hodnoty.
Pocatek cesty, jakoz to vychozi bod, od kterého se vie zacalo odvijet, je
uz davno minulosti. Pokusim se o mensi exkurs.
Jako dité jsem mél mimo jiné potfebu malovat, kreslit, modelovat
z plasteliny nebo stavét modely. Vzdy jsem byl zvédavy, jak funguji ty a
ty pfistroje, to bylo mimo jiné i tim, Zze mUj déda, ktery se zivi jako revizni
technik eletrikaf, stale v jednom kuse néco opravoval, montoval, méfil,
letoval a tak podobn&. Cas od &asu mél braval s sebou k raznym
zakazniku, ktefi po ném chtéli vykonat né&jakou revizi, pfedélat eletriku
elektrické rozvody apod. Jindy zase sedaval za pocitaem a psal revizni
spravy.To ve mné prohloubilo fascinaci technologiemi a tvorbou k tvorbé
taktez.
Nékdy na zakladni Skole jsem dostal starSi pocCitaC. Nejdfive mé& na ném
lakaly jenom hry, ale pak jsem shodou okolnosti objevil Adobe
Photoshop a tim v8e zacalo. Zacal jsem vice fotit a tak jsem Sel studovat
fotografii.
Fotografie mé naucila femeslu, rozvinula v mné cit, donutila mé
pozorovat okoli a pfemyslet nad tim, co a pro¢ vytvafim. Ale vzdy tu byly
jisté tendence jit dal za toto medium.
Tak jsem fotografii zaCal brat jako vychozi medium pro dalSi torbu.
Klicovym bodem mé exprese se stala manipulace obrazu. PfedevSim se

jedna o digitalni zpracovani. Vzhledem k potenciald, ktery digitalni media
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nabizeji a tendence kterymi se dneSni doba ubira, tradicni média
dozajista pokulhavaji. Od dob, kdy Jules Verne a mnoho dalSich autor
psalo své romany, scifi pfibéhy a povidky, jsme se pfehoupli do doby,
kdy tyto ,fantazie® jsou nasSim dennim chlebem.

Dnesni doba stadle nema jednoznacné ustalenou definici a generace,
které v ni ziji, si navykla pouzivat rizna oznacCeni - postmoderna,
kfemikova revoluce, doba jedni¢ek a nul, &tvrta pramyslova revoluce Ci
virtualni doba.

Jedno je ale jisté, chté nechté je to doba, kdy tradiCni media pomalu
odchazi do pozadi a bude zapotfebi se s tim urCitym zpUsobem

vyrovnat.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Volba multimedialni prezentace firmy nebyla zas az tak tézka, uz
néjaky Cas jsem se ramcové multimedialnim prezentacim vénoval v
ramci své pracovni napiné.

Externé jsem pfipravoval koncepce a realizoval prezentace pro jednu
spoleCnost, ktera postavila svuj business model na multimedialnich
prezentacich pro domaci i zahranicni klienty.

Jejich systém je vSak zaloZzen na uzavienych platformach, které jsou
rozSifeny o plug-in.

Nicméné feSeni a moznosti kreativity byly do znaéné miry ohraniceny.
Know-how, na kterém si natolik zakladaji, je holubem na stfeSe, jelikoz
se na trhu pohybuje vice podobnych firem/spolenosti, které nejsou
mozna natolik invencni ale o to vice oteviengjsi.

Firmu, pro kterou jsem se rozhodl zpracovat prezentaci, je reklamni
agentura, s kterou jsem pfed néjakym Casem navazal spolupraci za
ucelem ziskani praxe.

Lemonade, jak se firma jmenuje, pusobi na trhu od roku 2005, kdy
zacCinala jako mlada nezavisla firma kladouci ddraz na svobodu prace a
rozvoj jedince uvnitf firmy. Byla zalozena dvéma spole¢niky Michaelem
Wagnerem a Petrem Vaclavkem. ' ,Agenturu zaloZily poté, co odesli
z manazerskych postd nadnarodni reklamni agentury.”

Svoji agenturu zalozili na principech takzvané svobody v praci.

! Svoboda jako experiment [online]. HospodaFské noviny HN.IHNED.CZ, 2011 [cit. 2016-04-
16]. Dostupné z: http://www.slideshare.net/petrsc/svoboda-jako-experiment



Tento princip byl prvné popsan v knize ? ,francouzské autorky Corinne
Mayerové s ndzvem Lenosti...bud’ pozdravena! Aneb o uméni a nutnosti
délat toho v praci co nejméné (2005). Stala se bestsellerem a byla
pfelozena do 25 svétovych jazyka. Tato sabotazni prirucka vsech
zaméstnancl si vyslouZila pochvalu lista Le Figaro i The Financial
Times.

Byt byla psana hodné na efekt, velice pfesné vyjadrovala pocity lidi
zaméstnanych u velkych korporaci. Jejich nejsilnéjs§im dojmem bylo, ze
nema cenu se snazit jakkoli angazovat, Ze vétsinu napadu zabije soukoli
schvalovani, ze nema vyznam konat ukoly, jichz ve vysledku firma
nakonec nevyuzije, jen o nich povede nekonecné porady””

Nicméné fenomén svobodnych firem poprvé ucelenéji popsali americky
novinar Brian M. Carney a francouzsky psycholog a ekonom Isaac Getz
3 v knize s pfiznaénych nazvem Svoboda v praci (anglicky vysla pod
nadzvem Freedom, Inc. v roce 2009, v ¢eském pfekladu v roce 2012).
V roce 2013 vySla kniha Spi¢kového odbornika na management Garyho
Hamela What Matters Now.

ZjednoduSené feCeno plati: v klasicky fizenych firmach se zaméstnanci
dozvidaji hlavné, ,jak“ maji pracovat, ve svobodnych firmach jde spiSe o
to, ,proC¢* pracovat. Kdyz spoleCnosti nechaji zaméstnance, aby

rozhodovali sami, byva to vyhodnéjsi pro vSechny*

2 Svoboda jako experiment [online]. Praha: Hospodarské noviny HN.IHNED.CZ, 2011 [cit.
2016-04-16]. Dostupné z: http://www.slideshare.net/petrsc/svoboda-jako-experiment

* Dejte zaméstnancum svobodu. Budou pracovat lépe [online]. ekonom, 2013 [cit. 2016-04-
16]. Dostupné z: http://ekonom.ihned.cz/c1-59178830-dejte-zamestnancum-svobodu-budou-
pracovat-lepe



2.1 Principy svobodné firmy

1. Smysl| & vize — Kdyz organizace a jeji zaméstnanci znaji diivod proé
jejich firma, Ci projekt existuje a sdileji spoleCny smér.

2. Dialog & naslouchani- Kdyz netrvdme na jedné pravdé, ale
dovedeme pfipustit rizné uhle pohledu.

3. Fair play & dustojnost— KdyZz se dokdzeme chovat ke kazdéemu
Clovéku férové, tj. podle jeho zasluh.

4. Transparentnost - Kdyz mysSlenky volné plynou a informace sdilime
svobodné a zodpovedné.

5. Zodpovédnost — Kdyz je kazdy Clovék i organizace jako celek
zodpovédny jeden druhému i spole€nosti za své chovani.

6. Jednotlivé & spole¢né — KdyZ jednotlivci rozumi a berou za své to, jak
prispivaji k dosazeni spole¢nych cild.

7. Moznost volby — Kdyz organizace podporuje kazdého zaméstnance k
tomu, aby se sdm rozhodoval.

8. Celistvost — Kdyz se kazdy jednotlivec i organizace jako celek drzi
sdilenych etickych a moralnich principu.

9. Decentralizace — Kdyz se moc rozprostfe do vSech urovni a Casti
organizace.

10. Reflexe a zhodnoceni — Kdyz vSichni citi potfebu prabézné zpétné

vazby, potfebu se ucit z minulosti.

* SVOBODA V PRACI: HNUTI ZA PRIROZENEJSI ZPUSOB PRACE VE 21.
STOLETI [online]. 2012 [cit. 2016-04-16]. Dostupné z: http://www.svobodavpraci.cz/svoboda-
v-praci/



>0 principech svobodnych firem hovofi i reportaZ jenz byla uvedena na
CT24 v pofadu Ekonomika+kariéra (2011)

Kde je mimo jiné zastoupena i reklamni agentura Lemonade.

2.2 Aplikace principt v praxi

Pravé polozené zaklady téchto hodnot formovaly firmu, az se
¢asem vyvinula v jakysi zZivouci organismus. Svym nevSednim pfistupem
a rodinou atmosférou se stala vzorem pro mnohé dalSi agentury
plUsobici na nasem trhu.

Lemonade pevné zakofenila i diky zakladim hodnot, na kterych byla
budovana a udrzuje je dodnes. Mimo uvedené principy svobody prace to
jsou i moralni Ci etické hodnoty. Kupfikladu otadzka korporaci Ci klientd,
s kterymi je etické spolupracovat ¢&i nikoli.

Stalo se, Ze nejeden manazer tabakové Ci spoleCnosti zaméfené na
lihovarny primysl odchazel ze dvefi firmy s nepofizenou. OvSem
v starSich portfoliich nalezneme i spekulativngjsi pfipady. Pfedevsim se
vSak jedna o znamé firmy produkujici pivo. Zde vSak vidim jisté
pochopeni vzhledem ke kulturnimu a geografickému zdzemi domaciho
trhu.

Shrnu-li to, tak divodem volby tématu byla osobni zkuSenost s tvorbou

prezentaci a sympatie ke konceptu firmy a jejimu fungovani v praxi.

> Svoboda v praci: CT24 Ekonomika+kariéra [online]. Praha, 2011 [cit. 2016-04-20].
Dostupné z: https://vimeo.com/25737389
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3 CIL PRACE

Cilem mé prace bylo vytvofit komplexni produkt s potencialem uziti
prace pro vice platforem, jenz jsou a budou dostupné i za nékolik let
pote. Hlavnim kritériem bylo pokusit se vytvofit praci tak, ze bude
schopna obstat v prostfedi, které se s postupem ¢asu vyviji.

Pfijima nové vyzvy, lidi i klienty, zkratka rozSifuje své portfolio a pole
plUsobnosti.

Proto se rozhodujicim kritériem pro tuto praci stala oteviena platforma
poskytujici moznost nativniho zpracovani s ddrazem na efektivni
schopnost obmény ¢i rozSifeni. Cilem tedy nebyla snaha vytvofit novou
korporatni identitu, webovou stranku nebo propagacéni video. Jako
prioritu jsem si zvolil zpracovat prezentaci tak, aby interaktivni formou
seznamila divaky ¢&i potencialni klienty s duchem firmy a zaroven byla
inovovatelna.

DalSim cilem bylo dotknut se samotného hodnotového ramce, z kterého

firma Cerpa.
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4 PROCES PRIPRAVY

4.1 Faze pripravy- prvni ¢ast

Klicovym bodem pfipravy se stala hloubkova infiltrace do firmy.
Ktomu jsem zvolil nejjednodussSi cestu a to zapis praxe Vv ramci
volitelnych blokl, jenz jsou na fakulté umoznény.Tato zkuSenost mi
pomohla pootevfit dvefe k dalSi spolupraci a jako bonus vygenerovat
cenné kontakty.

Pravé diky nim mi bylo umozZnéno s firmou ¢as od ¢asu nadale externé
spolupracovat a tim prohlubovat zkuSenosti a udrZovat spojeni. Do
fungovani a chodu firmy jsem se vcelku rychle zaclenil.

Po skonceni Skolni praxe jsem se vratil do firmy jiz jako stazista. Staz
trvala pfiblizné od konce druhého semestru do konce prvniho semestru
ve tfetim roCniku, kdy jsem soubézné se studiem a plnénim
nejraznéjSich povinnosti paralelné dochazel i do firmy. Poté uz nebylo
vzhledem k Casové naro¢nosti a pokrocilé pFipravé na zavére¢né praci
nadale mozné ve firmé setrvavat.

Béhem doby staze mi bylo umoznéno spolupracovat na jednotlivych
projektech a kampanich, u€astnit se internich porad a byt pfitomen i u
nékterych jednani sklienty. Tim jsem se mnohému naucil, jak o
fungovani v jednotlivych tymech, tak o chodu firmy obecné, nasbiral
potfebné zkuSenosti a rozSifil sit kontaktu. V podstaté mé tyto vSechny

véci ovlivnily pfi volbé samotného tématu bakalarské prace.
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4.2 Faze pripravy- druha ¢ast

DalSi fazi v pripravé byl sbér dat, které bych mohl vyuzit pfi tvorbé
prezentace. Pfi tomto konani jsem Cerpal z nejrdznéjSich materiald.
PfedevSim se jednalo o grafické podklady k jednotlivym kampanim,
starSich firemnich identit, medialnich vystupu a jinych dat, které firma za
nékolik poslednich let vyprodukovala.

Posléze pfiSlo ke slovu hledani idealniho media ¢i nastroje vhodného
k tomuto ucelu.

Jak uz jsem popisoval v uvodni stati, mél jsem urCité zkuSenosti
s feSenim, jenz bylo postaveno start-up firmou.

Ale v zhledem k ne pfili§ intuitivnimu mechanizmu, podle kterého se
prezentace v tomto prostfedi tvofi a nutnosti vlastnit licencovanou kopii
aplikace, kter4 je schopna koneény produkt zobrazit, vznikala jista
omezeni. Postupem prace mi zaCala tato negativa dochazet a bylo
zapotiebi se zacit ptat, zda-li to neni v jistém ohledu sisyfofska prace.
Zde je nutno fict, Ze jsem nebyl firmou osloven k zpracovani prezentace.
Firmou, tedy jejimi autoritami, mi bylo dovoleno shromazdovat data,
komunikovat s lidmi uvnitf firmy a ramcové jich vyuzit k tomu, aby prace
mohla vzniknout. Nejsem za zpracovani nijak honorovan a ani se
nebudu pokousSet z vysledného produktu vygenerovat néjaky zisk.

Pro téma a zpUsob jeho zpracovani jsem se rozhodl na vlastni popud.
Asi jako kazdy chci délat véci, které mé bavi a toto je dobra prilezitost,
jak ony touhy realizovat.

Ale i pfesto v8echno je pro mé osobné dulezité odvést ve vSech smérech

co nejlepSi praci. To znamena, ze i kdyz produkt nebude komercné
13



vyuzit, je zde potfeba odvést praci profesionalné. Bez toho, aniz by bylo
zapotrebi k jejimu chodu zbyte¢nych ,ale® ve formé nutnosti dodani
dalSich programu atd.

Zde vznikl urcity prostoj, ktery se negativné podepsal na Casovem planu.
Nerad se uchyluji k vytvafeni kompromisu, které jsou v koneCném
disledku pouze naplastmi na zlomeniny. Bylo tedy zapotfebi nalézt
nejlepSi moznou alternativu nebo dokonce nalézt takovou platformu, jenz
bude na 100% vyhovovat mému zaméru, a znovu uvést kolo v chod.
Proto jsem vyuzil rozliénych kontaktd, které by byly schopny posunout
celou véc vpred.

Timto zpusobem vznikla jakasi reSerSe vhodnych prostfedkl, ze které
vzesSel idealni nastroj, jenz dokonce predcCil kyZzené oekavani a proces
tak mohl pokraCovat. Onim nastrojem, ktery vySel zreSerSe jako

nepfihodnéjsi, byl vyvojarsky software Unity3D.
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5 PROCES TVORBY

5.1 Filozofie firmy

Prezentaci jsem se snazil postavit do dvou rovin. Za prvé, aby
uritym zpusobem odpovidala marketingovému obrazu firmy a jeji
filozofi.

Dale uvadim nékteré pfiklady z firemni filozofie.

Lemonade je nezavisla komunikacni agentura postavena na lidech, ktefi
délaji jen to, co je skuteCné bavi.

® Véfime, Ze nejsilnéjsi strénka kazdého &lovéka je jeho tvorivé ja.

Proto nachazime v kazdém, byt drobném zadani, stadle nové vyzvy a
pfenésime tak radost zobjevovani novych souvislosti. Ridime se
principem, Ze jen Clovék, ktery je Stastny, ma potencial plné pochopit
zadani a potfeby klientd, ktefi nam svéruji komunikaci svych znacek."
Limonade stoji na lidech, ktefi pro ni chtéji pracovat. Samotna firma je
jakymsi lihnistém talentu, které se snazi pozitivné stimulovat, coz vede
k pfiznivému rozvoji. Filozofie, kterd je ve firmé nastavena, je
reflektovana v kazdém zadani.

K zakazkam pfistupu;ji individualné. Co klient, to individualné sestaveny
tym z odbornikl a talentl. Jednotlivé tymy jsou schopny mezi sebou
spolupracovat a tim tak vytvaret produktivni symbiozu.

Uvnitf agentury to funguje jako v jakémsi zivoucim organismu.
Lemonada jako takova je symbolickou esenci, kterou dostava klient na

stul

® zdroj Lemonade, s.r.o0. Jankovcova 10, 170 00 Praha 7
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5.2 Autorsky zamér

Za druhé, to byla rovina koncepcni vychazejici z autorského
zameru.
Nosnym bodem myslenky je pfedstaveni hodnot firmy, jenz se snazim
ukazat na parafrazich. Snahou je docilit toho, aby se obé& dvé roviny
mezi sebou nevyluCovaly ale mohly koexistovat spolu a tim tak tvofit
jednotny celek.
Rovina koncepcCni je zalozena na studii psychologie archetypu znacek.
Tato studie logicky vzeSla z dila psychologa, psychiatra a Iékafe Carla
Gustava Junga, ktery na sebe upozornil na po¢atkl 20. stoleti.
Na tomto dile ur€itym zplsobem participuji jizZ zminéné studie archetypl
znaCek. Kupfikladu kniha Archetypes in Branding: A Toolkit for Creatives
and Strategists ( Hrtwell , Chen, 2012) nebo kniha The Hero and Outlaw-
Building Extraordinary Brands trought the Power of Archetypes (Mark,
Pearson,2001)
" Vyuziti archetypli se dévno neomezuje na obor psychoterapie,kde
pomahaji lidem najit smysl viastniho Zivotniho pfibéhu.Archetypy
pronikly do pedagogiky,designu i do marketingu a tvorby znacek.
Koncept archetypt v brandingu vychazi z pfedpokladu, Ze znacka stejné
jako Clovék, ma vlastni osobnost a pribéh. A jako takova se typicky

projevuje.”

" Http://hrivnak.cz/blog/: Archetyp je patefi znacky [online]. 2015 [cit. 2016-04-20]. Dostupné
z: http://hrivnak.cz/blog/2015/04/archetyp-je-pateri-znacky/
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K vypravéni pfibéhu znacky jsem se tedy nechal inspirovat jiz zminénou

tezi o symbolice archetypd.

5.3Jméno

Neodmyslitelnou soucasti znacCky je také jeji jméno. At uz tomu
Clovéka.
Je nositelem identity brandu, reprezentuje myslenky a fungovani znacky.
Nejinak tomu je i v pfipadé mnou zvolené firmy.
V pfipadé Lemonade je jméno elementem, jenz opravdu vypravi o tom,
jaka znacCka a jaka symbolika je soucCasti pfibéhu. Na zakladé drive
popisovanych zkuSenosti spojenych srozborem jména a symboliky
vznikla koncepce, na které jsem postavil svoji praci.
Pro pfipomenuti jeden ze stavebnich kamenU této znacky, na kterém
stavi svUj brand, je nezavislost.
Jméno znacky Lemonade v prvé fadé evokuje Cerstvost, osvézZeni a
prichut néCeho energického. V podstaté je v ném obsazeno vse, ¢im se
firma prezentuje a jakym zpusobem je nastavené vnitfini usporadani
firmy. Po jméné pfiSla na fadu jiz zminéna symbolika, ktera se mi stala

inspiraénim zdrojem pro od vypravéni pfibéhu.

5.4 Aplikace a rozbor symbolt v projektu

5.4.1 Strom
Limonada je mimo jiné napoj pfipravovany z Cerstvych plodu

limetek nebo citrond. Tyto plody citrusu vyrlstaji na stromé, ktery

17



mulzeme sam o sobé chapat jako symbol. Symbolika stromu je soucasti
kolektivniho védomi lidstva.

Jesté pred tim, nez vznikl Stary zakon, kde je fe€¢ pravé o stromu
poznani, byly zde staré civilizace a kmeny, jenz stromy chovaly
vV posvatné ucté.

Tomuto tématu se vénuje dlouha fada autort napfi€¢ riznymi zanry. Od
serioznich dél po ty fadici se k popularné nau¢nym, esoterickym apod.
Strom, jak jsem ho uchopil pro svoji praci, je pfedevSim stromem
reflektujici rodinny princip a tvofivou energii sjednocujici zivly. Rozhodl
jsem se strom rozlozit na jednotlivé Casti, které jsou stavebnimi prvky, a

parafrazovat jimi firemni usporadani.

5.4.2 Semeno

Na zaclatku stalo rozhodnuti zalozit firmu a délat véci jinak, bylo
tedy zapotrebi zasadit domnély strom.
8 Jeden rozsévaé vysel rozsévat. A jak rozséval, padlo nékteré zrno na
okraj cesty; bylo poSlapano a ptaci ho sezobali. Jiné padlo na skalu;
vzrostlo sice, ale pak uschlo, protoZze nemélo viahu. Jiné zrno padlo do
trni; trni vzrostlo zarovern s nim a udusilo ho. Jiné padlo na dobrou pudu;
vzrostlo a pfineslo stonasobny uZitek.“ (Novy zakon, Lukas 8, str.1333)
Podstatou kazdého stromu je semeno, které je schopno vykli€it pouze,
padne-li na darodnou pudu. Je tedy zapotfebi se o néj starat a dodavat

mu tolik potfebné Ziviny, aby mélo silné a pevné kofeny, které drzi cely

®FLEK, A.,HEDANEK, J.,HOFFMAN, P.,SYKORA, Z. Bible, pieklad 21.Stoleti. Praha: Biblion,
2009. ISBN 978-80-87282-00-7
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strom. Semeno je vtomto pfipadé metaforou realizace impulzd,
mysSlenek a zkuSenosti stojicich na po¢atku snahy o zalozeni firmy.

Je vném obsazena DNA obsahujici potfebny potencial, ktery
s dostatkem prostoru a dobrych stimult dava energii vzniknout néemu

Zivému a semeno tak zacina pomalu zakofenovat.

5.4.3 Kofeny

Nasledujici ¢asti stromu jsou kofeny. Ty slouzi jako kotevni prvek
kmene.
V pldé, ze které vyrustaji absorbuji Ziviny, které jsou v ni obsazeny a
rozvadi je dal do stromu.
® Koreny to v mnoha pfipadech téhne nejdfive do stfedu Zemé, prvni
pohyb kli¢iciho semene sméruje dolu. Az poté zacdina vyvoj kompletniho
oddenku (parezu). “
Toto sméfovani rustu kofenl Ize téz chapat jako navraceni se
k pfedeSlym zkuSenostem, jenz zakladatelé nabyli z pfedchozich pozic
v nadnarodnich korporatnich agenturach. V samotné praci jsou kofeny
brany jako metaforické ztvarnéni pro vedeni firmy.
Jenom silné korfeny jsou schopny drzet strom, aby se nevyvratil. Diky

témto pevnym kofenlim muze cely strom prosperovat.

® HAGENEDER, Fred. Moudrost stromd: historie, lidova tradice, symbolika, lé¢eni. Vyd. 2. Pfeklad
Wanda Dobrovska. Praha: Knizni klub, 2012. ISBN 978-80-242-3520-2.
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5.4.4 Kmen

Jak je znamo, z kofenl vyrUsta kmen, jenz je hmotou, ktera se
kazdym rokem vice rozpina a zhustuje. Diky kofenim vedoucim Ziviny
kmen zesiluje a roste a tim je lépe pfipraven CcCelit nepfiznivym

podminkam.

5.4.5 Vétve
Obrazem lidi pusobicich v jednotlivych tymech uvnitf firmy jsou
vétve. Ty jsou prodlouzenymi pazemi, které konaji v zajmu celku.Tim

vytvari hodnoty, které udrzuji firmu pfi zivoté.

5.4.6 Plody

Vétve jsou mimo jiné nositelkami plodd. Zde se rozumi plodu
prace, které jsou skrze tymy pfinaseny do firmy. Plody jsem pojal jako
prezentaci vybranych praci pro nékteré klienty. Jsou to pravé plody,
které jsou dulezitou esenci, ze které vznika koncentrat, podle kterého se

firma pojmenovala.

5.5 Pracovni postup tvorby prezentace

Nejprve bylo zapotifebi navrhnout jednoduchy 3D model stromu,
slozeny z co nejmensiho poctu polygont a prostiedi, v kterém bude
scéna zasazena.To hlavné kvuli naroénosti pocetnich ukonu pfi spusténi
prezentace a pohybovani se v ni. Engine obsahuje real-time renderer,
ktery neustale pracuje.

Aby tedy vSe fungovalo plynule a jak ma, kladl jsem duraz na zachovani

co nejmensiho poctu polygonl ve scéné.
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5.5.1 Uzité softwary a nasledovné postupy

K modelovani jsem uzival software Maya 2015 od spoleCnosti
Autodesk.
Ta produkuje profesionalni 3D softwary zaméfené na zabavni primysl,
hry, filmy, animace, programy pro architekturu apod.
S Mayou jsem se setkal poprvé na fakulté v ramci hodin 3D modelovani,
které jsou soucasti povinného bloku specializace multimedii. Nicméné
zkuSenosti s 3Dsoftwarem, konkrétné s3Ds Maxem od stejné
spole€nosti, jsem sbiral uz dfive jako samouk.
Dale bylo potfeba zpracovat 2D podklady pro scénu. Zde jsem vyuzival
program Adobe Photoshop CS6. V Photoshopu jsem vytvarel grafiku pro
jednotlivé scény, ovladaci tlacitka, grafiku, textury pro modely atd.
PfedevSim bylo zapotfebi stale pamatovat na optimalizaci prezentace a
tomu pfizpusobit i vystupni formaty pro Unity.
Posléze bylo na poradu fotografovani lidi uvnitf firmy a uprava fotografii
tak, aby odpovidaly vizualnimu stylu prostfedi a prezentace jako takové.
Potom, co jsem mél hrubou kostru scény a pfipravené grafické podklady,
zaCala mravenci prace s pripravou scény, integrovanim ovladaciho
rozhrani, nastavovani kamer ve scéné atd. V prubéhu prace jsem
prichazel na dal§i mozné zpusoby, jak dané Casti prezentace vylepSovat.
V tom mi byl napomocen jeden ze zminénych kontaktl. PfedevSim se
jednalo o vyhlazeni skriptu tak, aby co nejlépe vyhovoval pfedstavam,
podle kterych byla navrhnuta mechanika ovladani a vysledného

zpracovani projektu.
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6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

6.1 Herni engine Unity 5

Engine je ve zkratce pocitaCovy software primarné slouzici jako
nastroj pro tvorbu multimedialniho obsahu, her pro desktopové zafizeni,
mobilni rozhrani v8ech operacnich systému, konzoli a dnes je ¢im dal
vice uzivan i pro virtualni realitu.

° Hlavnim tahdkem tohohle néastroje je jeho porovnatelnost na jednotlivé
mobilni formaty. Software totiz lehce zviada prfevadét hotovy produkt na
platformy Android, i0S, Windows Phone 8 a BlackBerry. Unity
samoziejmé zvlada i vyvoj pro PC, PS4, XBox One a starSi konzolove
systémy, i tak se ale da Fict, Ze se jedna predev§im o engine vhodny pro
vyvojare her pro mobilni zarizeni.*

Mimo tato pozitiva podporuje import nejriuznéjsSich formatu od 2D po 3D
soubory a tim se stava nastrojem s ohromnym potencialem, ktery je
prakticky bez omezeni. Jediné omezeni je autorova / programatorova

kreativita.

6.2 Moznosti enginu

Tim se dotykdme tématu programovani. DnesSni posledni verze tohoto
programu je natolik uzivatelsky pfivétiva, Zze je mozné se bez pouziti
z nékterého programovaciho jazyka, které Unity podporuje, viceméné

obejit.

Y \VFX cz éesky web o vizuélnich efektech: BITVA HERNICH ENGINU — UNREAL,
CRYENGINE, UNITY NEBO SOURCE? [online]. 2014 [cit. 2016-04-20]. Dostupné z:
http://vizualniefekty.cz/bitva-hernich-enginu-unreal-cryengine-unity-nebo-source/
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Podporované jazyky
. JavaScript (UnityScript)
. C#

. Boo

Program je primarné zaméren na tvorbu her, ale je ho mozné pouzit jako
nastroj pojici multimedialni obsah a tvorbu interakci obecné.
Samoziejmosti je, Ze aby vyvojafF mohl vibec néco vytvofit, musi ovladat
mimo jiné discipliny jako je 3D modelovani, bitmapoveé softwery typu
Adobe Photoshop, Corel apod.

Z4akladem vs$ak zlstava autoriv zamér, poté uz vSe zaleZi na zpUsobu a
zvoleném postupu, jakym se rozhodne projekt pfivést k zivotu.

Engine mimo jiné nabizi moznosti implementace elementd jako je uméla
inteligence, dynamika, vlastnosti, kolize, vyvoj prostfedi a mnohé dalsi
uziteCné prostredky.

Program, jak uz bylo zminéno, je v jistych ohledech intuitivni a
uzivatelsky pfivétivy, to z néj €ini nastroj s ohromnym potencialem. Pro
ucely své prace jsem musel navrhnout koncepci mechaniky, podle kterée
se skript napiSe. Vzhledem €asovému tlaku nebylo mozné vénovat usili
snaze ucit se béhem vSeho programovat. Dozajista by to byla zdlouhava
a trnita cesta bez jistého vysledku.

Oslovil jsem proto svého zndmého, jenz se Zivy vyvojem her pro mobilni
zarizeni a tablety. Predstavil jsem mu projekt, ktery mam v amyslu

realizovat. Koncepce projektu byla pro néj odliSna od toho, €¢im se
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zabyva a k ¢emu je primarné program uréen. Nicméné ho to nadchlo az
svolil k tomu, ze skript napiSe. Timto mu patfi neskonalé diky za ochotu,

kterou projevil.

Dale uz se jednalo o proces pfechazeni z jednoho softwaru do druhého.
3D modelovani, texturovani, tvorba grafickych podkladd, fotografovani
apod.

Dle mého skromného nazoru se enginy brzo stanou soucasti zakladnich
dovednosti, které by mél multimedialni umélec 21. stoleti ovladat.
Samoziejmosti je, Ze si tato teze najde své odpurce, stejné tak své
publikum. Zkratka Casy, kdy si mnozi vystaCi se zakladnimi procesy
postprodukce, pomalu ale jisté zaCinaji stagnovat.

Ale i zde plati to, Ze je na kazdém z nas, co povazuje za cestu a co nikoli
a v ramci multimedialniho designu to plati obzvlast. Jadrem véci by méla
byt snaha konat z vnitfniho presvédc&eni, véci, které nas naplnuji i pfesto,

Ze to je mnohdy velice obtizné.
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7 POPIS DILA

Jedna se o interaktivni multimedialni prezentaci pojici marketingovou
identitu spole¢nosti a koncepéni rovinu vychazejici z autorského zaméru.
Koncepéni rovina je reflexi principt a hodnot, na kterych firma stavi. Tyto
hodnoty jsou metaforicky promitnuty do celku jednotlivych Casti stromu,
jenz nesou urcité symbolické podstaty, které se poji do jednoho celku a
ten je jakymsi archetypem samotné znacky.

Od semene po plody ma kazda jedna Cast stromu své opodstatnéni v
kontextu pfibéhu firmy, kdy jednotlivé symboly pfesné odpovidaji
vnitfnimu nastaveni firemni filozofie a zaroven svym zpusobem reflektuji

to, jakym zpusobem pracuiji lidé uvnitf agentury.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Nejvétsi pfinos v ramci multimedialniho designu vidim ve vyuziti vySe
popsanych softwarl, které jsem za ucelem realizace zpracovani prace
uzil. Kazdy z jednotlivych nastroju, které jsem pro realizaci projektu
pouzil, je ze své podstaty mocnym pracovnim nastrojem s velkym
potencialem.

| kdyz byl v praci uzit maly zlomek toho, co je mozné dosahnout
propojenim jednotlivych prostfedkd, byly nastroje Casteéné uzity v
novych souvislostech.

To by mohlo slouzit jako obohacujici inspiraéni zdroj pro dalSi tvirce

v ramci multimedii tak i mimo né.
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9 SILNE STRANKY

Silnou strankou mé prace je naplnéni obsahu zvoleného tématu a pouziti
nového zpusobu komunikace, ktery navic skytad potencial udrzitelnosti
prace i z dlouhodobé perspektivy.

S pribéhem prace vyvstavaly uréité predikce, pro které bylo nutno pfi
tvorbé funkénosti mechaniky prezentace nalézt jista feSeni.

Z toho dlvodu je prace postavena tak, Ze v pfipadé nutnosti zasahu do
prace z nejriznéjSich pfi¢in, bude mozné bez vétSich problému data
aktualizovat.

DalSi z silnych stranek prace vidim vroviné viceurovhové struktury
projektu. V praci se dle mého podafilo docilit rovhovahy mezi obsahem a
formou, kdy se nijak vyrazné jednotlivé rovin nepfebiji. To v koneCném

dusledku jesté vice umochiuje komplexnost celého dila.
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10 SLABE STRANKY

AT &) &4

wvrwvse

stanovenim vysokych cili a ne moudfe rozvrhnutim ¢asového planu.
Mnohdy se stava, Ze na ukor efektivity prace travim spoustu Casu
ladénim detaill, to se v kone€ném dusledku negativné podepisuje na
ostatnich €astech. Ani tato prace neni v tomto ohledu vyjimkou.

Vysoké cile jsou uslechtila véc, nicméné je potom tézsi jich dosahnout
bez toho, aniz bych jako autor citil jistou frustraci z toho, Ze se ne vzdy
podafi praci zrealizovat tak, jak byla na za¢atku zamyslena.

V pfipadé této prace se jedna pfedevsim o vizualni stranku scény, ktera
mohla byt o dost propracovanéjSi. Bohuzel diky nejriznéjSim pfi€inam
dochazelo ke komplikacim, které se na koneCné podobé prace

podepsaly.
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12 RESUME

The theme of my bachelor thesis was multimedia presentation of a
company.
In the thesis | decided to fully use my previous experience in the field of
specialization and combine it with findings | possessed during the
preparation, when for a long period of time | attended to the company
which was the subject of my thesis.
The formal medium which | chose to process my presentation in was
developing software Unity 5.0.
The data for Unity were prepared in other programs, namely Adobe
Photoshop CS 6 and Autodesk Maya 2015.
Photoshop served me as a tool for preparation of the graphical sections
of the presentation and Maya helped with creation of 3D models that |
used in my work.
The next step was creating the interactive part of the project, which
correspondents with the content form, using Unity engine.
This form is a fusion of findings and experience gathered during my
educational stay in the aforesaid company.
Thanks to that | was able to introduce to the project my own point of view
on chosen issue.
The source of inspiration in this section was a study of symbol
archetypes from the beginning of the 20" century, which was based on
work of a physician, psychologists and psychiatrist Carl Gustav Jung.
During the process of creation | set myself priorities which | aimed to
reach.
| put the accent on the integrity of my thesis and the sustainability of

work in the future.
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That corresponds with the chosen way of processing using aforesaid
platform.

Because of my confident goals and complications that occurred during
the process, some negative aspects of work arouse.

The main downside of the whole thesis is imperfect visual style of the
presentation environment.

As for the positive aspects | reckon the content form and potential for the
further development.

Despite the drawbacks which occurs in some parts of the work, the
thesis is certainly a contribution to the field specialization.

| earned a lot of experience during the process and realized many things
that will be useful for my work in the future.

That will surely lead to more effective methods and better way of

expression.
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Priloha €.1: Pracovni prostfedi enginu
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Priloha ¢.2: Rozlozeni tGvodni vizualizace
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Priloha ¢.3: Pohlede na model stromu

Priloha ¢.4: Vizualizace korenU




Priloha ¢€.5: Vizualizace kmene

Priloha €.6: Vétev kreativniho tymu
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Priloha €.7: Vétev produkéniho tymu
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Priloha €.8: Vétev medialniho tymu
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Priloha €.9: Portfolio s klienty
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Priloha €.10: Vizualizace scény s klientem
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Priloha ¢.11: Zavérecna vizualizace prezentace

Thank you for watching.

contact :
Lemonade, s.r.o.
Jankovcova 10, 170 00

lemonade@lemonade.cz
Tel: +420 737 259 119
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