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Uvod

Tématem mé bakalatské prace je problematika grafickych systému v reklamé, protoze
osobniho pocitace. Bez ni se nemize obejit Zaddny soucasny multimedidlni program. Nutnost
Sirokého pouzivani grafickych programi se dostala do popifedi v souvislosti s vyvojem
internetové sité. Potfeba zpracovani atraktivnich webovych stranek nékolikrat piesahuje
moznosti vytvarnikii a navrhait, kteti by tuto praci mohli vykonat. V souvislosti s timto se
soucasné grafické prostfedky koncipuji takovym zplsobem, aby nejenom zajistily pohodIné
nastroje pro odborné grafiky a vytvarniky, ale také proto, aby umoznily produktivni préci
1 tomu, kdo nema odpovidajici profesni navyky a vrozené schopnosti k umélecké tvotivosti.

Cilem mé bakalaitské prace je navrh bannerti a reklamnich nadpisit pro prodejnu
~Hudebni nastroje®, jejiz majitel rozhodl rozsifit svoji reklamu i na internet. Navrzené
bannery by mély nejlepsim a nejvyhodnéjsim zplisobem prezentovat prodejnu a identifikovat
Ji z fady ostatnich.

Pro vytvareni bannerti bude pouzit program pro zpracovani vektorové grafiky
CorelDraw. CorelDraw je odborny balik pro vytvafeni vektorovych ilustraci s moZnostmi
redakce textu, zhotovovani ndvrhi a ptipravy Internetovych publikaci.

V praktické ¢asti predstavim vyuziti tohoto programu v reklamé. V této Casti
predvedu navrzena feseni a popiSi postup prace pii vytvaieni nékolika bannert a reklamnich

nadpist, které bude moci tento obchod nésledné vyuZit na internetu.



1. Grafické systémy a jejich moZnosti

1.1. PocitaCova grafika

1.1.1 Pojem pocitacova grafika
Termin pocitacova grafika se poprvé objevuje v roce 1960, kdy pracovnici firmy
Boeing zacali timto pojmem oznacovat proces navrhu a realizace vykresové dokumentace
pomoci pocitace.
Predmétem pocitacové grafiky jsou piredevsim obecné procesy zpracovani grafické
informace a jejich vzdjemna provazanost. Jde o tyto procesy:
1. Porizeni grafickych dat
a) digitalizace stavajici realné predlohy
b) vytvoreni nové kresby uzivatelem (napi. Editorem)
c) kombinace procest a) a b).
2. Editace grafické informace
Upravy stavajici kresby bez analyzy obsahu dat.
3. Databazové operace
Zapis do souboru v grafickém formatu, komprese a konverze dat, ulozeni
souboru, vyhledavani, cteni a dekodovani dat apod.
4.  Modelovani grafické informace

5. Rekonstrukce grafické informace

1.1.2 Barevné modely [1]

Barvy vniméme prostfednictvim svétla. Svétlo je v podstaté ¢ast elektromagnetického
vInéni v rozsahu 4,3'° Hz (&ervend) do 7,5 '° Hz (fialova). Pokud né&jaky svételny zdroj vysila
vSechny frekvence viditelného pasma, vznikd interferenci tj. skladanim bilé (achromatické)
svétlo. Dopada-li toto svétlo na uréity objekt, ¢ast svétla se pohlti a &ast se odrazi od povrchu. V odrazeném
spektru je vnimana barva objektu.

Svétlo je obecné charakterizovano témito veli¢inami:
* Jasem (svitivosti), ktery odpovida intenzité svétla.
*  Sytosti, ktera udava Cistotu barvy svétla.
*  Svétlosti - urCuje velikost bilé (achromatické) slozky ve svétle s urCitou

dominantni frekvenci.



*  Barevnosti (chromati¢nosti) - je ddna kombinaci veli¢in syfost + dominantni

frekvence.

Podle zpiisobu michani zakladnich barev rozeznavame 2 barevné systémy:
1. aditivni, ktery se uplatiiuje pii tvorbé barevnych smési, tj. osvétlovanim
jedné plochy soucasné nékolika barevné riznymi svétly (napt. monitor),
2. subtraktivni, ktery separuje ze smési jednotlivé barvy. Z achromatického
svétla tak "filtrovanim" miizeme dostat jednotlivda monochromaticka svétla.
Soubor zikladnich barev a pravidla pro jejich michédni a zménu barevné

charakteristiky jsou v pocitacové grafice definovany pomoci barevnych modeli.

Model RGB

Tento model je zaloZzen na fyziologii lidského oka. Oko ma 3 barevné receptory,
pfi¢emZ prvni z nich je u vétSiny lidi nejvice citlivy na vlnovou délku 630 nm, (Cervend),
druhy na vinovou délku 530 nm (zelend) a tfeti na vinovou délku 450 nm (modra). Od toho je
také odvozen nazev modelu RGB (R - anglicky red = Cervend, G - anglicky green = zelena,
B - anglicky blue = modrd). Ostatni barvy si oko odvozuje podle miry jejich zastoupeni -
stejné jako obrazovka nebo televizor. BéZné obrazovky vytvareji barvy pomoci zareni
cervenych, zelenych a modrych luminofort. Michani zékladnich barev probiha tzv. aditivng,
pricitdnim vinovych délek. Realizuje se prekryvanim barevnych svétel resp. programovou

simulaci tohoto procesu.

Model CMY(K)

Z hlediska technologie tisku je podstatné takové michani zékladnich barev, kdy jedna
ze tii chybi. Jsou-li pfi michani zastoupeny pouze dvé ze zakladnich barev a to v plné
intenzité, vznika sada tfi barev nazyvanych sekundarni, neboli procesni.

Kombinaci modré a zelené vznikd azurova (cyan), modré a ¢ervené vznika purpurova
(magenta), a Gervené a zelené vznika Zluta (yellow). Rika se také, Ze azurova je doplitkovou
barvou k Cervené, purpurova k zelené a zlutd k modré. Doplinkovymi jsou proto, Ze se
navzajem dopliluji na bilé svétlo. Tyto tfi sekundarni barvy jsou barvami tiskovymi. Spolu
s cernou tvoii barevny model CMYK (tyrkysovd — cyan, purpurovd — magenta, zlutd —

yellow, ¢erna — black).



Michani tiskovych barev probihd tzv. subtraktivné, barvy resp. urc¢ité vinové délky se
odecitaji od bilé. Realizuje se barevnymi filtry, resp. opét programovou simulaci tohoto

procesu.

Model HSB

Barevny model HSB (Hue, Saturation, Brightness — odstin, sytost, jas) se nejvice
piiblizuje zptisobu, jak michaji barvy malifi ,klasickym* zplsobem. Barvy se vytvari
pfidavanim cerné a bilé do Cistych barev a tim vytvaieji barevné naddechy, stiny a tony.

* Barevny ton urcuje pievladajici spektralni barvu.

* Sytost reprezentuje ptimes jinych barev.

* Jas je ddn mnozstvim bilého svétla.
Barevny model HSB se vyuzivéa predevsim u programi, které jsou ,,umélecky orientovany

(Fractal Design Painter) a umoznuji simulovat klasické malovani.

1.1.3 Bitmapova a vektorova grafika, grafické formaty

,»Grafické soubory jsou soubory obsahujici graficka data urcend k uchovani, konverzi,
zpracovani nebo zobrazeni. Format grafickych datovych souborii specifikuje, jakym
zpiisobem program uklada data popisujici néjakou grafickou predlohu na disketu nebo na

pevny disk. “ S. Horny, 1999, str.24

Velké mnozstvi grafickych format soubort 1ze rozdélit do dvou (resp. tif) kategorii podle
druhu zpracovavané grafiky:

* vektorové formaty,

* Dbitmapové (rastrové, bodové),

* formaty umoznujici kombinaci bitmapové i vektorové grafiky.



Bitmapova grafika (rastrova grafika)

V bitmapové grafice je cely obrazek popsdn pomoci jednotlivych barevnych bodi
(pixeld). Body jsou usporadany do mifizky. Kazdy bod ma urcen svou pifesnou polohu
a barvu. Kvalitu zaznamu obrazku ovliviluje piedev§im rozliSeni a barevna hloubka.
Bitmapova data jsou ukladana pomoci bitmapovych formati. Zakladni z nich jsou tyto:

JPEG je format souboru, ktery pouziva ztratovou kompresi. Tento format je vhodny
pro soubory, u kterych je nutné zajistit malou velikost vysledného souboru. Vystupni soubor
1ze vysoce komprimovat, pokud potiebujeme, aby mél co nejmensi velikost. Pfedlohy mohou
mit barevnou hloubku az 32 bith. JPEG je nejcastéjSi format pouzivany pro pifendSeni
a ukladani fotografii na internetovych strankach. Nevyhodou tohoto formatu je mozné
zhorSeni kvality obsahu obrazku pti pouziti prilis velké komprese.

Format GIF (Graphics Interchange Format) je standardnim formatem pro ukladéani
barevnych obrazki a kreseb, ve kterém se pouziva bezeztratova komprese LZW84. Format
GIF umozituje ukladat i vice barevnych obrdzkid v jediném souboru. Je vhodny pro ulozZeni
tzv. pérovek (népisy, planky, loga), je zde mala naro¢nost na barvy. GIF je vyuzitelny také
na malé animace a filmové klipy v miniméalnim rozliSeni. Tento format ma jedno velké
omezeni — maximalni pocet soucasné pouzitych barev barevné palety je 256 (8 bith),
v pfipad¢ animace pak umoziluje vyuzit odliSné palety 256 barev pro kazdy snimek.

Format BMP (Microsoft Windows Bitmap) se objevil v souvislosti se zavedenim
Windows a lze jej pouzivat kazdym grafickym programem v prostiedi Windows. Obrazky
BMP jsou uklddany po jednotlivych pocelech. Podle toho, kolik bitd je pouzito
pro reprezentaci kazdého pixelu, je mozno rozlisit barevnou hloubku. Soubory formatu BMP
jsou jednoduché nezkomprimované bitmapy, proto vétSinou zabiraji znacny pamétovy
prostor.

Format TIFF (Tag Image File Format) — souborovy format, ktery tvoii neoficidlni
standard pro ukladani snimki uréenych pro tisk. Umoziniuje vicestrdnkové soubory a Casto se
pouziva naptiklad pro ukladdani ptijatych faxt. TIFF je flexibilni a adaptabilni format. Kazda
datova struktura TIFF zacind hlavickou zvanou TAG. Tagy mohou naznacovat zakladni
stavbu obrazu, jako jeho velikost, nebo mohou definovat, jak jsou vystavéna data obrazu

a jestli jsou vyuzity moznosti proménlivé obrazové komprese.



Vektorova grafika

V piipadé vektorové grafiky je obraz reprezentovan pomoci geometrickych objektli
(body, ptimky, kiivky, polygony). Vektory jsou c¢arové segmenty definované pomoci
pocatecniho bodu, sméru a délky. Takto jsou definovany pifimky a kiivky a jejich definice
jsou pouzity pro definici vysSich geometrickych tvar (kruznice, elipsy, obdélniky apod.).
Vektorové obrazky jsou tedy popsany soustavou matematickych zapist. Popis obrazku v této
form¢ zabira relativné malo pamétového prostoru. Editovani obrazku ve vektorovém formatu
se provadi nastavovanim parametri jednotlivych objekti obrazu. Vektorova data jsou

ukladana pomoci vektorovych formati.

Vektorové formaty jsou uzce spjaty s jejich “domovskymi® programy. Mezi
nejzndméjsi patii vektorové formaty programli CorelDRAW (format CDR), Adobe Ilustrator
(format AI) a Micrographx Designer (format DRW).

Mezi formaty navrzené pro vyménu vektorovych dat patii formaty CGM (Computer
Graphic Metafile), format DXF (Data eXchange Format) a format WMF ( Microsoft
Windows Metafile). Tyto formaty jsou oznaCovany jako metasouborové, kvili jejich
schopnostem ukladat i bitmapovou grafiku.

PostScript je graficky vystup, ktery je nezavisly na technickém zafizeni, které¢ ho
bude zpracovavat. Programovaci jazyk PostScript urceny ke grafickému popisu tisknutelnych
dokumentti byl vyvinut vroce 1985 firmou Adobe Systems Incorporated. Diky svym
rozsdhlym moznostem se brzy stal i formatem k ukladani obrazk.

PostScript byl pozdéji castecné nahrazen formatem PDF. Potrable Document Format
(ptenosny format dokumentd) je souborovy format vyvinuty firmou Adobe pro ukladéani
dokumentli nezavisle na softwaru i hardwaru, na kterém byly potizeny. Soubor typu PDF
miliZe obsahovat text i obrazky a ma ptiponu .pdf. PDF je otevienym standardem a je snadno
prenositelny, i proto je velice rozsifeny a vyuzivany. Je také zalozen na jazyce PostScript.

Program CorelDRAW disponuje univerzalnim pfenosovym formatem mezi programy
z baliku CorelDRAW, a to jak pro bitmapy, tak pro vektory: format CMX a v poslednich
verzich format CPT. Vyhodou je to, Ze se soubor ve formétu cmx nebo cpt nacte do programu

CorelDRAW jako kresba cdr. a do programu CorelPhotoPAINT jako bitmapa.


http://cs.wikipedia.org/wiki/Mnoho%C3%BAheln%C3%ADk
http://cs.wikipedia.org/wiki/K%C5%99ivka
http://cs.wikipedia.org/wiki/P%C5%99%C3%ADmka
http://cs.wikipedia.org/wiki/Bod

1.1.4 Grafické programy

Grafické programy jsou programy, které umoziuji zpracovavani a editaci grafiky.
Poskytuji nam dokonalé prostiedky pro praci s jednotlivymi grafickymi prvky obrazu. Jsou
uzpiisobeny pro snadnou manipulaci s jednotlivymi ¢astmi obrazu, pro snadnou aplikaci
filtri, efekt, zmén jast a barev, velikosti, rozliSeni apod.

Funkci grafickych programti je ptfedevSsim uprava digitalni podoby zdrojovych
obrazku, kreseb, fotografii a diapozitivii. Dalsi rovnocennou funkci GP je tvorba ilustraci —
kresleni a malovani pomoci pocitace.

Grafické programy podle druhu zpracovavané grafiky ¢lenime na bitmapové a vektorové.

Z hlediska pouziti a také podle hlavniho aplikaéniho zaméteni 1ze GP Clenit do nasledujicich
skupin:

e (Qrafické editory — programy pro jednoduché kresleni a malovani (PaintBrush,
MacPaint, PhotoFinish, Halo Desktop Imager)

* Bitmapové¢ orientované programy pro retuSovani, montaZ nového obrazu z rtiznych
zdrojovych objekttii (Adobe Photoshop, Micrografix Picture Publisher, Aldus
PhotoStyler, CorelPhoto-Paint, Fractal Design Painter).

* Malovaci programy - bitmapove orientované programy pro volnou grafickou tvorbu
simulujici klasické malifské nastroje (Fractal Design Painter, Live Picture,
CorelPhoto-Paint).

* Kreslici programy - vektorové orientované programy pro volnou grafickou tvorbu
a pro aplikaci vektorovych efektii na text a dalsi vektorové objekty (CoreIDRAW,
Aldus Freehand, Adobe Illustrator, Art & Letters, Artline, AutoCAD)

* Podptrné grafické programy — programy pro podporu skenerti, konverzni programy
a programy pro snimani obrazu z monitort.

e Ostatni programy se specidlnim urCenim - programy pro prostorové modelovani,
animaci, prezentatni a dal$i podobné programy (3D Studio, CorelDREAM 3D,
CorelMOTION 3D, PowerPoint)

Hranice mezi jednotlivymi aplikaénimi skupinami programi nemohou byt jednoznacné,

nebot’ jednotlivé programy se v mnohém piekryvaji ¢i dopliuji a vétSina programli mize byt

pouzita i v nékterych ostatnich aplika¢nich skupinach.
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1.1.5 Vektorové orientované programy

Jelikoz cilem této prace je navrh praktického vyuziti grafického programu CorelDraw,

ktery je programem pro editaci a zpracovavani vektorové grafiky, zaméfim se nyni

na podrobné&jsi popis moznosti vektorovych grafickych programt.

Princip prace vektorové orientovanych programi je zaloZzen na schopnosti

inteligentniho vytvafeni a upravovani kiivek. Pomoci ktivek a jejich parametrt 1ze v prostiedi

vektorové orientovanych programt vytvofit jakykoliv slozity objekt.

Standardni graficky program pro zpracovani vektorové grafiky nabizi tyto nastroje:

Funkce pro kresleni — ¢éra, kruznice, elipsa, pravouhelnik, mnohouhelnik,
Bezierovy kiivky, nastavitelny rastr, vypliiovani, Srafovani, bitové ¢i vektorové
vzorky.

Specialni efekty — pfechody mezi objekty, aplikace tvarG a perspektivy
na objekt.

Textové funkce — nastaveni riznych druht a stylli pisma.

Prace s vrstvami, manipulace se vzajemnou polohou objekti.

Prace s paletou barev — piechody barev, tonovani, vyvazeni, funkce spojené se
systémy barev (RGB, CMYK, HSB).

Autotracing — transformace objektu z jednoho tvaru do druhého.

Pfifazovani textu ke kiivkam.

Pocitacovi grafici pouzivaji tyto programy pro jejich ptresné kreslici nastroje a funkce

specialnich efektii k tvorbé reklam, grafickych néavrht, firemnich znacek, uméleckych

nadpist, vytvarného pisma, slozitych technickych vykrest apod.

Do moznosti vektorovych programi miizeme zatadit:

» snadnou manipulaci s objekty a jejich Gpravu,

* vysokeé rozliSeni tisténych vystupti.
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1.2 CorelDraw

CorelDraw je editor vektorové grafiky, vytvofeny firmou Corel Corporation se sidlem
v kanadské Ottavé. Jiny nazev je Corel Graphics Suite. CorelDraw byl od zacatku vytvaren
pro prostfedi Microsoft Windows. V dnesni dobé program pracuje v operacnich systemech
Windows 2000 a vysSich. Posledni verze X4 (verze 14.0.0.567) byla uvedena na trh 23. ledna
2008. Pro operacni systemy Mac OS a Mac OS X v téze dob¢ vytvoieny a uvedeny na trh
specidlni verze, ale jelikoZ o né nebyl velky zajem, firma zastavila jejich vyrobu. Posledni
verze pro Linux byla vydana v roce 2000. Nejednalo se ale o specidlni verzi pro Linux, ale
pouze o ptepracovanou verzi Wine. Posledni verze pro OS X byla v potadi jedendctéd a vysla

v roce 2001.

1.2.1 Vyvoj programu

V roce 1985 Mickle Copland zalozil Corel jako firmu, jejimz hlavnim zaméfenim bylo
rozpracovani systémi pro sazbu v tiskové produkci pro pocitae s procesory Intel. V roce
1987 firma Corel zaméstnala specialisty na zpracovani softwaru — Majkla Buillona a Pat
Barna pro zpracovani programu na vytvafeni vektorovych ilustraci, ktery by se pak
zabudovala do sady programi pro sazbu v tiskové produkci. Tento program byl uveden na trh
v roce 1989 a dostal nazev CorelDraw. Program se stal rychle popularni, takze se firma Corel
soustiedila na zdokonalovani softwaru.
Firma se stala GspéSnou s vydanim Windows 3.1. Zatazeni True Type fontli do Windows 3.1
umoznilo CorelDraw stat se uzndvanym grafickym editorem, schopnym pouzivat systémové

obrysové pismo bez pomoci dodate¢ného softwaru, jako tiecba Adobe Type Manager.

Corel Draw je profesionalni program, ktery slouzi pro praci s vektorovou pocitacovou
grafikou. Nabizi fadu moZnosti pro upravy i vytvafeni novych obrazii, pro tisk i pro
publikovani na internetu. V této kapitole popisi pracovni prostiedi tohoto programu a také

moznosti zpracovani vektorové grafiky, které nabizi a kde a jak jej lze vyuzivat.

1.2.2 Pracovni prostiedi, technologické moznosti [2]

Obrazovka programu CorelDraw pfipomina stil malife ¢i grafika. Uprostfed se

nachazi list papiru kolem néhoZ jsou rozmistény rtizné uZzite¢né nastroje a paleta barev.
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Aplikace CorelDraw se zobrazuje ve standardnim okné opera¢niho systému a vyuziva

vetSiny jeho zékladnich konvenci. V horni ¢asti okna nalezneme panel nabidek, ze kterého

mame prakticky ptistup ke vSem funkcim programu. Ty jsou uspotfadany do jedenacti skupin,

kazdé sdruzuje urcitou oblast ptikazii pro praci s programem (piikazy pro praci se soubory,

pro praci s textem atd.).

Panel nastroji obsahuje standardni ikony pro otevirani a ukladani soubord, tisk, pro

praci se schrankou, piikazy Zpét a Znovu, roletku lupy a ikony pro import a export soubort,

pro spousténi aplikaci programového baliku Corel a pro pfistup na internetové stranky

spole¢nosti Corel.

Nabidka Soubor obsahuje piikazy pro maniplaci se soubory - otevirdni a zavirani
souborll, vkladani jinych druhii obrazkidi a textu do programil, uklddani obrazka
CoreIDRAW v jinych formatech, tisk souborti, ptikazy pro publikovani na Internetu
a pro zobrazeni informaci o dokumentd, pfikaz pro optimalizovany export do
kancelatskych aplikaci MS Office a Corel WordPerfect Office.

Nabidka Upravit pro zakladni Gpravy a praci s objekty obdahuje standardni ptikazy
Windows pro praci se schrankou, pro vraceni piikazi, pro vyhleddvani a nahrazovani,
funkce pro vkladani internetovych prvkl a ¢arovych kodi.

Nabidka Usporadani obsahuje piikazy pro uspofddani a nastaveni stranek
dokumentu.

Nabidka Zménit obsahuje ptikazy pro nejbéznéjsi praci s objekty programu Corel
Draw. Obsahuje piikazy pro transformace objektl, jejich vzajemné uspotadani,
uzamceni, pro vytvatreni nebo ruseni skupin objektl a slu€ovani ¢i rozdélovani objektl
a praci s jejich obrysy.

Nabidka Efekty spousti ukotvitelné¢ panely nebo dialogové panely pro efekty.
Nachazi se zde ptikazy pro praci s barvami, vytvoteni perspektivy apod.

Nabidka Rastry je urCena pro praci s bitovymi mapami a pfibuzné funkce. Jsou zde
umistény predevSim filtry a dalSi operace globalniho charakteru, které lze provadét
s bitmapovymi obrazky vloZzenymi do dokumentu CorelDraw.

Nabidka Text umoZziuje praci stextovymi objekty. Kromé grafickych funkeci
obsahuje 1 n¢které funkce textového editoru.

Nabidka Nastroje umoziuje upravu na vyssi urovni - detailni parametry nastaveni,
tvorba skriptt, Gpravy barevnych palet, vytvareni vzorku atd.

Nabidka Okno ma své logické a znamé funkce pro usopifadani vice oken.
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Nabidka Napovéda obsahuje obvyklé polozky napovédy — obsah, vyhledavani

a napovedu k jednotlivym polozkam.

Pro Panel vlastnosti je charakteristické, ze jeho obsah se méni v zavislosti

na vybraném nastroji nebo objektu. Polozky, které pruh obsahuje, umoznuji nastavit vlastnosti

vybraného nastroje nebo objektu.

Kolem Pracovni plochy je rozmisténo né€kolik uzite¢nych prvka, jako napiiklad

pravitka, pocitadlo stranek, posuvniky, navigator, stavovy fadek, paleta barev.

Program Corel DRAW ma k dispozici obdivuhodnou paletu kreslicich néstroji a také

ruznych “pravitek™ a ,Sablon®, které se snazi urychlit a zpiesnit praci uzivatele. Paleta

nastroju (toolbox) je umisténa svisle podél levého okraje okna aplikace a obsahuje zakladni

nastroje pro praci s programem:

vvvvvv

uchopovat, pfemistovat, natacet a deformovat.

Tvarovaci nastroj umoznuje provadet Upravy obrysi objektl upravou vlastnosti jejich
spojovacich bodt - uzla.

Nz umoziuje odfiznout ¢ast objektu a vytvofit tak dva objekty.

Guma umoziuje odmazévat ¢asti objektt.

Rozmazany Stétec ptisobi na obrysy objektl, ma podobny ucinek jako prst, kterym
prejizdite ptres vykres.

Zdrsnény Stétec plisobi na kiivky tak, ze na n€ ptidava uzly a vytvaii ,,zubaty*, hruby
vzhled.

Volna transformace umoznuje provadét transformace objektll - otoCeni, zrcadleni,
zménu velikosti nebo zkoseni.

Odstranéni virtualnich segmentii je nastroj, ktery rychle odstranuje ¢ast kiivky mezi
praseciky objekti.

Lupa umoZiuje zvétSovat nebo zmenSovat zobrazeni vykrest.

Rucicka umoziuje potahovat dokument mysi v okné a tak zobrazit potiebné oblasti.
Tuzka je nastroj pro kresleni od ruky, umoziuje vSak nejen volné kresleni kiivek, ale
také kresleni usecek ,,podle pravitka®.

Nastroj KFivky je urCen pro kresleni kiivek v Bezierové rezimu, tj. pomoci uzli
a smerovych usecek.

Malifské techniky simuluji redlné vytvarné nastroje - Stétce, rydla, pastelky a dalsi.

Pero je druhym nastrojem pro presné kresleni kiivek.
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* Lomena ¢ara je obdobou nastroje tuzka. Kresli navazujici tiseky.

» Kiivka se tifemi body kresli hladké kiivky tak, Ze nejprve napne mezi koncové body
¢aru, kterou potom mtizeme interaktivné prohnout zadanim dalsiho bodu.

= Spojovaci ¢ara propojuje uzly kiivek a tisecek ptimkami nebo lomenymi ¢arami.

= Kétovani je nastroj pro technické kresleni. Umoznuje kresbu okdtovat.

= Inteligentni kresleni je nastroj, ktery disponuje automatickymi algoritmy pro
rozpoznavani fady tvara, které pak automaticky upravi do spravného tvaru.

* Obdélnik kresli obdélniky a ¢tverce tazenim z rohu do rohu nebo ze stfedu do rohu.

* Tribodovy obdélnik — pro nakresleni obdélniku se zadéavaji tii body, prvni dva urcuji
smer, tieti velikost.

= Elipsa kresli elipsy a kruznice podobnym zptisobem jako s nastrojem Obdélnik.

* Mnohouhelnik je ur¢en k vytvafeni pravidelnych i nepravidelnych symetrickych
mnohothelnikl a hvézd o libovolném poctu vrcholi.

»  Miizka vytvari tazenim miizky se zadanym pocétem tad a sloupci.

= Spirala pro kresleni spiral.

= Sada nastroji Zakladni tvary, Sipky, Vyvojové diagramy, Hvézdy a Odkalovaci
tvary je urCena pro vytvareni obrazcii pteddefinovanych tvart.

= Text je nastroj pro vytvareni a upravu textu, ma dva reZimy - fetézcovy a odstavcovy

text.

Sada efektii umoziuje interaktivni pouZiti riznych efekti. Parametry téchto efekti mizeme

snadno upravovat pifimo mysi na vykresu:

* Interaktivni pfechod vytvaii tvarova a barevna prolnuti mezi dvéma objekty.

* Interaktivni kontura vytvaii barevné kontury objekti.

* Interaktivni deformace provadi interaktivni deformace vybranych objekti nebo
skupin objekta.

* Interaktivni stin dopliiuje k objektiim vrzené stiny.

* Interaktivni obalka rovnéz deformuje vybrané objekty nebo jejich skupiny, ale
deformace je hladka, stejnomérna.

* Interaktivni vysunuti vytvari trojrozmérny efekt “vysunuti z plochy*.

* Interaktivni prihlednost zpisobuje pruhlednost objektu.

* Interaktivni sitova vyplii umoziiuje prolinat nékolik barev uvnitt obrazcti v nékolika

smérech a dosahnout tak efektti vodovych barev nebo rozprasovace.
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1.2.3 Moznosti pouZiti programi

Obrovské mnozstvi informaci, které lidstvo shromazdilo a stale shromazd’uje se nachdzi
pfevazné v textové a grafické forme a vypocetni technika se stava jedinym nastrojem, ktery je
schopen feSit problém zpracovani a vyuziti téchto informaci. V prostfedi vyrobnich
a obchodnich firem je vyznamna potifeba dostupnosti spravnych informaci ve spravny cas, ale
také 1 jejich ,,vystupni® vzhled, odpovidajici uroven jejich prezentace. Tvorbu dokumenti si
dnes nelze predstavit bey reprodukci fotografii, kreseb, pocitaové vytvorenych obrazki,
nejruzngjsich grafickych symboll a znacek. Obraz se v nékterych ptripadech stava i hlavnim
nositelem informace, protoze miize byt snadno piijiman jako ubceleny a univerzalni zplisob

komunikace se ¢ténarem.
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1.3 Reklama na internetu

Reklama je jakdkoliv placena forma propagace vyrobkul, sluzeb, spolecnosti,
obchodnich znacek nebo myslenek majici za cil pfedev§im zvySeni prodeje. Reklama muize

byt televizni, internetova, novinova, rozhlasova, plakatova nebo i jina.

« Zékon €. 40/1995 Sb., o regulaci reklamy

., Reklamou se rozumi oznameni, predvedeni Ci jina prezentace Sirené zejména
komunikacnimi médii, majici za cil podporu podnikatelské cinnosti, zejména podporu
spotieby nebo prodeje zbozi, vystavby, prondjmu nebo prodeje nemovitosti, prodeje
nebo vyuziti prdav nebo zavazkii, podporu poskytovani sluzeb, propagaci ochranné

znamky.

Cile reklamy jsou pfedevs§im:

+ tvorba silné znacky

« zvySeni poptavky

» posileni pozice na trhu

« zlepSovani povésti firmy — pozitivni image
« motivace vlastnich pracovnikl

« roz$ifeni distribuéni sité

Pro marketing aplikovany prostfednictvim internetu se Casto pouzivd oznaceni
eMarketing. Plati pro n¢j stejnd pravidla jako pro klasicky marketing aplikovany v klasickych
médiich (tisk, rozhlas, televize, venkovni reklama a dal$i). Internet je vSak velmi specifické
médium a od ostatnich ,klasickych reklamnich médii* se odliSuje predev§im svou

interaktivitou a dynamickym rozvojem.

Podle Ceského Statistického Utadi:

»Na konci roku 2000 pouZivalo internet odhadem 360 milioni lidi a dnes (v roce 2008) jiz
1,5 miliardy, coz ¢ini vice jak pétinu svétové populace. Internet mélo v roce 2008

(ve 2. ctvrtleti) 42 % Ceskych domécnosti (1,8 mil. domacnosti)*

V pribéhu poslednich deseti let zaznamenaly informacni technologie ohromny

rozmach. V roce 2005 celkovy pocet uzivateli piekro¢il magickou hranici 1 miliardy
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uzivateli a pocet uzivatell mobilnich telefoni dosahl 2 miliard. 1 kdyz rGst internetové
populace se oproti 90. letim mirn€¢ zpomalil (a to zejména v Severni Americe ), odhad
meziro¢niho riistu je stale zhruba 18%.

Podle vysledki indexu ,,e-vzdélanosti® z roku 2006, ktery pravidelné zvetejiiuje EIU
(Economist Inteligence Unit), si prvni pozice v rozsifeni a schopnosti vyuzivani informaénich

technologii drzi Spojené staty spolu s Danskem. Ceska Republika spolu s Mad’arskem se

umistila na 32. misté.

Penetrace PC a internetu ve vybranych zemich
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Graf 1. Penetrace PC a internetu ve vybranych zemich’

I kdyz se Ceska Republika nachazi Girovni penetrace vzdélanosti v oblasti IT stale
jesté pod primérem zemi EU, v rdmci novych ¢lenskych zemi se drzi spiSe v ¢ele. Dle TGI
2005 ma pocita¢ doma zhruba tfetina domacnosti (35%) a zhruba pétina ¢eskych domacnosti
ma také pfistup na internet z domova. Stejné jako v ostatnich zemich pouziva IT technologie
méné zen nez muzl, rozdil mezi starSi a mladsSi generaci je stalé pomérné veliky a stejné tak

1 mezi lidmi s vy$§im stupném vzdélani a lidmi s niz§im stupném vzdélani.

Skoro kazdy z nas pouzivé internet. Srovnejte, kolik mate znamych ve veku do 60 let,
které nepouzivaji internet a téch, kdo ho kazdodenné pouziva? A kolik téch, kdo nemuze
predstavit sviij zivot bez komunikace, sledovani media, zabav, prace, ndkupu, prodeje a

spousty jinych véci, uskutecnovanych prostiednictvim internetové sité.

"MML — TGI CR 2005, Median
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1.3.1 Historie internetové reklamy a jeji budoucnost

., Internet je médium s mimoradnym marketingovym potencidlem” *

Stejné jako ve svété prvni internetové servery v CR zalaly vznikat v poloving 90. let.
Mezi prvni zplsob prodeje reklamy patfil model CPT (Cost Per Thousand, platba za tisic
zhlédnuti), popf. prodej na casové obdobi — vétSinou tyden. O zafazovani internetu
do marketingového mixu obvykle rozhodovala nizka cena reklamy (v daném obdobi), vysoka
mira click-rate a také to, Ze internet v 90. letech nebyl ,,pro chudé®“. Od roku 2000 se pak
postupné zvysSovala nabidka moznosti pfipojeni a pozvolna se snizovala i cena, vysledkem byl
zvysujici se pocet uzivatelii. O internet se zacaly stale vice zajimat medidlni agentury, které je
stale vice zahrnovaly do svych media planti a experimentovaly s novymi formami reklamy.
Nejcastéjsi zpisob ndkupu inzerce je i v dnesni dobé na garantovany pocet impresi (kdy cena
se uvadi v CPT). Stale vice se vyuZivaji modely pracujici s ¢asovym obdobim. Casto
vyuzivaji se sluzby typu pifednostnich vypisti a popularni jsou i PR ¢lanky ¢1 distribucni
systémy (typu Etarget). V roce 2001 cca 30 az 40 procent reklamnich investic rozd¢lily velké
ceské portaly (mezi nejvyznamngj$i patii Seznam, Centrum, Atlas), nebot je vyuziva naprosta
vétSina uzivateli internetu. Investice do Internetu nartistaji s pfibyvajicim poctem jeho

uzivatelll a délkou praimérné straveného Casu.

»S vysokou pravdépodobnosti se budou ,,velci hraci® internetového reklamniho trhu
zamétovat na ,velkoplosné“ inzeraty, kde se procento zasahu blizi 100 %. Klasické
bannerové kampané se pak budou pouzivat predevSim na ,,image” a ,,zdpis znacek do
podvédomi uzivateli®“. Bannery, jez budou mit za kol donutit uzivatele k akci, budou muset
zaméfit svou pozornost na kreativni strdnku reklamy. Stdle vice se budou pouzivat

tzv. nebannerové formy reklamy (piednostni vypisy, pozice v katalozich, PR ¢lanky a dalsi).’

1.3.2 Vyhody internetové reklamy [3]

Vyhody internetové reklamy bychom mohli shrnout do ¢tyt zakladnich bodi:

a) Zacileni

2 “Strategie*, tydenik o médiich, reklamé& a marketingové komunikaci
’ Historie internetové reklamy a jeji budoucnost, Tomas Rehdk, OMD Digital
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Reklamni kampan Ize ptizptsobit dle zemé¢, regionu, oboru a zajmim cilovych skupin.
Samoziejmosti je nastaveni reklamni kampané na ur€ité dny v tydnu, casové useky béhem

dne a typy operacnich systému a prohlize¢i WWW stranek pouzivanych uzivateli.
b) Snadné méreni reakce uzivateli

Reklamni agentury mohou na Internetu pomérné dobie méfit, jak uzivatelé reaguji na
dorucené reklamni sdéleni, mohou zjistit, jak reklama ovliviluje povédomi o znacce c¢i
vlastnostech produkti a sluzeb. S pomoci internetové reklamy lze jednoduse vyhodnotit pocet
zobrazeni reklamy na strankéach, lze zjistit, jaké mnozstvi z téchto uzivateli reagovalo
na reklamni sdé€leni tim, Ze si na n¢j klikli a dostali se tak na stranky obsahujici popis

produktu ¢i sluzby.
¢) Dorucitelnost a flexibilita

Reklamni prouzky mohou byt prostiednictvim internetovych reklamnich systému
zobrazeny na internetu kdykoliv, celych 24 hodin, 7 dnti v tydnu, 365 dnti v roce. Internet je
globalni médium. Kazda stranka umisténa na internetu je okamzité¢ dostupna vSem zhruba 275
milioniim uZzivatelll. Zadavatel ma k dispozici okamzité statistiky Usp&Snosti jeho reklamni
kampané. Pokud zjisti, Ze si na pravé zobrazovany reklamni prouzek kliké jen malé mnozstvi

uzivatell,, miize jej dynamicky zménit a pokraovat v reklamni kampani.
d) Interaktivita

Ziejm¢ hlavnim rozdilem mezi reklamou umisténou v klasickych médiich
a Internetem je interaktivita zplisobend internetovou reklamou. Jednoduchym kliknutim
na reklamni prouzek muze uzivatel ziskat velmi podrobné informace o daném produktu ¢i
sluzbé a v ptipadé z4jmu dany vyrobek zakoupit, ¢1 dotazat se vyrobce nebo prodejce na dalsi

vlastnosti produktu.

1.3.3 Formy internetové reklamy

Internetova reklama predstavuje jeden z nastroji internetového marketingu.

., Internetovy marketing je marketing, ktery se odehrava ve specifickém prostiedi

internetu a vychazi ze vsech praktik klasického marketingu. Ndstroje, které vyuzivad, jsou
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v uzsim pojeti pouze internetova reklama a vlastni webové stranky. V Sirsim pojeti pak i dalsi
nastroje marketingovych komunikaci, které se na internetu také uplatnuji: online public

relations, online direct marketing a podpora prodeje na internetu. “

Internetova reklama, stejn¢ jako klasicka reklama, méa za cil ovlivnit nakupni
rozhodovani uZivatelii. Reklama na internetu se vSak od klasické reklamy 1i8i tim, Ze je vice
interaktivni. UZivatelé mohou kliknout na reklamni prouzek a ziskat vice informaci
o nabizeném produktu ¢i sluzbé, nebo dokonce ucinit dalsi krok a objednat si dany produkt ¢i
sluzbu. Na internetu muze byt kazdad ¢ast WWW stranky proménéna v reklamni plochu.
Nejcastéji  se setkdvame s reklamou ve formé reklamniho prouzku (tzv. banners, cesky
bannery, nebo také reklamni prouzky), ale jako reklama muize slouzit i pozadi WWW stranky
obsahujici slab&é barevnou reklamu na pozadi (obvykle propagovanou znacku), reklamou
muze byt propagovany odkaz na strance a reklamou mulze byt také text, jenz je soucasti

WWW stranky.

Muzeme rozlisit tyto zdkladnimi formy internetové reklamy:

+ plosna reklama,

« textova reklama,

« intextova reklama,

« search marketing (search engine marketing),

o prednostni a katalogové zapisy.

Textova reklama

Textovou reklamou jsou mysleny jakékoliv placené ¢i neplacené odkazy. Nekteré

formaty jsou nazyvany jako hypertexty.

Intextovéa reklama
Jedna se o reklamu zobrazujici se pfimo v textu webové stranky na zaklad¢ aktivniho
chovani uzivatele internetu. Na webovych strankdch se nezobrazuje klasickd bannerova

reklama, ale podtrhuji se riznd slova a po najeti a setrvani kurzoru mysi nad dvojité

* Internetovy marketing, Diplomova prace, M. Kruti§
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podtrzenym kli¢ovym slovem se zobrazi reklama. Ta miize obsahovat bud’ textovou reklamu,

textovou reklamu doplnénou o logo, flashovou reklamu nebo videoreklamu.

Plo$na reklama /Bannerova reklama

Popularni druh reklamy Siroce pouzivany na WWW strankach je zpravidla
obdélnikovy obréazek ¢i animace, pfipadné interaktivni grafika, nejcastéji zobrazované pobliz
okraje obrazovky. Plvodné byly bannery tvofeny statickym obrdzkem ¢i animaci, pozdéji se
také rozsifil format o kombinaci s HTML nebo JavaScriptovym kodem umoziujicim
dynamické nalitdni obsahu nebo interakci s uzivatelem. Témto rozSifenym formatim
kombinujicim grafiku a kod se fikd richmedia a zahrnuje i specifické grafické formaty
spousténé v prohlize€i pomoci pluginli. NejznaméjSim takovymto specifickym formatem je
Flash od spolec¢nosti Macromedia, ktery umozinuje jistou miru interaktivity — reakce na pohyb
mysi nad bannerem, pouziti zvukl, videa, apod. Ackoli bannery mohou mit teoreticky
libovolné rozméry, v praxi se pouziva vétSinou nekolik specifickych velikosti, které se
masivné roz§ifily. Pavodni bannery mély velikost 468x60 pixelil, dnes jsou Casto pouzivany
také velikosti 250x250, 88x31, 120x600, 125x125 a dalsi. Radu takovych velikosti
standardizovalo napiiklad sdruzeni Interactive Advertising Bureau, v Cesku vydalo

doporucen¢ standardy reklamnich formati Sdruzeni pro internetovou reklamu.
1.3.4 Bannerova reklama [4]

Banner je obrazek jednoho z nékolika povolenych typt, ktery je umistén na webovou
stranku, a ktery se uzivateli zobrazi na monitoru, kdyz dé piikaz k zobrazeni strdnky. Banner
muze byt obecné jakkoliv veliky, ale na celosvétovém internetu existuji a pomérné striktné se
dodrzuji standardy pro velikosti bannert. Podle IAB (Internet Advertising Bureau), jsou tedy
schvaleny nésledujici bannery v prostfedi Internetu:

naprosto prevladajici typ banneru, odpovidajici zhruba zobrazeni na malem,
¢trnactipalcovém monitord.

e Full Banner with Vertical Navigation Bar®, 397 x 72 pixeld, dnes ziidka
pouzivany banner.

e _Half Banner”, o velikosti 234 x 60 pixell, tedy jako kdybyste vzali

standardni banner a rozfizli jej na poloviny.
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e Stojaté” bannery: ,,Vertical Banner” (120 x 240 pixeld), ,,Square Buton*
(125 x 125 pixelt), ,,Button 1¢ a ,Button 2“ — méné casto pouzivané
vertikdlni bannery o rozmérech 120 x 60 pixeld. Umistuji se obvykle
do levého ¢i pravého pruhu v internetovych ¢asopisech.

* ,Button®, o velikosti 88 x 31 pixelt, tlacitko které slouzi obvykle jako logo.

DalSim dilezitym parametrem je jeho datova velikost, kolik kilobajti dat banner
obsahuje. Cim vétsi je banner, tim déle se nagita pak cela stranka. Obvykle za maximalni
piijatelnou velikost banneru povazuje 20 kB. Banner muze byt jakykoliv element, ktery je

prohlize¢ schopen zobrazit. Nej€astéji to je format obrazku, a to bud’ GIF, nebo JPEG.

Bannery, stejné jako vSechny formy reklamy na internetu, prosly rozsahlym vyvojem.
V souCasné dob¢ existuje né€kolik  typi banneru, které se od sebe liS§i predevSim
interaktivnosti, snahou wupoutat co nejvice pozornost navstévniki WWW  stranek

EN14

a multimedidlnimi prvky pouzitymi pro tvorbu téchto ,,poutaci*.

Bannery 1ze také rozdélit na:
e statické,
* animované
* interaktivni
1. HTML bannery,
2. Rich Media Banners (Flash, Java a dalsi).

Statické bannery jsou fixni obrazky, obsahujici reklamni sdéleni. Patii mezi historicky
nejstar$i pouzivané prouzky na internetu. Hlavni vyhodou statickych banneru je snadnost
jejich vyroby, mensi velikost v kB a univerzalni pouziti. Statické bannery podporuji vSechny

reklamni systémy na internetu.

Animované bannery jsou realizované obvykle ve formatu GIF89 a na rozdil
od statickych prouzkti dovoluji zaradit vice obrazkl za sebou, které 1ze v presné stanovenych
casovych intervalech stfidat. Hlavni vyhodou animovanych prouzkii je moznost zobrazit
pohyb, tedy provadét zménu obsahu plochy prouzkli. Animované bannery mnohem vice

upoutaji pozornost. Kromé toho Ize na vice pravidelné opakujicich obrazcich zobrazit vice
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myslenek, tedy obohatit konkrétni reklamni sdéleni o vice textu. Nevyhodou animovaného

wewvr

Interaktivni bannery patii mezi nejnovéjsi prvky internetového reklamniho trhu.
Cilem interaktivnich banneru je upoutat pozornost uZivatel a nabidnout vice ,,funkci* nez jen
pouhé kliknuti s cilem ziskat vice informaci k danému tématu. Podskupinou interaktivnich
banneru jsou HTML bannery, které nabizeji vice funkci naptiklad v tom, Ze funguji jako
jednoduchy vstupni formulat do dal$iho serveru. Dalsi formou interaktivnich prouzkl jsou
tzv. Rich Media Banners. Jedna se o prouzky obsahujici kousky HTML kéda doplnéné
o aktivni prvky. Témi mohou byt Java, JavaScript, InterVU, RealAudio, RealVideo, VRML,
Macromedia Flash a dal§i. Nejvétsim nedostatkem Interaktivnich banneru je jejich mald

podpora ze strany reklamnich systémai.
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2. Analyza soucasného stavu ve vybrané firmé

»Braun Sound* je velka prodejna hudebnich nastroji v Ostravé. Tato prodejna je
umisténa daleko od centra mésta, coz znamend, Ze internetové stranky jako néstroj
komunikace se zdkazniky maji opravdu velky vyznam. Jejich vzhled, ptehlednost, design
a struktura hraji velkou roli v osloveni, povzbuzeni z4jmu u potencidlniho zakaznika. Pokud
se navstévnik na webu nevyzna na prvni pohled, zpravidla stranku opousti a hleda jinde.

Stavajici webové stranky ma hudebni obchod od roku 2005 (viz. pfiloha ¢.1).

Obsahuji informace o prodejné a nabidku nastrojl a sluzeb.

Struktura stranek
Struktura stavajicich stranek je logicka a uspofadand. Jednoduchéd navigace, rychle
vyhledavani. Strukturu miZzeme rozdélit do tiech Casti:
* informace o prodejné, foto-galerie a akéni nabidky na ivodni strance,
* prezentace pracovniho tymu, nabidka poskytovanych sluzeb, seznam partnert,
znamych zakaznikl a podporovanych akci na strance “O nas®,
* standardni strdnka internetové prodejny s funkcemi rychlého vyhledavani podle

vyrobce apod.

Design stranek

Design stranek pusobi pfilis jednoduse a nezajimavé. Uzivateli neni jasné, o jaky druh
obchodu jde. Firma plsobi spiSe dojmem obchodu se zbozim technického druhu, nez jako
obchod s hudebnimi nastroji. Chybi ,,brand“, znacka, slogan — to co by mélo pfipoutat
pozornost, zaujmout zakaznika, oslovit ho. Proto jsem si tuto oblast vybrala pro alternativni
zpracovani a v dalsi casti své prace predkladdm konkrétni navrhy poutavych bannert.
Na tvodni strance jsou rozmistény 3 bannery aktualnich nabidek, na kterych jsou nevyrazné
obrazky Spatné kvality. Népisy bil¢ barvy na Sedém pozadi ptsobi necitelné. Vytvaii dojem,
ze tyto stranky patii ke ,,gardzové* prodejné a nikoliv Ze prezentuji velky obchod, ktery ma

zvlastni zkusebny pro kytaristy a bubeniky, Hi-fi a multimedialni studia.

Hlavnim ucelem internetovych stranek prodejny je predevsim ziskat nové zakazniky.
Internetové stranky by meély prezentovat tento obchod jako kvalitniho prodejce
a poskytovatele sluzeb. Nejmodernéjsi znackové nastroje, individualni piistup, poskytovani

Siroké nabidky sluzeb a kvalitni servis - toto by mély vypovidat internetové stranky obchodu.
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Zhodnoceni silnych stranek
Vyhodou stranek je jejich ptehlednd struktura, rozsdhle informace, jednoducha

navigace.

Zhodnoceni slabych stranek
Jak uz bylo feCeno, pouzité bannery na uvodni strance nepfitahuji na prvni pohled
pozornost. Nevytvaii se ndlezity dojem. Chybi stylové grafické prvky, loga, slogany, které by

vypovidaly o vyjimec¢nosti prodejny.

Metodologie a metody uplatnéni

V analyze soucasného stavu internetovych stranek obchodu hudebnich néstrojii se budu
opirat o sociologicky vyzkum, ktery by mi mél pomoci ziskat potfebné informace o moznych
nedostatcich, které tyto stranky mohou mit. Vyzkum je zaloZen na organizovaném sbéru
informaci a jejich nasledné systematické analyze a zpracovani.

Sociologicky vyzkum je soucasti poznavaciho procesu. Rozezndvame dva pfistupy a to
kvantitativni vyzkum, jenZ je zaloZen na deduktivni metod¢ a kvalitativni vyzkum, ktery se
opira o induktivni metody. Vzhledem k tomu, Ze na zacatku této analyzy neni predem znam
vysledek, tak pouziji ke zkoumani induktivni ptistup.

Ve své praci pouziji nejznaméjsi techniku sociologického vyzkumu - techniku

dotazovani.

Dotaznik o sou¢asném stavu internetovych stranek

Vazeni zakaznici,

rdda bych Vas jménem naseho obchodu pozidala o vyplnéni nasledujiciho dotazniku.
Dotaznik je stru¢ny, jeho vyplnéni Vam nezabere vice nez 10 minut Vaseho ¢asu. Vazime si
naSich zdkaznikd a chtéli bychom zkvalitnit poskytovany servis a sluzby naSeho obchodu.
Dotaznik je anonymni, nebojte se proto odpovidat pravdiveé. Vysledky prizkumu maji v praci
pomoci predev§im Vam.

De¢kuji za Vas €as a péci pii vypliovani dotazniku.
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Podtrhnéte nebo zakrouZkujte vidy jen jednu moznost pokud neni uvedeno jinak.

1. Jakym zpiisobem jste se dozvédeli o nasem obchode?

vngjsi reklama U
pfes internet a

jind moZnost a

2. Jak ohodnotite celkové soucasnych vzhled internetovych stranek naseho obchodu?

velmi dobré d
dobré a
Spatné u
velmi Spatné d

3. Jak ohodnotite design nasich soucasnych stranek?

velmi dobré (I
dobré

Spatné d
velmi Spatné d

4. Jak ohodnotite prehlednost nasich soucasnych stranek?

velmi dobré u
dobré

Spatné d
velmi $patné (I

5. Jak ohodnotite navigaci a jednoduchost pouzivani soucasnych stranek?

velmi dobré (I
dobré u
Spatné d
velmi Spatné d

6. Jsou informace obsazen na nasich soucasnych strankdach postacujici?

ano a
ne a
stfedné d
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7. Jak dlouho uz jste nasimi zakaznikem?

jsem tady poprvé
kratkou dobu

vice néz 1 rok

U000

jsem staly zakaznik

ZDE PROSIM MUZETE UVEST VAS NAZOR. CO JE PODLE VAS NUTNE ZLEPSIT
NA STAVAJICICH STRANKACH NASEHO OBCHODU:

Ziskané informace pomoci dotazniku by mély poslouzit pro analyzu soucasného stavu

internetovych stranek a dale pak vyuZity pfi navrhu nového feseni.
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3. Navrh reSeni problému ve vybrané firmé

Pii své komunikaci ze zakazniky prostfednictvim internetovych stranek, obchod
pozaduje jednoduchost, srozumitelnost, kreativitu a vyjimeé¢nost. Ukolem této prace je navrh
bannert, které by obsahovaly logo firmy a kratky slogan, které by identifikovaly nds obchod
ztady ostatnich. Bannery, které se pouZziji na domadcich strdnkach, by mély ladit s jiz
existujicim designem stranek a také obsahovat kontakt. Vnéjsi bannery, které se pouziji
na strankach partneru nebo podporovanych akci, musi obsahovat kratky popis prodejny

a odkaz na jeji stranky.

Umisténi banneru

Stejné jako u novinové stranky, i u webové stranky plati, ze pfi ,,vtefinovém mrknuti*
ji ¢lovék zkonzumuje celou — novinova stranka je pfili§ velkd a webova stranka zase byva
pfili§ dlouhd, takZe pokud ji ¢lovék chce celou shlédnout, musi jednou ¢i vicekrat rolovat
smérem dolii. Bannerti byva na strance obvykle jeden az nékolik, ale jako uplné pravidlo je,
ze jeden banner — ten hlavni — byva na vrcholu stranky v pozici, kde je vzdy viditelny. Pojem
,,vzdy viditelny banner* znamena, ze tento banner vidi zdkaznik cely, at’ ma jakékoli rozliseni

obrazovky. [5]

Navrh banneru v prostredi programu CorelDRAW

Chceme-li vytvotit ¢ CorelDRAW internetovou grafiku, otevieme si novy dokument
a v panelu vlastnosti vybereme v roletce Typ ¢i format papiru polozku Stranky WWW
s ptisluSnym rozmérem. Pro banner, ktery se pouzije na vlastnich strankéch internetového
obchodu, jsem zvolila format ,,Half Banner®, o velikosti 234 x 60 pixela. Pro banner, ktery se
pouzije na strankach partnerti, byl zvolen format ,,Square Buton* (125 x 125 pixelt).

Webova grafika je primarné urcena pro prohliZzeni na monitoru v reZimu RGB, proto
si jeSt¢ pred zahijenim prace nastavime ve spravé barev styl Optimalizovano pro sit’
WWW.

Abychom nemuseli sloZit¢ pfepocitdvat umisténi objektil, vyuzijeme praktické funkce
programu Corel — vodicich linek a funkce pfichytdvani k vodicim linkdm. Zapneme si

v menu Zobrazit volbu Prichytit k vodicim linkdm.
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Ted si do vizitky umistime text. Nejprve si v menu Nastroje/MoZnosti rozklikneme
polozku Text a v otevieném seznamu vybereme fadek Automatické opravy. V otevieném
okné vypneme moznost automatického hyperlinku. Jinak by ndm pii tvorbé vizitky sam
reformatoval text s odkazy na web a email. Pomoci nastroje Text a kontextové listy
se pokusime docilit pozadovaného stavu.

Barvu pozadi nastavime v menu nastroje Vyplii polozka Barva vypIné. Pomoci volby

Soubor/Import vloZzime do banneru obrazky kytar a logo firmy.

CorelDRAW 12 - [C:\Documents and Settings\Abrakadabra\Plocha\pakticka cast\kkytary\baner.cdr]

Hﬁ Soubor  Upravit  Zobrazt  Uspofddani  Zmént  Efekby  Rastry  Text  Nastroje  Okno  Mapovéda = | &%

= = | | E |
Cpoaxamls- - PGa- g v X e
Bl i o = |5
“l%l‘ |Wchnziodstavcovs} bext v || ‘ 0 Arial v|| 280 & | || | I | Prevést na kivky Chrl+Q
— S - = - . = _100 Frizpiisobeni textu pro sit’ i - Ty =
(k] Lol e e D o [ pravops. CaFrz oo bevon o Lo [

[A] Prizpiisobit text rémedhy (# Dopfedu shift+Pglp =

T &) Dozadu shift+PgDn
" Etri+;(. @ Ojedenwpred  Chrl+PgUp
] chhC @ 0 jeden vzad Chrl+PgDn

T Fed..,
@5 Za..

Delete

=8

FE e BEPIHEODOR RO

‘Wlastnosti Alt+Erter
't
i anpetro@atlas.cz Tel /fax: 586 113 012 Mobil: 603 446 397 , 608 974 113 Adresa: Havlickovo nabrezi 28, Moravska ||
= I P PP PP )
- |
_ |EIH* 1z1 + W Strdnkal [« | &
Sika: 128,79¢ Yyska: 20,795 Stied: (67,640, 10,963) miimetry Odstaveoyy texkdrial (Tugné) (C2): rskva 1 @Cverné

(104,796; 16,094 ) Dalsi klepnuti: Gpravy, Druhé Kepnuti: pfetaZeni nebo zména méfitka, Poklepani na nastroj: wibér viech objektd. Klavesa shift a Mepnuti: wib. .. @ Zadna

Obr. 1 Navrh banneru v prostiedi programu Corel DRAW

Bannery, které se pouziji na vlastnich internetovych strankach prodejny, by mély obsahovat:
* logo firmy
* nazev firmy

» zédkladni informace jako email, telefon, adresa
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BRAUN
SOUND

Centrum hu

‘ E-mail: janpetro@atlas.cz Tel./fax: 596 113 012 Mobil: 603 446 397 , 608 974 113 Adresa: Havlickovo nabrezi 28, Ostrava

Obr. 2 Ukdzka vyhotoveného vnitrniho banneru

Banner, ktery je uren k pouziti na cizich strankach partner nebo sponzorovanych akei, by

mél obsahovat:
* ndazev firmy
* druh firmy, kratky popis sluzeb

* odkaz na vlastni stranky firmy
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4. Zhodnoceni prinosu

V prostiedi programli CoreIDRAW jsem vytvofila bannery pro internetové stranky

obchodu hudebnich néstroji. VSechny pozadavky na bannery majitele obchodu byly splnény

a bannery byly implementovany na strankach. Devatenacti ze dvaceti dotazovanych

zakaznikil se provedené zmény libily.

»dtranky vypadaji vic atraktivngji, vytvari se lepsi dojem, vznika zajem.*
Monika Ruzicka, asistent odchodu
,»Ja chcei tu ¢ernou kytaru, kterou jsem vidél na jednom z novych bannert.*

Petr Balan, zakaznik

BRAUN §
SOUND [

Centrum hudebnich nastroju

E-mail: janpetro@atlas.cz Tel./fax: 596 113 012 Mobil: 603 446 397 , 608 974 113 Adresa: Havli¢kovo nabrezi 28, Ostrava

BRAUN
SOUND

Centrum hude

E-mail: janpetro@atlas.cz Tel./fax: 596 113 012 Mobil: 603 446 397 , 608 974 113 Adresa: Havli¢kovo nabrfezi 28, Ostrava

Obr. 3 Vnitrni bannery
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CENTRUM HUDEBNICH
NASTROJU

kyta ry, keyboa

\ H_Il | —

decthe a smyccov' nastro

4} S [ | [ [ (] L

il oszcovaC| technlk

oSvetIQvam tec nikar
‘ H] H::;: |

centrum hudebnich nastroju

Jan Petro

reditel

Havli¢kovo nabrezi 28
Moravska Ostrava
Mobil: 603 446 397
Tel./fax: 596 113 012
E-mail:
janpetro@atlas.cz

Obr. 5 Vizitka reditele
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Zaveér

Ve své bakalatské praci jsem se snazila zamé&fit na problematiku pocitacové grafiky a
grafické prezentaci firem. V dnes$ni dobé skoro kazda instituce, obchod nebo restaurace ma
svoji internetové stranky. Internetové stranky jsou nejenom informacni zdroj ale také zptisob
prezentace.

“Obrovske mnozstvi informaci, které lidstvo shromdzdilo a stdile shromazduje, se
nachazi prevazné v textové a grafické formé a vypocetni technika se stava jedinym ndstrojem,
ktery je schopen Fesit problém zpracovani a vyuziti téchto informaci. Podstatny vsak je fakt,
ze kromé spravnych informaci ve spravny cas nabyva na vyznamu i jejich spravny ,,vystupni“
vzhled (forma, podoba, vzezieni, tvar apod.), tj. odpovidajici uroven jejich prezentace.*

S. Horny, 1999, str. 69

Cilem bakalatfské prace bylo navrhnout nové atraktivni bannery, které by prezentovaly
obchod hudebnich néstrojii ,,Braun Sound“ a pfipoutdvaly zdjem zdakaznikl. Navrzené
bannery obsahuji logo a slogan, které vyjadiuji kreativitu a vyjimecnost prodejny. Vnitini
bannery jsou v souladu s jiz existujicim designem stranek. Vnéjsi bannery, které se pouZiji
na strankach partneru nebo podporovanych akci, obsahuji kratky popis prodejny a odkaz na
jeji stranky. Bannery byly vytvoreny tak, aby zakaznika zaujaly na prvni pohled.

V teoretické Casti byly shrnuty poznatky z teorii pocitacové grafiky a grafickych
systému: bitmapova a vektorova grafika, barevné modely a barevné formaty. Tyto poznatky
jsou nezbytné nutné pro praci s grafickymi programy. Také v teoretické Casti byla rozkryta
problematika Internetové reklamy, jeji formy, historie a vyvoj. Obzvlast byla vénovana
pozornost bannerové reklame.

V druhé casti byla provedend analyza soucCasného stavu internetovych stranek
obchodu. Byly zhodnoceny slabé a silné stranky.

V tieti ¢asti v prostiedi programtl pro zpracovani vektorové grafiky CorelDRAW byly
navrzené vnitini a externi bannery.

Ctvrta &ast obsahuje ukazky bannert a hodnoceni stranek, které vyjadiili jejich
navstévnici.

Vyjadiuji presvédCeni, ze se mi zadany cil podafilo splnit a Ze s novymi bannery

internetové stranky ziskaji vice zdkaznikl a pfinesou vétsi zisk obchodu ,,Braun Sound®.
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Seznam zkratek

¢. —Cislo

HTML — HyperText Markup Language

ISO — International Organization for Standardization ( Mezinarodni organizace pro
normalizaci )

tzn. — to znamena

XHTML - eXtensible HyperText Markup Language
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ProhlaSeni o vyuziti vysledkii bakalatské prace

Prohlasuji, ze:

byla jsem sezndmena s tim, Ze na mou bakalafskou praci se pln¢ vztahuje zékon
¢. 121/2000 Sb. — autorsky zakon, zejména § 35 — wuziti dila v rdmci obcanskych
a nabozenskych obfadl, vradmci Skolnich predstaveni a wuziti dila Skolniho
a § 60 — skolni dilo,

- beru na védomi, Ze Vysoka Skola banska — Technickd univerzita Ostrava (dale jen
VSB-TUO) ma pravo nevydéleéné ke své vnitini potiebé bakalaiskou praci uzit
(§ 35 odst. 3),

- souhlasim stim, ze bakalafska prace bude v elektronické podobé archivovana
v Ustfedni knihovné VSB-TUO a jeden vytisk bude uloZen u vedouciho bakalaiské prace.
Souhlasim stim, Ze bibliografické udaje o bakalaiské praci budou zvefejnény
v informaé¢nim systému VSB-TUO,

- Dbylo sjednano, ze s VSB-TUO, v piipadé zajmu z jeji strany, uzaviu licenéni smlouvu
s opravnénim uzit dilo v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona,

- bylo sjednano, ze uzit své dilo, diplomovou (bakalafskou) préaci, nebo poskytnout
licenci k jejimu vyuziti mohu jen se souhlasem VSB-TUO, kter4 je opravnéna v takovém
piipadé ode mne pozadovat piiméfeny piispévek na thradu nakladd, které byly VSB-TUO

na vytvoreni dila vynalozeny (az do jejich skute¢né vyse).

V Ostravé dne 7. kvétna 2010

Antonina Voloshyna

Adresa trvalého pobytu studenta:
Rejskova 6, Praha 2, 120 00
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Seznam priloh

Ptiloha ¢. 1 — Pivodni webové stranky hudebniho obchodu ,,Braun Sound*
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