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ABSTRAKT

Tématem této bakalaiské prace je Cetba v digitdlnim prostiedi. Soustfed’uje se na praci
Stextem na digitdlnim zafizeni v kombinaci s rozliénymi interaktivnimi prvky
a obohacujicim materidlem. Teoreticka Cast se zabyva e-knihou, jeji funkcionalitou
a metodami jeji tvorby. Praktickd cast popisuje uzivatelsky vyzkum v oblasti e-knih
a nasledné vypracovani samotného projektu, jimz je obohacena digitalni kniha. Zabyva se
postupem navrhovani — ukazuje jednotlivé kroky vzniku designu od animaci pfes sazbu
textu az po kompletni stripy, technologické postupy, implementaci interaktivnich prvki

a koncové zasazeni do rdmce uzivatelského rozhrani.

Kli¢ova slova: digitalni ¢etba, obohacena ¢etba, multimédia, animace, motion design, 3D,

UV mapping, uzivatelské rozhrani, aplikace, UI/UX

ABSTRACT

The topic of this bachelor thesis is reading in the digital environment. It focuses on the work
with text on a digital device in combination with various interactive elements and enhancing
materials. The theoretical part focuses on e-book, its funcionality and the methods of its
creation. The practical part follows up with an user research on the topic of e-books and
subsequently elaborates on the creation of the project itself, which is an enriched digital
book. Thus, it also deals with the design process — it shows the individual steps of designing,
from animations through typesetting to completion of the strips, the technological
procedures, implementation of interactive elements and the final setting within the user

interface.

Keywords: digital reading, enhanced reading, multimedia, animation, motion design, 3D,
UV mapping, user interface, applications, Ul / UX



Rada bych tohoto prostoru vyuzila k podékovani vSem pedagoglim, kteti mé wvedli,
podporovali a béhem konzultaci pokladali tézké otazky, které mé posouvaly a nutily nad

danymi problematikami neustale kriticky pfemyslet.

M¢é diky tak sméfuji zejména K vedoucimu prace, MgA. Vaclavu Skacelovi, panu

MgA. Michalu S¢uglikovi a pani M.A. Baronové.
Podé&kovani patii také mé roding, blizkym a ptatelim, ktefi mé povzbuzovali, sbirali ze zemé
a poStuchovali dal, poskytovali zpétnou vazbu a pomahali v zapeklitych situacich.

Pfedev§im pak LukaSovi, Danovi a obéma Veronikdm za vytvarnou, technickou

a psychickou podporu.

Diky.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalaiské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana do

IS/STAG jsou totozné.



L 6 V40 1 ) T 10
| TEORETICKA CAST ..ot ettt ettt e ettt s e 11
1 BN TH A ettt 12
1.1 HI ST ORIE ..ottt et e e e e e e e ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e neeneees 12
1.1.1  ProjeKt GUEEBNDEIT .....cccoiviiiiiiiiiiiiiii e 12

1.1.2  Rozvoj technologii pro ¢etbu e-KNih..........cccoveiiiiiiiicccee e 13

1.1.3  Aktudlni déni v oblasti €-KNiN.......oooviiiiii 13

L1104  BIEBOOK .ottt et a e e e e 14

1.2 VYHODY A NEVYHODY BoKINIH ... eeeeeieeeeee e e e eeeeeee e e e e e e eeeeeneaaseeeereeeennaaeeeeees 15
1.2.1  Jsou e-knihy ekologi¢téjsi nez tiSténé publikace?.........cccocoveiiiiiiiiiieennnn. 15

1.3 ELEKTRONICKE FORMATY KINTH ...eveeeeuuuneseeeeeeeeeentaasseeeesseeesnnnaasssseeseemnnsaasseeesseenns 16
L.3.1  BPUB e e 16

132 HTIML oottt e e e e e e e ettt e e e e e e e e e e e eeeeeeeeaaaas 16

L 3.3 P e e 17

1.3.4  KINAIE T AZNN B ettt e e e e e et eeeeeeeeaaaas 17

1.4 EDITORY A PROGRAMY PRO TVORBU E-KNIH ..evveeieeeeeeeee et eeeeeeeeeeeeeeaeaeeaeaans 17
141 AJODE INDESIGN ..o 17

Li4.2 NV ISIMNB.CO . oot e e e e e e e e ettt e e e e e e e e e e e eeaeeeeaaaaas 18

143 KOWODEE .o 18

2 ZARIZENI PRO CETBU E-KNIH ...ooooiioeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 19
2.1 CTECKY KNIH oovevieeeeeeeeeees e ee e e e e e et e s eae et ees e s e e esesete et e s esetees e s ereeseeseesereeseeeaeans 19
2.1.1 Aktualni trh s CteCKami KNI cooovniiieee et r s 19

2.2 B Y21 = 1 TR 21
2.2.1  Vyhody ¢teni e-knih na tabletech.............cooooiiiiiiiiiice 21

2.2.2  Nevyhody ¢teni e-knih na tabletech ... 21

2.3 CHYTRE TELEFONY ...tttitttuutsteeetttesstsnssseesssessssnnsssssssesssstnnssssessesssssnnnnssesesesesssnn 21

3 INTERAKTIVNI MOZNOSTI DIGITALNICH KNTH .......ooovoveeeeeeerseneen, 22
3.1 INTERAKTIVITA V TISTENE LITERATURE ...vvvuieeeeeteeetiiisieeeesseessesnsseesssseessnnnnseeees 22
3.1.1  Pohyblive KNiNY ...ccecvviiiiiciciccic s 22

3.1.2  GaMEDOOKY ..o 24

3.1.3  DeEtska deteKtivNg HEETALUTA vovvveee oot e e e e e e e e e e eee e e e e e eeeeeennnns 25

3.2 INTERAKTIVITAV DIGITALNI LITERATURE ...t eeeeeteeeieee e e e eeeeeeeeaeaeeeeeeeestnnaneeees 25
3.21  Interaktivni novela / Hypertextova fikCe.........cccoovviiiiiiiniiiiciicceseee 25

3.3 IMTULTIIMIEDIA .. teeeeeteeee ettt e e e e et e et ee e e e e e e e e e eee e e eeeeaeeen et aeeeeeeeeeestnnaeeeees 27
3.3.1  Audiostopy a hudebni doprovod ..........cccceeiviiiiiiiiiiiesecce e 27

3.3.2 ANIMACE A VIO ...ttt n e enennnnnennnnes 27

3.3.3 3D objekty, rozsifend a virtudlni realita...........cccovveerieniiiiniiiiiese e 28



34 ZABUDOVANE TECHNOLOGIE ZARIZENT ...cceeeeieee ettt 29

34.1 Interpretace a zadavani externich dat..........ccccevviiiii i, 30
3.4.2  Prace s Cidly ZaliZeni........ccoeiviiiiiiiiiiicec 30
3.4.3 10T a propojovani ZaliZeN .......c.eeiieveiiiiiiiiii i 30
35 UZIVATELSKE ROZHRANT ¢ttt e ettt ettt e e e e ee e e e e e eereeanaeeeeeeeeeeenes 31
RESERSE A ANALYZA PLATFOREM PRO CETBU TEXTU.......cccccoovvvnn... 32
4.1 AP LI ACE . ettt ettt et e e ettt e ettt e e et e e e e e te et e e et e e eeeee e e ete e e ere i reearaaas 32
4.1.1  AmMAzon KiNAIE APP ..ovoieeieeie ettt 32
4.1.2  G00gle Play BOOKS.........cceiiiiiiiiiiiiiieiieeeee e 33
B.1.3  IBOOKS ... ——— 34
414 WALPAG ..o 34
RESERSE A ANALYZA PROJEKTU ZAMERENYCH NA
OBOHACENOU DIGITALNI CETBU ..o, 36
B L NV Y RAT e e 36
5.1.1  Vizualni ZPraCoOVAN .......ceiiiiiiiieiiiiie e 36
5.1.2  Interaktivid PIVKY ..coooviiiiiiiee e 36
5.2 P LASTIEK et a . 36
5.2.1  ViIzZUAINI ZPTraCOVANT ....ccueiiiiiiiiiiiieiie e 37
522  Interaktiviil PIVKY ....oooviiiiiiiii e 37
5.2.3  Usp&snost na trhu a uZivatelské T€CENZE ......ovvvvveveerreereeeereseeiesesssssesienenns 37
5.3 NANITS UNIVERSE ...« e eeet et ettt ettt et te e e e ettt e e e et e e e e e e e e e e e e e er e eeeerenaeas 38
5.3.1  Vizullni ZpraCoVANT .......cccccvviiiiiiiiiiiiieii e 38
5.3.2  Interaktivni PrvKy ..o 38
5.3.3  Uspé&Snost na trhu a uZivatelské recenze .............ocoovvveiiniiiciiciieieee 39
54 KKINDLE IN IMIOTION ettt ettt e e e e e 39
5.4.1  Uspdsnost na trhu a uZivatelské reCenzZe .........covvevverervevieeseieesessnssesesneneon, 40
55 DETSKA OBOHACENA LITERATURA «..evvvetttuieeeeeteeesstnnsssessssessssnnasseessssesssnnnnnseeees 40
5.5.1 Pop Out! The Tale of Peter RabDIit..........cccoeiiiiiiiiii 40
27N 74 O} 2 SRS 41
PRAKTICKA CAST ..ottt ettt ettt ettt ettt ettt eneneneees 42
ANOTACE BAKALARSKEHO PROJEKTU .......ooiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenen. 43
UZIVATELSKY VYZEKUM.....cooooooteeeeeeeeeeeee e e eeseseeeeeseseseseseseseeeseseseseseeens 44
8.1 K LI COVE OTAZKY ettt ettt et e e e ettt e e e e e et et ea e e e e eeeeeeeeetnanreees 44
8.1.1  Proc€ ¢tes digitalni Knihy? .........cooiiiiiiiiiiiii e 44

8.1.2  Zajimaly by t& v beletristickych publikacich n¢které z dalSich funkei,
které digitalni médium nabizi? Pokud ano, které? Vybér z nékolika
TIOZIOSH .ttt ettt etttk 45
8.1.3  Pfi cteni na digitalnim médiu preferujes: .........ccccooviiiiiiniiniiiii 45
8.1.4  Dalsi orientace v digitalnim mediu .........cocviiiiiiiiiiiiii 46



8.1.5  Pokud by vznikl projekt, v rdmci néhoZz by digitaln€ upravena
beletristicka kniha byla doplnéna o vySe zminéné audiovizualni prvky,

mel/a bys zajem s1 i PIECIST? ...voviiiiiiiiiiicii e 46

8.2 ZAVER UZIVATELSKEHO VYZKUMU ...uvtiiiiiiiiieesitiieeessitseeeesssneeesssssneeesssnsesssssnneens 46

9 ANALYZA OBSAHU KNIHY ........c.coovviiiiiiiiieeeiissieesssenesesisnes s s 47
9.1 o) g R 312] 21 LR PRRPRR 47
9.1.1  Analyza textu z hlediska vizualnich principl ...........ccovvviiviiiiiiciee 47

10  VIZUALNI ZPRACOVANI PROJEKTU ...........cocovvomvimiieiieirsrnresressesenenseninann, 49
LO.1  INSPIRACE ..uveiieiittiee e ettt e e ettt e e e ettt e e e e et e e e e e s aae e e e e aabe e e e e sabeseeessseeeeeasbeeeesasreneennns 49
10.2  ILUSTRACE A MOTION GRAFIKA .. .uuttutteterererereresereserssssssereserersssrssereressrersssr... 50
10.3  KOMPLETACE STRIPU ..uvtiiiiiitiiieeeeittieeesitreeeessseeeessasseesessssssessasssesessssssssessnssseesans 54
10.4  UZIVATELSKE ROZHRANI .....uuviiiiiiiiiie e i iiiie e e siiiee e e sitee e e s staeeessnnnaeeeesnnnaeeessnnnneeanns 57

11  TECHNICKE RESENI PROJEKTU..........ccccooviiiieiiesieeeseeseeseessesens s 61
111 PRACE SE SCRIPTY .eiieiiuiiiieeiitiiieeesitteeeesstteeeessaseeeeeasteesessntsseesanssneeseasseseesssnnseesnns 62

Y 27N ) 2 SO 63
SEZNAM POUZITE LITERATURY .......c.oviiiimiriririeiseeneesieneesiessssssessessssssensnsnsnes 64
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK .........c..cocooviiiiiiesiseeeeeseeenns 66
SEZNAM OBRAZKU ........oovviviieieiiseeeees e es e ssess s ssss st 67
SEZNAM TABULEK ........coitiisetseeeeees ettt sttt 69

SEZNAM PRILOH.........o oo e e e e ee e rer e e erer e 70



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 10

UvVOD

V dnesni digitalni éfe se stale vice medialnich vystupt piesouva na obrazovky vSech druhti
a velikosti. Vyjimkou nejsou ani knihy, které se ptetvoiily ve specifickou podobu obsahu —
elektronickou knihu neboli e-book. Tato forma si ziskala velkou oblibu pfedevsim diky
prakti¢nosti, niz§im cendm za vytisk nebo zjednodusenému vyhledavani v samotném textu
(vyhodou ptedevsim u technickych a vyukovych publikaci). Jedna se tak o moderni a velmi
snadny pfistup k textovym informacim. Mira oblibenosti e-knih stale stoupa diky mladsi
generaci, ktera je zvykla se v digitalnim prostiedi efektivné pohybovat. Zaroven také

vyhledava dostupngéjsi formu, lepsi pienositelnost a moznost snadného sdileni a interakce.

Touto bakalafskou praci se snazim ptedstavit nové moznosti tohoto formatu vyplyvajici
Z nové¢ generace zafizeni — zobrazovani pln¢ barevnych multimédii, ptehravani animaci a
zvuku, propojovani mezi vicero zafizenimi nebo vyuzivani jejich hardwarové vybavy. Kniha
je jednim z mych oblibenych médii, a tudiz mé myslenka jejiho zpracovani touto netradi¢ni
formou nadchla. Chci se v§ak vyhnout zahlceni étenafe, proto klicovym bodem stale zustava
kvalitné¢ zpracovany text vybran¢ho titulu a zvolené obohacujici prvky jej dopliuji a
podporuji tak, aby se mohl uzivatel soustiedit na ¢teni. Cilem (projektu) je imerzni zazitek,
ktery cilovou skupinu technicky zdatnych mladych dospélych seznamuje s vySe zminénymi
pokroky v oblasti digitalni Cetby. Pravé pro tuto v€kovou skupinu jsem zvolila ¢tivy klasicky
titul se skvélymi vizualnimi podnéty — roman 451 stupnti Fahrenheita od amerického

spisovatele Raye Bradburyho.

Projekt zahrnuje upravu textu na digitalnim zafizeni, animované ilustrace vytvoiené pomoci
3D grafiky, digitalni kresby a motion designu, prototypovani prace s €idly zafizeni a také
prototypovani samotné aplikace, v ramci niZ je projekt koncipovan. Vysledkem propojeni

téchto disciplin vznika unikatni uZivatelsky zazitek.

V¢étim, ze tato prace bude zaroven moci slouzit 1 jako vychodisko pro dalsi tvirce, ktefi by

se podobnému tématu chtéli vénovat, ale nevedi, kde zacit.
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I. TEORETICKA CAST
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1 E-KNIHA

Anglicky termin e-book, zkratka pro electronic book, oznacuje knihu, ktera je dostupna
v digitalni form¢ a da se tak ¢ist na digitalnich zafizenich — muzZe jit o piistroj dedikovany
specialné Cetbé e-knih (Ctecka), nebo jakékoliv jiné zafizeni s obrazovkou (smartphone,
pocitac).

E-knihy mtizeme délit podle obsahu (beletrie, vyukové materialy), podle zptisobu vzniku
(naskenovani tisténé verze, sazba piimo pro elektronickou distribuci) nebo podle formatu,
v némz je kniha uloZena (standartni PDF soubor, specidlni formaty pro ¢tecky — MOBI,

ePub apod.).

1.1 Historie

Prvni ndvrhy zatfizeni pro ¢etbu digitalnich publikaci sahaji do roku 1930, kdy je ptedstavil
spisovatel Bob Brown. Tvrdil, Ze psané slovo jiz zaostava za dobou (tehdy ptichazely prvni
mluvené filmy) a moderni ¢tenaf bude touzit po zatizeni, které mu umozni Cist rychleji,
dovoli zménit velikost pisma nebo mit zakomponované specialni sloZzené znaky ¢i novy typ

interpunkce simulujici akci a pohyb. [1]

Od té doby se zminky a ideje o podobnych zafizenich zacaly objevovat Castéji, mimo
védeckou sféru také naptiklad v literatuie. Ve Stoparové privodci galaxii (A. Douglas) byla
predstavena elektronicka kniha, popsand jako ,maly, tenky a pruzny pocitac”, ktery

umoznuje ukladat velké mnozstvi dat. [2]

1.1.1 Projekt Gutenberg

Velkym krokem pro digitalni média je pfichod internetu na konci 60. let 20. stoleti, ktery
umoziuje soubory sdilet a ziskavat daleko jednoduseji a rychleji. V roce 1971 Michael Hart
zaklada prvni internetovou knihovnu — Projekt Gutenberg. Prvni nahranou publikaci je
digitalni piepis Deklarace nezavislosti, v kvétnu roku 2021 sbirka piesahla 60 000 d¢l [3].
Jejim hlavnim cilem je digitalizovat kulturni dila a nabidnout je Siroké vefejnosti

v otevienych formatech a s licenci volného dilal.

L volné dilo je status, ktery obsah ziskava v momentg&, kdy neni chrdnén majetkovym autorskym pravem, napf.
pokud doba ochrany jiz vyprsela, nebo ochranu nenabyla viibec. Takové dilo mize kazdy za dodrzeni jistych
podminek pouzivat (napf. nesmi si narokovat autorstvi, znehodnocovat jej a obvykle se uvadi autorstvi dila,
pokud je zndmé).
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1.1.2 Rozvoj technologii pro ¢etbu e-knih

Velky rozvoj ptichdzi na ptelomu 20. a 21. stoleti, kdy jsou postupné na trh uvadéna zatizeni,
jejichz Géelem je prace s textovymi informacemi, mezi prvnimi napiiklad Data Discman od

firmy Sony.

Obrazek 1 Data Discman uvedeny na trh na prelomu let 1991/1992

Vyraznym milnikem je spusSténi softwaru Adobe Acrobat Reader 5.0, ktery umoziuje
podtrhavat text, zapisovat poznamky a pridavat zalozky. Po roce 2001 se stavaji e-knihy

interaktivnimi, coz vyrazné posunulo moznosti tohoto medialniho formatu.

V Cervnu 2010 poprvé v historii pfesahly podle Amazonu jejich prodeje elektronickych knih
prodeje tisténych knih s pevnou vazbou (pomérové 143 e-knih oproti 100 kniham s pevnou
vazbou). [4]

1.1.3 Aktualni déni v oblasti e-knih

Ptiblizné od roku 2010 postupné vznikaji platformy, které nasleduji trend streamovacich
sluzeb (Netflix, HBO Go0) a nabizi takovym zpisobem audioknihy a e-knihy spolu s dal§imi
funkcemi, napt. interakce s dal$imi uzivateli ¢i personalizovana doporuceni. Takovymi

platformami jsou naptiklad BookBeat, Kindle Unlimited nebo 24symbols.

V roce 2020 spole¢nost Google predstavila projekt Auto-nararted audiobooks, v ramci néhoz
jsou vybrané knihy (dostupné na Google Play Books) namluveny pomoci um¢lé inteligence.
Audioknihy se tak stavaji dostupnéjsimi (pro autora ¢i nakladatele finan¢n¢ i Casoveé snazsi
na realizaci). Zdarma jsou dostupné tituly jako Dracula nebo Umeéni valky, sluzba je vSak

bohuzZel k dnesnimu datu (2022, leden) stéle nedostupna v Cesku.
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Novym typem zazitku se zabyva také francouzsky Youboox, ktery v r. 2021 uvedl v ramci
jejich aplikace funkci Switch. Ta slibuje pohlcujici zazitek ,,na pomezi serialu, podcastu
a e-knihy*?. Knihu Ize pfepinat mezi audio vypravénim a klasickym textem, ktery ¢leni do

jednotlivych ,,epizod* (cca po dvaceti minutach). [5]

1.1.4 BitBook

Oblast e-knih se i nadale rapidné rozviji, Spole¢nosti vyvijeji ekologi¢téjsi a udrzitelngjsi
zobrazovaci zafizeni, ktera zaroven ale mohou pfinést i nové funkce nebo prozitky, napiiklad
predani pocitu tisténé knihy. Koncept BitBook své uvedeni na trh predpoklada letos (2022)
a chce predvést knihu, ktera propojuje realny svét s kyberprostorem. V uvadénych funkcich
se objevuje hypertextové vyhledavani (propojeni produktu a internetu), piechravani hudby
a dal$iho audiovizudlniho obsahu, nebo jeho bezdratové vysildni na blizké spotiebice

(obrazovky ¢i reproduktory).

Technologicky je BitBook zpracovan slou¢enim klasického a interaktivniho obsahu
(vytistén elektrickym inkoustem pro spousténi senzort, tradi¢ni obsah je vyveden bé&znym
inkoustem). ,,Vodivy inkoust vyciti blizkost nebo dotyk prstu a chova se jako vytisténé
tlacitko ¢i hypertextovy odkaz. Navrhnuty mohou byt také dalsi interakce, jako pohyby
rukou, posouvani prstdi, otadeni strinek a dal$i 3 Podle startupu Anphilab (vyvojaf
technologie) jde o spojeni zazitého a intuitivniho ¢teni fyzické knihy s online informacemi

a digitaln¢ obohacenym materialem. [6]

Obrazek 2 Propagacni fotografie prototypu BitBook, hybridni formy knihy

Zptelozeno z francouzského origindlu: « Le but : proposer une nouvelle forme de lecture a la croisée de la série,
du podcast et de I’ebook. »

% pielozeno z anglického originalu: “The conductive ink senses the proximity or touch of the finger and acts as
a printed button or hyperlink. Other similar interactions, such as hand movements, sliding fingers, page-turning
etc. can be designed.”
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Je tedy ziejmé, Ze tuto oblast medialniho obsahu jesté cekaji vyrazné technologické pokroky,
nova feseni propojovani fyzického s elektronickym a ¢tenafe v budoucnu ¢ekd nespocet

moznosti, jakym zplisobem si ,,ptecist* svoji oblibenou knihu.

1.2 Vyhody a nevyhody e-knih

Oblibenost e-knih pozitivné ovliviiuje jejich pofizovaci cena — Oproti ti§ténym kniham ¢tenaf
neplati za produkci, a publikace se tudiz stava dostupnéjsi. Zaroven je skladnéjsi, 1épe
ptenositelna a nabizi $kalu technologickych rozsifeni (iprava velikosti pisma, jednoduché

vyhledavani v textu, poznamky ¢i uklddani textu).

Nevyhodou jsou faktory jako absence ,,pocitu knihy*, ktery je pro spoustu ¢tenaru dulezity
nebo horsi soustfedéni na obsah textu. Nékteré zdroje také uvadi, Ze v elektronické knize
&tenaf hiife vnima, ve které &asti se aktualng nachazi. ,,Ctenafi v dotaznicich uvadi, ze je pro
né naro¢néjsi na elektronickych zatizenich piejit zpét ke konkrétnim pasazim ¢i fadkiim nez
pii tisténych knihach,“* uvadi Addison Rizer na portalu Bookriot. [7]

Nevyhodou pro autory a nakladatele je mira, sjakou e-knihy podléhaji piratstvi
a nelegalnimu sdileni jejich obsahu. Podle serveru GoodEReader se nejedna pouze
o klasické peer-to-peer servery, ale také naptiklad o portaly, které jsou zdanlivé legitimni

a maji autorizaci e-knihy prodavat. [8]

wewr

1.2.1 Jsou e-knihy ekologi¢téjsi nez tiSténé publikace?

Zatimco e-kniha jako takova ma oproti klasické knize opravdu zna¢né nizsi uhlikovou stopu,
vyroba CteCky je pravym opakem — zhotoveni jedné ¢tecky vyprodukuje necelych
30 kg COo, coz je 50x vice nez u tisténé knihy. Samotné uzivani diky e-paper technologii
neni tolik naro¢né na energii, jako napt. kazdodenni ¢teni knihy s rozsvicenou lampou. Podle
nékterych studii by vlastnikovi stacilo ptecist néco pies 40 e-knih, aby ekologickou zatéz

vyroby a ro¢niho uzivani ¢tecky vyrovnal. [9]

4 ptelozeno z anglického origindlu: “Readers in these surveys say it’s harder to flip back to sections or lines on
a device rather than with a print book.”
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100 X pollution (GHGs)

To produce one book To produce one e-reader

16 pounds of CO2 65 pounds of CO2
2 kilowatt hours 100 kilowatt hours

Obrazek 3 Vizualni srovnani ekologické zatéze pii vyrobé papirové knihy a ctecky
1.3 Elektronické formaty knih

Vedle béznych formati e-dokumentt, jakymi jsou .doc, .pdf nebo .txt existuji také formaty
specialni, které slouzi k manipulaci se soubory na ¢teckach. Rizné typy kddovani vznikaly
bok po boku se zobrazovacimi technologiemi, bézné kazda spole¢nost pro svij produkt

vyvinula vlastni formatovaci kodek.

1.3.1 EPUB

EPUB, zkratka pro electronic publication, je formatem, ktery vznikl jako novy
technologicky standard (oficialn€ prohlaseny r. 2007). V soucasnosti je tak nejrozsifenéjsim
a nejpodporovangj$im formatem e-knih. Vhodny zobrazovaci software je dostupny pro
kazdy operaéni systém a existuje také velka fada nastrojt, ve kterych lze s obsahem EPUB

manipulovat ¢i jej piimo vytvaret a exportovat.

Aktualné podporuje tabulky a matematické zapisy, obrazky, interaktivni prvky i audiostopy.

1.3.2 HTML

v

Nevyhodou formatu Hypertext Markup Language oproti EPUB je jeho naro¢néjsi
formatovani pro vhodné zobrazovani, soubory jsou vétsi a elementy, které podporuje oproti
jinym formatiim (napt. formulafe), nejsou v e-knihach ¢asto vyuzivanymi prvky.

Samotny HTML soubor lze oteviit v jakémkoliv webovém prohlize¢i bez nutnosti

dedikovaného softwaru.
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1.3.3 PDF

Portable document format vznikl z PostScriptu® pro jednodussi predavani dokumentt mezi
jednotlivymi tvirci s pfedem definovanym rozlozenim. Lze jej zobrazit na jakémkoliv
zatizeni, pevny layout v§ak neumoziuje pterozlozeni obsahu na displejich jinych rozliseni,
¢imz se zhorSuje uzivatelsky zazitek — ¢teni malého pisma je naro¢néjsi, pfichazi nutnost

manipulace s dokumentem (pfiblizovani, posouvani apod.).

Vyhodou je jednoduché vyroba a editace dokumentu, kterou zvlada fada béznych editoru.

1.3.4 Kindle/ AZW3

Format nativni pro ¢éte¢ky Kindle, vychazejici z modelu Mobipocket®, ale s upravenym

kédovanim a bez moznosti prace s JavaScriptem.

Tento format podporuje také audiostopy, video, obrazky a tabulky a je mozné tyto soubory
otevirat na vSech zafizenich, ktera jsou vybavena aplikaci Amazon Kindle App (direktn¢ se

souborem neptichazi uzivatel do styku, pouze ptes danou platformu).

1.4 Editory a programy pro tvorbu e-knih

Existuje fada softwarii a grafickych editori pro tviirce z oblasti typografie a publikovana.
Vedle nich jsou dostupna také feSeni i pro laiky nebo zadateCniky, ktefi ,jen* chtéji
publikovat sviij dokument jako e-knihu. Jednat se miize o samostatny program, nebo online

sluzbu, ktera vétSinou umoznuje také hotovy produkt distribuovat.

1.4.1 Adobe InDesign

Software pro sazbu knih, primarné zacileny na tiskové vystupy, exportovat z néj lze ale také
interaktivni PDF soubory, nebo formaty EPUB. V rdmci Adobe balicku ma tvlrce ptistup
mimo jiné k atraktivnim fontim a je mu umoznéna jednoducha synchronizace s ostatnimi
programy této firmy. Editaci nebo korektury usnadiiuji nabidky vzornikl, odstavcovych
a znakovych stylu a Siroka paleta nastroji (napf. posuvniky tabulatori, odsazeni, kerning

a paginace). Pro tvorbu e-knih Ize vyuzit pfednastaveni pro Digital Publishing (umoziuje

Sprogramovaci jazyk vyvinuty v 80. letech, jehoz hlavni vyhodou je nezavislost na zobrazovacim ¢&i
vystupovém zafizeni; dodnes se vyuziva ke grafickému zapisu tiskovych dokumentti

® format francouzské spole¢nosti Mobipocket, kterd v roce 2000 vytvotila .mobi format a také Reader software
pro rizna zafizeni a operacni systémy; format prestal byt podporovan v roce 2016, jedenact let po odkoupeni
firmou Amazon
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vytvofit soubor s prelévatelnym textem’) ve formatu EPUB, nebo soubor piipravit ve

zvoleném rozliSeni a vyexportovat jako interaktivni PDF (bez moZnosti responzivity).

Tento program je zpoplatnén formou mési¢niho piedplatného se 7denni zkuSebni verzi.

1.4.2 Visme.co

Cloudovy editor ur¢eny pro laiky, ktery nabizi také vyukova videa nebo ¢lanky na blogu.
Funguje na principu sablon, jeZ si uzivatel mize uzpusobit dle libosti a nasledné své projekty
na Visme.co sdilet. Dale umoziiuje nahravat mluvené komentaie a vytvaret prezentace,

rizné typy grafii, animované prvky ¢i videa.

Ve velmi limitované variant¢ je zdarma, pro SirSi nabidku néstroji, Sablon a moznosti

exportu je tfeba sluzbu zaplatit (opét na bazi predplatného).

1.4.3 Kotobee

Online platforma nabizejici autorovi celou fadu sluzeb — od konzultaci ptes design
a scripting az po distribuci. Hotové e-knihy umoznuje publikovat jako samostatnou aplikaci,

nabidnout EPUB distribu¢nim platformam, nebo ji zvefejnit v ramci Kotobee knihovny.

wewvr

vvvvvv

prvki. V ramci samotného editoru nabizi mozZnost vkladat 3D objekty nebo pracovat s CSS

editorem.
Sluzba je placena, nabizi ale feSeni pro podniky riznych velikosti, véetné pland Cisté pro
vyvoj knih jako mobilnich aplikaci; plati se jednorazové (lifetime licence) s moznosti

vylepSeni planu.

" ptelévatelny text (en. reflowable text) se uzplsobi podle nastaveni preferenci na zafizeni uzivatele a fadky
a stranky knihy zalamuje na zakladé rozméri displeje a nastaveni velikosti pisma
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2 ZARIZENIi PRO CETBU E-KNIH

V dnes$ni dob¢ je mozné digitalni knihy Cist na vétSiné elektronickych zatizenich, jejichz
soucasti je dostate¢né rozmérny displej. Kazdy takovy aparat je vybaven programem ¢i
aplikaci podporujici textovy obsah. Format PDF si lze otevfit jak na chytrém telefonu nebo
klasickém tabletu, tak na monitoru pocitace ¢i Ctecce. Na zafizeni jsou ale stale kladeny
hardwarové pozadavky — starSi modely telefonti tak mohou mit problém pracovat se

soubory obohacenymi o multimedialni nebo interaktivni obsah.

2.1 Cteéky knih

Specialnim zafizenim pro zobrazovani a praci s elektronickymi knihami jsou ¢tecky, jinak
také e-readery. Jejich (Casto jedinou) funkci je otevirat soubory digitalnich knih a dale je
ukladat ¢i tridit. Hlavnim rozdilem od ostatnich elektronickych pfistroji je néhrada
klasického LCD/LED displeje elektronickym papirem®, ktery umoziuje &teni po delsi dobu
bez velké zatéze pro ¢tendfovy 0Ci a zaroven Cist 1 pod ptimym svétlem. Tento displej ma
nizkou spotiebu energie, diky ¢emuz je mozno s pfistrojem pracovat bez vycerpani baterie

n¢kolikanasobné déle nez napiiklad s klasickym tabletem.

Nevyhodou je pro ¢ast uzivateli jednoucelovost ¢tecky a jeji technologické a vizualni
restrikce. Vétsina e-Ink displeji ma omezené rozliseni a pracuje pouze v ¢ernobilém rezimu.
Proto je naro¢né do e-knih ptidat vizualn¢ bohaté prvky tak, aby nedoslo ke ztraté kvality
otevienim ve &teckach. Ctecky také b&zné nepodporuji animace kromé otadeni stranek

v zajmu napodobeni ti§téné knihy a uspory energie, ¢imz jejich obsah muze ptisobit staticky.

2.1.1 Aktualni trh s éteékami knih

V poslednich nékolika letech se nejvice rozvijel trh v Asii, kde je velky zdjem o ctecky
vhodné pro prohlizeni mangy s barevnym a rozmérnéj$im displejem. Velmi popularnim se

stal Pocketbook z roku 2021, ktery tyto parametry spliiuje a je dostupny i pro zapadni trh.

Novinkou je také ¢teCka dedikovand technickym dokumentacim a detailnim vyukovym

materialim, Onyx BOOX Max 3. Mimo §iroké skaly podporovanych formati umoziuje také

8 technologie zobrazovéani, ktera napodobuje velmi Gizce vzhled skute¢ného poti§téného papiru. Kromé
ctecek se elektronicky papir vyuziva také naptiklad v knihovnach jako digitalni Stitky polic, na digitalnich
billboardech nebo ptijezdovych tabulich.
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psani poznamek bezbateriovym stylusem, nahravani a piehravani audiozaznamu ¢i praci

s aplikacemi ttetich stran. Kombinuje vlastnosti ¢tecky, klasického i grafického tabletu.

Obrazek 5 Demonstrace rozmért ¢tecky Onyx BOOX Max 3

Dlouhodobé nejpopularnéjsimi ¢teCkami jsou produkty zna¢ky Amazon Kindle — aktualné
jsou nejdoporucovangjsi modely Paperwhite 2021 a Oasis z roku 2019. Paperwhite je cenové
dostupny a jeho displej ma rozliseni 300 ppi. Stale ma vsak nedostatky v ramci UI (podle
Android Police se stale pfili§ orientuje na prodej produkti spiSe nez na Cistou a jasnou
navigaci®), nedokaze prehravat audioknihy a nezobrazuje kvalitné formaty jiné nez AZW
a KFX. [10] Naro¢néjsi ¢tenafi voli drazsi Kindle Oasis. Srovnavaci testovani ukazalo jeji
piihodnost pro milovniky mangy a komikst (300 ppi displej), bohuzel vSak stale bez vyuziti
Kaleido barevného displeje.

% parafrazovano z anglického originalu: “A UI that still focuses on selling e-books instead of convenient and
informative navigation”
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2.2 Tablety

Svym rozmérem piipominaji ¢tecky, narozdil od nich jsou vsak viceucelovymi zafizenimi,
takze nabizi daleko vice funkci. Jsou technicky vybavenéjsi (vykonem se ptiblizu;ji
notebooklim). Mezi standardni vybavu patii vlastni PDF reader aplikace, ktera umoznuje
zakladni préci s dokumenty (v€. jednoduchych uprav) a moznost otevieni dokumentii pres
internetovy prohlize¢. S jinymi formaty (napiiklad EPUB nebo MOBI) lze pracovat pies
rozmanitou nabidku aplikaci ke ¢teni e-knih dostupnych z digitalnich distribu¢nich

(4

platforem. Nejvyuzivanéjsi jsou aplikace Kindle App, Google Play Books a iBooks.

2.2.1 Vyhody ¢teni e-knih na tabletech

Na rozdil od vétSiny ctecek umoznuji tablety komplexnéj$i multimedidlni zazitek diky
schopnosti piehravani zvuku, pracovat s fotoaparatem (pro AR/VR) a okamzité sdilet na
socialnich sitich. Dal$i vyhodou tablett jsou intuitivni ovladaci gesta (tap, swipe, zoom),
¢idla polohy a gyroskop. Pro tablety vznikaji i samostatné interaktivni knizni nebo

komiksové aplikace doplnéné o uzivatelské rozhrani.

2.2.2 Nevyhody ¢teni e-knih na tabletech

Tablety neumi otevirat formaty e-knih (s vyjimkou PDF) bez dané aplikace, LCD/LED
display tabletu prokazatelné vice unavuje o¢i a pii del§im pouzivani mize zptisobovat bolesti
hlavy, nebo dokonce migrénové epizody [11]. Nejsou také vhodné pro ¢teni venku, oproti
¢teckam jsou méné odolné viici povétrnostnim podminkdm a kvili podsviceni obrazovky je

venku obsah méné Citelny. Zpravidla jsou tablety také ndsobn¢ drazsi nez Ctecky.

2.3 Chytré telefony

Chytré telefony jsou dnes skute¢né mnohoticelovym zafizenim, mimo to je vlastni skoro
kazdy. Hlavni vyhodou je tak pfistupnost — rozméroveé se jednd o nejmensi zafizeni
a vétSina lidi jej nosi vSude s sebou. Rozmér displeje se muze stat nevyhodou Vv ramci
a oddalovat) a stejné tablet nema moznost formatovani bez aplikace. Chytry telefon je
skvélym pomocnikem pro krat$i praci s textem, rychlé prochazeni nebo kontrolu, méné

vhodny je vSak pro interaktivni novely nebo texty, které spoléhaji na zapojeni Ctenaie.
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3 INTERAKTIVNI MOZNOSTI DIGITALNICH KNIH

v

Oproti tiSténému statickému médiu nabizi digitalni prostfedi spoustu dynamickych rozsiteni,
které Ctenaie dokazi Iépe vtahnout do zazitku (interaktivita, pohyb, audiovizualniho dila
s rozSifenou ¢i virtudlni realitou apod.). Tato rozSifeni jsou nejcastéji piejimana
z nejruzngjSich elementl videoher nebo jejich principti; jejich smyslem v téchto produktech
je gamifikace!® uzivatelského zazitku a tim jeho zkvalitnéni a obohaceni za wdelem

pozitivniho vnimani produktu.

3.1 Interaktivita v tiSténé literature

| tradi¢ni literatura se zajima o zapojeni ¢tenate do aktivity. Nejcastéji se timto problémem
zabyvaji autofi tvofici pro détské publikum. Nemohou si dovolit spoléhat na to, ze Ctenar

akci opravdu provede, a proto se ¢asto jedna pouze 0 rozsiteni prozitku, ne jeho zaklad.

3.1.1 Pohyblivé knihy

Do 17. stoleti byly tzv. pop-up knihy!! vyhradné pro dospélé publikum, oblibené byly
predevsim mezi studenty anatomie. Tehdejsi pohyblivé knihy sestavaly z riznych principt
odkryvani a odklapéni jednotlivych vrstev papiru. Typické prostorové scény, viditelné ze

vSech stran a spousténé pouhym otacenim stran, se zacaly objevovat az po roce 1900. [12]

Obrazek 6 Ukazka ze svazku De Humani Corporis Fabrica Librorum Epitome, 1543

10 technika, ktera prevadi herni principy a prostiedky do nehernich oblasti (napt. marketing, fungovéni firmy,
webové prostfedi nebo vyuka a digitalni expozice). Mezi oblibené gamifikaéni prvky fadime napf. progress
bar, tvorbu avatari, ziskavani odznaki nebo medaili za vykonani riiznych ¢innosti (vyplnéni tdajti v dotazniku,
spInéni tydennich tkold apod.)

11 zastiesujici pojem pro knihy s trojrozmémymi strankami, které vyuzivaji principy vyklapéni, odkryvant,
klop nebo vysouvacich karet
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Svétove uzndvanym prikopnikem k tomto odvétvi se stal také Cesky malif a grafik Vojtéch
Kubasta, kterého proslavily détské rozklapéci knizky a betlémy, jimz se vénoval od 60. let
20. stoleti. Tento Cesky umélec inspiroval k podobnym diliim i zahrani¢ni tviirce, mezi nimi
i nakladatele Waldo H. Hunta. Ten se svymi pop-up knihami obnovil v USA zajem o tuto

formu knih a polozil zdklady modernim pohyblivym knihdm.

Obrazek 7 Ukazka tvorby V. Kubasty

Mezi rodi¢i jsou haptické a pohyblivé knihy oblibené pro jejich edukacni a stimulaéni
hodnotu — umoziuji ditéti rozpoznavat riizné materialy, vyvijet jemnou motoriku, udrzet
1épe pozornost ke knize a rozvijet jejich zvidavost. Rocné vychazi desitky titulti zamétenych
na vékovou skupinu 0—4 roky. Soucasné vSak pfichazi renesance této formy i v ramci
dospélého publika, vraci se jako sbératelské pfedméty v zadnrech fantasy a sci-fi (obohacené
komiksové knihy, mapy fantasy svétit), nebo Cisté jako forma uméni a femesla (pop-up knihy

o architektufe a interiéru, designu nebo ptirodnich védach).

Obrazek 8 Lost at Sea, pop-up kniha A. Churdar
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3.1.2 Gamebooky

Gamebooky jsou specificky zanr knih, ktery ¢tenati umoznuje zapojit se do progrese piibéhu
tim, Ze svymi rozhodnutimi ovliviiuje, jakym smérem se bude d¢j ubirat. Nejrozsifenéjsi byl
v USA a Velké Britanii v 70. a 80. letech, kdy byly na vzestupu také deskové dobrodruzné
hry typu Dungeons & Dragons, ze kterych tyto knihy také ¢erpaly nékteré prvky a principy.

Na rozdil od nich vSak nevyzadovaly dalsi herni soucastky jako hraci desku, kostky apod.

Typickym znakem jsou o¢islované, zdanlivé na sebe nenavazujici odstavce ¢i kapitoly textu.
Ctenafe pak podle jeho rozhodnuti kniha instruuje a naviguje napii¢ knihou v nelinearnim
potadku (ptfeskakuje stranky napti¢ knihou), mnohdy ¢tenaf nemusi ani pirecist vSechny
»cesty, aby dosel k cili. V jednodussich piibézich vedou vsechny cesty k jednomu cili, v
téch komplikovanéjSich mize mit dobrodruzstvi vicero zavérl, véetné netspésnych feseni.
Obsahovat mohou i slepé ulicky — stranky bez moznosti dalsi volby. Svou podstatou cili na
détské a young adult publikum, pro které se kniha diky tomuto gamifikacnimu principu stava

atraktivnéjsi. V digitalni podobé se takovémuto typu knihy tikd Hypertext fiction ¢i Vizudlni

novela.

Nejznaméjsi takovou sérii se staly americké knihy Choose Your Own Adventure, podle nichz

se obcas cely zanr oznacuje.

2 3

The cable attaching you to the Maray is
extended to its limit. You have come to rest on a
ledge near the canyon in the ocean floor that
ancient myth says leads to the lost city of Atlantis.

You have an experimental diving suit designed
to protect you from the intense pressure of the
deep. You should be able to leave the Seeker and
explore the sea bottom. The new suit contains a
number of the latest microprocessors enabling a
variety of useful functions. It even has a built-in
PDA with laser communicator. You can cut loose
from the cable; the Seeker is self-propelled. You
are now in another world. Remember, this is a
dangerous world, an unknown world.

As agreed, you signal the Maray, “All systems
GO. It's awesome down here.”

If you decide to explore the ledge where the
Seeker has come to rest, turn to page 6.

If you decide to cut loose from the Maray
and dive with the Seeker into the canyon
in the ocean floor, turn to page 4.

Carefully maneuvering the Seeker between the
walls of the canyon, you discover a large round
hole. A stream of large bubbles flows steadily out
of the hole. The Seeker is equipped with scientific
equipment to analyze the bubbles. It also has sonar
equipment that can measure depth. The ocean
covers close to 90% of the earth and is mostly
unknown. Who knows where this hole might lead?

If you decide to analyze the
bubbles, turn to page 9.

If you decide to take depth
readings, turn to page 14.

Obrazek 9 Ukazka vétveni a moznosti voleb v knize ze série Choose Your Own Adventure
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3.1.3 Détska detektivni literatura

Specifické zapojeni Ctenaie nabizi detektivni zanr, kde se ¢tenaf mize zapojit se do feSeni
zahady. Konkrétné se jedna o tituly ze sérii Klub zdhad, Tygri klub. Knihy dosahuji
interaktivity pomoci prvkt v podobé napovéd, které muze Ctenaf rozkryvat specialni
pfilozenou lupou. Ta pomoci moiré efektu odhaluje obrazek s napovédou. Kniha tak sice

zUstava linearnim narativem, ale nejedna se o Cisté pasivni aktivitu.

3.2 Interaktivita v digitalni literatui‘e

Ve své podstaté je tu storytelling od nepaméti — jednd se o vypravéni ¢i tvorbu piibéhu.
S ptfichodem pocitaci se jeho analogovd a pomémné jednostranna podoba zacala
transformovat na vice pohlcujici, vicesmyslovy zazitek. Digitdlni formou je mozné
recipientliv prozitek prohloubit, a to pfedev§im diky interaktivnim prvkim, které jsou
pievzaté zvideoher. Tyto prvky se objevuji také ve specifickém zanru e-knih ¢i
experimentalné v audiovizudlnim primyslu, ¢imz gamifikuji jinak jednostranny zazitek
a umoznuji ctenafi ¢i divakovi stat se soucasti piibéhu. Recipient tak najednou ziskdva nad
vypravénim piibéhu kontrolu — naptiklad jakou rychlosti se bude d¢j odehravat, v jakém

potadi, pfimo jej ovliviiovat svymi volbami nebo se rozhodovat, které jeho ¢asti prozkouma.

3.2.1 Interaktivni novela / Hypertextova fikce

V r. 1996 vyslo online dilo 253 / Tube Theatre, které k predani piibéhu vyuziva hypertext.
Na webstrance ¢tenai zkouma, co se d€je v hlavé cestujicim londynského metra. Dostupny
je zasedaci poradek jednotlivych vozi, z né¢hoz se jde prokliknout na konkrétni cestujici
a mezi nimi poté preskakovat pomoci tlac¢itek Next passenger a Previous Passenger. Pomoci
hypertextovych odkazli se mliZze také prokliknout mezi postavami, které spolu souvisi.

Novela vysla také jako tisténa publikace, ocenéna Philip K. Dick Award.
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2
Mrs Valerie Tuck

Outward appearance
Neat page-boy hair cut, green wool poncho over layers of olive and brown. An old-fashioned reporter's notebook on her lap. She chews her pencil.
Inside information

Edits the in-house journal of Otto Beetlehide Ltd. an 1 I shipping company. Valerie's job usually involves buying in freelance journalists to work for branch offices
in Cyprus, Denmark. Ipswich.

What he is doing or thinking

Writing an article herself After a second theft of computer chips, employees in the London office were issued with photo passes. They were sat in front of a camera
operated by postroom staff. The results were unflattering blue photographs on badges held by choice of clip or chain.

The article is called IWhat the Well Dressed Beetlehide Employee is Wearing. Val advises how to wear the badge stylishly. "Try hanging it down your back from its chain.
This 1s simple, elegant, and less nerdish than clipping it to your front pocket."

She captions the article's only photograph. "Bruce Clipping, staff designer, models the mixed approach.” Her raffish assistant wears it clipped to his belt while still held by
its chain from a waistcoat pocket. Val recommends spraying the badges lightly with gold nail polish, "to neutralise the ice-blue, just-arrested look. Younger staff members
into punk may wish to clip badges to ears or run the chains through nasal piercings.”

Val sketches elongated people holding the badges like handbags or fans. Like the drawings she did in school, back when she thought she was going to work in fashion
She smiles as if at her younger self. The article will be fun.

The driver

Next passenger

Car 1 map
Journey Planner

Obrazek 10 Ukazka z hypertextové fikce; novela 253 / Tube Theatre

Hypertextova fikce byla velmi popularni po boomu WWW, cca mezi lety 1990—2010.
V SirSim méfitku se vSak neujala, podle serveru Book Riot je to piedev§im kvuli vysoké
naro¢nosti na psaci dovednosti a technické zpracovani — je obtizné nelinearné zpracovat
komplexni ptibéh tak, aby spolu v§echny kombinace fungovaly a zarovei jej technologicky
spravné piipravit pro distribuci a pouzivani. [13] Vice uZzivatelsky naro¢nou variaci
hyperxetové fikce je tzv. IF — Interactive Fiction, s niz ¢tenaf pracuje pomoci piikazového

fadku, kam zadava pokyny a program mu podle nich vypravi piibéh.

g TI1CTion
4 by Inf . A1l rights r
rial numbe

Obrazek 11 Ukazka z interaktivni fikce; adaptace knihy Stopariiv pritvodce Galaxii
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3.3 Multimédia

Digitélni storytelling neni omezen pouze na specifickou sadu nastrojt, cerpat mize ze vSech
technologii a principt, které se k danému projektu hodi. Vyuzivat tak mlize nespocet
vstupnich zaddvani a vystupnich zafizeni, a to na zékladé konkrétnich pozadavkl nebo
sirSitho potencialu digitalniho dila. Tento princip vyuziva mBook — neboli Multimedia

eBook — vhodny napiiklad pro online vyuku ve formé ucebnic, pracovnich listti nebo i testu.

§P !ntroduction to Anatomy and Physiology

Tap 10 choose the different con
10 read a description

[C-TEJ) TISSUES ORGANS  SYSTEMS ~
. ¢

pposnts

Obrazek 12 Ukazka moznosti interaktivni e-knihy vytvofené pomoci Kotobee softwaru

3.3.1 Audiostopy a hudebni doprovod

Jen v USA bylo béhem roku 2019 vydano pies 60 tisic titulti audioknih. [14] Stejné jako trh
klasickych e-knih i tento s kazdym rokem roste. V posledni dekad¢ se Castéji objevuji také
projekty tyto dva formaty propojujici. Zejména ve sféfe vizudlnich novel a digitalnich
komikst je oblibenym obohacujicim prvkem hudebni podkres, at’ uz pfimo originalni
soundtrack nebo ambientni hudba. Dal$im vyuzitim jsou poslechova cviéeni v digitalnich

ucebnicich umoZiujici vyuku jazykd nebo naptiklad zvukl zvitat pro malé déti.

Piestoze nékteré ¢teCky (PocketBook, Likebooks) jiz zvuk podporuji, pro svou povahu
byvaji audiovizualné doplnéné projekty cilené na tablety a mobilni telefony, se kterymi jsou
kompatibiln¢jsi. Navic spotieba baterie byva u ctecky optimalizovana pro Cteni, nikoliv

poslech, tudiz se pfi prehravani audia vyrazné rychleji vybiji.

3.3.2 Animace a video
Stale popularnéj$imi se stavaji digitalni ucebnice a instruktazni ¢i jiné vyukové e-knihy.

MozZnost piehrani videa v ramci navodu k pouziti je velkym plusem.
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S animaci lze v e-knize pracovat jako estetickym faktorem — kupiikladu prokladani

¢ zobrazovani pro komiksy a vizualni

jednotlivych kapitol tzv. cutscenes'?, parallaxov
novely nebo simulace realné knihy pomoci efektu otaCeni stran. Pocit kontroly nad obsahem
také dodavaji animace spousténé scrollovanim — postupné odkryvajici se prvky, nacitani
textu, nebo pfehravani animace/videa podle rychlosti, s jakou uzivatel produktem prochazi.

Vsechny tyto prvky dodévaji digitdlnimu souboru na obrazovce pocit hloubky.

3.3.3 3D objekty, rozsifena a virtualni realita

Novym zpusobem, jak prezentovat svoje produkty, je vkladat jejich 3D modely na
webstranky nebo do komer¢nich digitdlnich katalogi. Uzivatel si je pak pomoci
jednoduchych gest jako potahnuti prstem nebo naklonénim zafizeni mize prohlédnout ze

vSech stran.

Jesté pokrocilejsi technologii je zobrazovani doty¢nych produktl v real-time prostiedi
pomoci rozsifené reality (AR). Uzivatel si mize jednoduseji predstavit rozméry a dalsi

specifikace produktu, napfiklad s aplikaci IKEA Place.

Vyuziti téchto prvkd se zatim objevuje pievdzné ve hrach a komeréni sféfe (digitalni
katalogy, newslettery). V budoucnosti se jich nejspise do¢kame i ve vyukovych materialech,

nebo jako nastroj pro zobrazovani prostiedi, postav a rozliénych objekti ze sci-fi novel.

3D and AR Visualization
Solutions for Business

Sketchfab is the leader in 3D visualization online and the
largest community of 3D creators. Learn about our unique

solutions for business. \
GET IN TOUCH -

¥
click & hoid
to rotate

Obrazek 13 Prace s 3D modely na webstrance firmy Sketchfab,

ktera se inkorporaci modell do propagacnich materialt zabyva

12 cutscene, obcas také in-game movie, je neinteraktivni scéna preruSujici gameplay videohry za uelem
expozice pribchu, prehrani dialogl, pfedstaveni novych hernich principti, postav nebo prostfedi apod.

13 typ animace spousténé scrollovanim; scéna je vyrenderovana v nékolika vrstvach, z nichz kazda se pfi
scrollu pohybuje jinou rychlosti ¢i smérem (nejbéznéji se nejzadnéjsi vrstva posouva nejpomaleji, nejsvrchnéjsi
nejrychleji, coz simuluje pohyb v prostoru v redlném zivote)
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Obrazek 14 Princip AR aplikace IKEA Place

Pokémon Go je dal§im piikladem aplikace s rozSifenou realitou. Nova zajimava technologie
spolu s nostalgii tématu staly za ohromujicim uspéchem hry — ptes 800 mil. stazeni, kolem
roku 2017 ptes 5 mil. hracd denné. Mimo to pracuje skvéle s gamifikaénim systémem
a umoziuje propojovani mezi jednotlivymi hraci a jejich kooperaci.

v

Obrazek 15 Hlavni rozhrani AR aplikace Pokémon GO

3.4 Zabudované technologie zarizeni

V oblasti literatury se stale jedna o pomérné novy ptistup, nazory na néj se rozchazi — je
lepsi vyuzit vS§echna roz§iteni, ktera digitalni médium poskytuje (¢idla, pfistup k internetu,
zadavani dat), nebo nechat knihu knihou a ¢tenafi co nejvice nasimulovat ,tradi¢ni* knizni

zazitek?
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3.4.1 Interpretace a zaddvani externich dat

V ramci vyukové a instruktdzni literatury je vyhodné umistovat kontextové odkazy,
dovysvétlujici ¢i obohacujici dané téma. Ke zpiistupnéni obsahu navic lze vyuzit také QR
kody, které mohou byt vizualné soucasti knihy, anebo naopak jeji Casti zptistupniovat

z externich zdroji (webstranky, tisténé materialy apod.).

DalSim zajimavym principem je prace s klavesnici a psanymi piikazy. Jednat se mize
o rozli¢na vypliovaci cvi¢eni, odemykéni informaci pomoci hesla (interaktivni detektivni
ptib&hy), nebo ptimo zadavani pokynt jako v IF (viz kapitola 3.2.1). Zadavat text nebo akce
1ze u novéjsich zatizeni také pomoci hlasu pies domaci nebo zabudované asistenty s umélou
inteligenci (Al zanalyzuje povel a spusti akci, naplanuje udalost nebo ulozi pfipominku).
Opacny princip vyuziva funkce text to speech, kterd své uplatnéni nachdzi predevsim
v zafizenich pro zrakové znevyhodnéné, ptipadné jako takzvané ,,Read-along® v détskych

e-knihdch — Al text zanalyzuje a nahlas predcita.

3.4.2 Prace s ¢idly zarizeni

Pro fungovani aplikaci jako mapy, trasovani nebo aplikace pro sledovéani pocasi maji mobilni
zafizeni zabudovand geolokaéni ¢idla — GPS lokator, gyroskop a barometr. Tato ¢idla
(obzvlasté gyroskop) 1ze vyuzit k ovliviiovani zobrazovani obrazkti — pii naklanéni zatizeni
se méni thel pohledu na grafiku, coZ navozuje pocit prostorovosti. V jednodussi forme se
jedna pouze o 2D obrazek vétSich rozmérl, nez je displej zafizeni, ktery se posouva ¢i
a vrstvami, v ramci nichZ miiZze ¢tendf objevit po naklonéni i skryté objekty. Samotna GPS
¢idla lze interpretovat naptiklad jako kompas nebo orientaéni bod na mapé (cestopisy,

detektivky, dobrodruzné romany).

3.4.3 IoT a propojovani zarizeni

Diky internetu a propojovani zafizeni pomoci néj a systémim jako Bluetooth mize ctenaf
¢ist na n€kolika zafizenich zardz, pfiCemz se mu automaticky postup ulozi a pokracuje tam,
kde ptestal, nebo si knihy mtize prendset, posilat a sdilet. Moznosti skyta také nositelna
elektronika, projekty propojujici napiiklad biometricka méfeni s ¢etbou knihy jsou vSak silné
experimentalni. Projekt Breathing Wall vyuziva experimentalni software k rozpoznavani
Ctenafova tepu a rychlosti dechu a uzptisobuje podle toho rychlost ¢i prostiedi prib&éhu. [15]

Pomoci wearables by naptiklad tyto principy Slo uplatnit daleko jednoduseji. Diky chytrym
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brylim by zase §lo vnimat AR/VR jiz v rdmci knihy a jejiho zobrazovaciho zafizeni nebo

ctenafi simulovat prostiedi knihy.

3.5 Uzivatelské rozhrani

Digitalni knihy vzdy existuji v ramci uZzivatelského rozhrani — at’ uz se jedna o interface
celé CteCky e-knih, samostatné aplikace, nebo ,jen“ webového prohlizece (v ohledu
moznosti prace a interaktivity nejnize postavené), nikdy nestoji samy o sob¢. Toto rozhrani
pridava uzivateli moznost prace jak se zobrazovanim textu, tak pfimo s textem samotnym.
V ramci prohlizeni textu lze naptiklad ménit svétly a tmavy motiv, barevné schéma nebo

velikost fontu ¢i pfimo font samotny, coz uzivateli zvySuje komfort pfi Cteni.

M¢éné Casta je responzivita k otadCeni zafizeni, vétSina rozhrani je uzpiisobend zobrazovani
na vysku, a to pfedevs§im z diivodu simulovéni ¢teni tiSténé knihy a vétSiho pohodli ctenéie
— pro lidské oko je obtizné udrzet se na dlouhém tadku a plynule z néj ptejit na dalsi. Za
ucelem posunuti digitalni knihy blize tradi¢cnimu zazitku nabizi nékteré aplikace a zatizeni

také napiiklad animaci otaceni stranek.

V panelu néstrojii u samotného textu byvéa také umoznéno vytvéret si vlastni zalozky,

zvyraziovat oblibené pasaze a preskakovat k nim nebo si psat k textu poznamky.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

4 RESERSE A ANALYZA PLATFOREM PRO CETBU TEXTU

V soucasnosti existuje nespocet platforem zamétenych na sdileni, nahravani nebo Cisté ¢teni
textli. Jednat se mize o oficidlni platformy (Kindle App, Google Books, Kobo Books),
platformy ,,zalohujici“ knihy digitalné (e-knihovny, online archivy), nebo prostory
umoznujici publikaci amatérské tvorby (fanfikce, AU fikce), jakymi jsou napiiklad Wattpad
nebo Radish. V nasledujici kapitole se budu zabyvat funk¢nosti jejich rozhrani a paletou

nastroju, které poskytuji.

Vsechny platformy prohlizim na zarizeni Apple iPad Pro 2020, 11, 20-03-2022.
4.1 Aplikace

4.1.1 Amazon Kindle App

Tato aplikace zptistuptiuje Amazon knihovnu pro jiné zafizeni nez ¢tecky a prejima vSechny
funkce, které umoznuje ¢tecka — zména fontu (véetné OpenDyslexic), velikosti pisma,
zobrazovani postupu ¢teni — a pfidava také néstroje nové. Mezi nimi naptiklad pomocné
pravitko na ¢teni, Casomiru ¢teni stranky, moznost doporucit knihu nebo ptidat opakovaci

flashcards®*. Mezi jasné vyhody patii synchronizace napfi¢ zatizenimi (véetné ctedek).

Rozhrani je intuitivni, pfistup k nastrojim se vSak méni podle typu prostupu knihou —
v piipad¢ cteni samostatnych stran (opakem je nekonecny scroll) pti tuknuti na stranu
vysko€i zmenSena strana s ndstroji po stranach, kvilli ¢emuz jsem méla pocit, Ze se vracim
v navigaci, nebo ptechazim jinam. V piipadé ¢teni nekoneénym scrollem se po t'uknuti panel
s nastroji vynoii klasicky po obvodu displeje (uzivatelsky ptijemnéjsi a piedvidatelnéjsi
feSeni). Také hledani/knihovna se v této verzi aplikace nedala filtrovat, neprob&hl kromé
loginu z4dny onboarding®® (zadné tipy na nejnovéjsi knihy, vybér oblibenych zanrti), chybi

zalozka Discover, uzivatel musi jit hledat konkrétni knihu.®

14 studijni technika slouzici k zapamatovéani pfedev§im struénych definic, hesel a vy¢ta, karty nesou informaci
z obou stran (typicky heslo-definice), student tak mize trénovat jak pojmenovavani, tak vysvétlovani jevi

15 v digitalnim prostiedi se jednd o navod, jak s aplikaci nebo webem a jejich rozhranim pracovat, mize se
jednat o sérii obrazovek (typicky mobilni aplikace), nebo pop-up okna rozhrani popisujici (web)

16 zfejmé& chyba konkrétni verze, na smartphone probiha onboarding bez problém
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LITTLE WOMEN

Cotoje?

Obrazek 16 Ukazky rozhrani aplikace Amazon Kindle App

(zleva: pomocné pravitko, flashcards, pfistup k ndstrojim v rezimu ¢teni po strankéch)

4.1.2 Google Play Books

v 4

Tato aplikace nabizi podstatné méné nastrojii a zpusobl prace s textem, z hlediska user
flow!” mi vsak pfisla piijemné&jsi. Po spusténi se ukézala domovskd obrazovka
s nejkupovangj$imi tituly, knihami s akéni nizsi cenou, sekce knih zdarma. Po zvoleni knizky
se zobrazi piehledné anotace, hodnoceni a moznost ¢ist zdarma ukazku nebo titul pfidat na
seznam prani. Aplikace vSak neumoZiuje knihy pfimo kupovat, uZivatel musi navstivit

pfisluSny internetovy obchod a zakoupit titul v ném.

JEONANI DRUHE

Obrazek 17 Ukazky rozhrani aplikace Google Play Books

(zleva: moznosti ptizplisobeni textu, panel kapitol a zalozek, onboarding)

17 oznageni pro postupny priichod uzivatele aplikaci za u¢elem dosahnuti cile
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4.1.3 iBooks

Jako jedina aplikace slouzi tato téz jako nakupni platforma, knihu si Ize kdykoliv béhem
¢teni ukazky zakoupit. Po otevieni Ctenar ptichazi uz k zacatku vypravéni (automaticky se
preskoCi utilitarni strany jako titul, patitul apod.), nabizi standardni pfizptisobeni typu
a velikosti pisma, zalozky a metodu Cteni textu. Po pravé strané se uzivateli kontinualné
ukazuje postup kapitolou a pocet zbyvajicich stran knihy. K informacim o knize se ¢tenaf
vraci, zaroven s nimi dostava i navrhy na podobné knihy nebo tituly od stejného autora.
Trochu neptehledné je prochazeni knih v tomto rezimu — na prvni pohled neni jasné, o jaky
typ prohliZzeni se jedna (gesto potahnuti doprava, které se obvykle vyuziva k navratu do

nabidky, nebo k vyvolani bo¢niho menu, zde zobrazi jinu knihu a informace o ni).

Obrazek 18 Ukazky rozhrani aplikace iBooks

(zleva: panel kapitol a zalozek s tla¢itkem koupit, které se nachazi na horni list€ po

celou dobu ¢teni ukazky, prochézeni knih s informacemi a nabidkami podobnych)

414 Wattpad

Placena platforma (pfedplatné mésiéni nebo ro¢ni) zaméfena primarné na tvorbu
amatérskych autord. Pivodné se jednalo €isté o webovou stranku (velmi populérni, obcas az
neslavn€), pro mobilni zafizeni je dostupna jako aplikace od r. 2008. Typickymi

publikovanymi Zanry jsou fantasy, historicky roman nebo fanfikce.

Jako jedina nabidla po loginu onboarding, ktery mi usnadnil zac¢atky v aplikaci — vybrala

jsem, zda jsem spiSe Ctenaf, autor, ¢i oboji a zvolila své oblibené Zanry. Zaroven je jako
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jedina z vySe zminénych cilend na mlad¢ publikum a socidlni propojovani. Pod kapitoly 1ze

psat komentare, nebo dokonce oznacovat a GIFem reagovat na pasaze knih.

Domovska stranka

ProtoZe se ti Libi historickyromin

Protoge se i libi mystery

P X

Protoze se ti libi sci-fi

lnl ﬁ ___ PROIEKT ==
2 kT ‘ ‘ L ‘-

Obrazek 19 Ukazky rozhrani aplikace Wattpad
(zleva: onboarding, domovska stranka po prvnim ptihldseni,

nastroj pro umistovani reakénich GIFi)
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5 RESERSE A ANALYZA PROJEKTU ZAMERENYCH NA
OBOHACENOU DIGITALNI CETBU

Cast prvki, diive vyuzivanych pouze v poéitatovych hrach a videohrach, se prenasi
v poslednim desetileti také do literarniho svéta, typicky do digitalnich grafickych novel

neboli komiksu, ale také bézné beletrie nebo nau¢ného zanru.

51 Vyraj

Vyraj je digitalni novela V anglickém jazyce pro mobilni zafizeni, aktudlné ve fazi
fundraisingu a vyvoje. Zanrem se fadi mezi sci-fi a pracuje s vétvenim dé&ji, podobné jako
interaktivni novely. Uzivatel tak postupné odkryva piibéh pomoci interakei s textem, ktery

ho ¢asto nuti pracovat se zafizenim (otacet, Cist naopak apod.)

5.1.1 Vizualni zpracovani

Na projektu se podilelo kromé samotného autora (zaroven také vizualniho tvirce) nékolik
ruznych kreatived (fotograf, kostymovy designer, sound designer), vSechny soucasti
vznikaly speciadlné pro projekt, a tak ptisobi velmi sjednocené. Dobie funguji kolaze (odrazi
déj; prolinaji se obrazy z minulosti, budoucnosti a pfitomnosti) a specialni font, ktery pro
novelu vznikl, linedrni ilustrace vSak plisobi trochu ploSe a vedle jinych prvkd plsobi
upozadéné. Samotné linearni prvky ale spolu s textem ptisobi velmi dobfe a obohacuji

a vizualn€ nezajimavy text.

5.1.2 Interaktivni prvky

Nejvice interaktivni jsou texty, které odrazi pokrouceny a poniCeny cas v déji, coz je
prezentovano netypickou sazbou — vypravéni je misty psano pozpatku, vzhliru nohama,
nebo svisle. Uzivatel téz odkryva dé&j ob¢asnym rozhodovanim, 0 ¢ase, v némz jsou pasaze

napsané.

5.2 Plastiek

Projekt dvou designéri zaméfeny na A2.8DCF® animované komiksy Vv anglickém jazyce.
Studio produkuje samostatné svazky, ma ale také vlastni aplikaci, v rdmci které 1ze komiksy

prohlizet nebo si piecist o projektu.

18 zkratka pro Awesome 2.8 Dimensional Comic Framework
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5.2.1 Vizualni zpracovani

Vizualn¢ klasické komiksové 2D ilustrace ozivaji pomoci pfidani mikroanimaci a 3D
parallaxovych efektii. Zaroven je diky napojeni na gyroskop mozné si scény prohlédnout

z vice uhlu.

5.2.2 Interaktivni prvky

Diky mnohapohledovosti je interaktivni samotny akt ¢teni. Mimo to lze pracovat s rozhranim
aplikace — otevirat razné kapitoly nebo svazky, nastavovat zvuk, zvétSovat jednotlivé
panely na celou stranku. Béhem ¢teni komiksu je menu dostupné nativnim gestem tabletu
— potahnutim nahoru. Soucasti aplikace je také navod, jak s ni pracovat, stylisticky

provedeny jako komiksy.

PLEASE ALLOW ME
PLAST! EK A~ ")) 1O gg%;éue Sone

(GUAGE HERE:

ENGLISH

BUT IF YOU SCRATCH
THE SURFACE OF EVERY
BLE CHO! 4

[oRRT# 0,5 % 3. ol
GAME NIGHT P

[reR] # 1,0
oUN

[eer] # 1,1

[eeR] # 2,1
e 10 srve [EEIE

Obrazek 20 Ukazky rozhrani aplikace Plastiek

(zleva: menu, navod pro praci s aplikaci, ukazka samotného komiksu)

5.2.3 Uspé&nost na trhu a uZivatelské recenze

Aplikace Plastiek mé vice nez 1000 staZzeni na obou distribu¢nich platformach, samostatny
komiks Protanopoia ma na platformé Apprview 4,7 hvézdicek z 5, recenze vyzdvihuji kromé
pribéhu také format a koncept komiksu, ktery ,,vyuzivé toho, ze namisto knihy uZzivatel

pouziva mobilni zaiizeni“.* [16]

19 ptelozeno z anglického originalu “Takes advantage of the fact that we are using a mobile device rather than
a book!”
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5.3 Nanits Universe

Cesky projekt zaméfeny na digitalni komiksy a jejich distribuci. Jedna se o koncept aplikace,
v niz 1ze kupovat a ¢ist obohacené digitalni komiksy nejen z jejich dilny. Nanits Chronicles,
jejich origindlni produkt, v roce 2021 vysel jako také 400strankova kniha po pozastaveni
vyvoje aplikace Nanits Reader, ktera fungovala 5 let. Bylo v rdmci ni mozné C¢ist

1 v angli¢ting a do jeji knihovny spadaly také zahrani¢ni tituly nebo manga.

Aplikace je hodnocena na zdaklade ukazek v streamovém rozhovoru na YouTube kanalu
Kreativni kreatury.

5.3.1 Vizualni zpracovani

Komiksy jsou feSeny jako nekonecny scroll, panely jsou v rlznych vrstvach, ¢imz se

dosahuje 3D parallax efektu. Samotné ilustrace jsou vSak 2D.

Rozhrani ¢leni sady komikst po fadcich v ,,policich knihovny*, kazdy svazek mé informacni
stranku (kdo se na ném podilel, délka scrollu v metrech, hodnoceni svazku a popis d¢je), Ul
je vSak velmi strohé, vizualn¢ velmi technické a neatraktivni, nelichotivé viici kvalitnimu

provedeni samotnych komiks.

5.3.2 Interaktivni prvky

K prohlizeni hraje originalni soundtrack, ktery hraje takovou rychlosti, jakou komiks ctete,
Vv piipad€ scrollu zpét nahoru se pretaci i hudba. Potdhnutim lze vyvolat piekyvaci menu

s moznostmi ztiSit zvuk, prohlédnout si tutorial na préci s aplikaci, nebo zménit jazyk.

NANITS READER

GET UNLIMITED ACCESS

Obrazek 21 Ukazky z aplikace Nanits Reader
(zleva: domovska knihovna, prohlizeni svazkl v sérii,

ukazka principu samotného komiksu)
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5.3.3 Uspésnost na trhu a uZivatelské recenze

Aplikace zazila velky boom a téSila se velké oblibé, s vice nez 100 tisici stazeni na Google
Play ma 4,4 hvézdicek z 5, aktudlné je z nedostatku financovani vyvoj pozastaven. Uzivatelé
kladné hodnotili pfevazné princip aplikace a propojeni obrazu se zvukem, zapornym

faktorem byla velikost soubort, které si uzivatelé museli stahnout.

»Jedinou vadu na krdse ma prace se stahovanim komiksi. Konkrétné jde o to, Ze stahovani
komikst je relativné zdlouhavé, trva nékolik minut, a stahovat mizete po jednotlivych
komiksech, nemuzete stahovat tfeba celé série naraz. Aplikace neobsahuje Zadny manazer
stahovani, ¢i cokoli, co by zjednodusilo praci se stahovanim,* piSe Michal Zobec na svém

blogu zaméfeném na technologie, audiovizualni a herni primysl. [17]

5.4 Kindle in Motion

Tato edice e-knih byla ptedstavena znackou Amazon v roce 2016, aktualn¢ je dostupnych
34 titulti. Knihy jsou obohacené o animace a ilustrace, za ptiplatek je mozné dokoupit k nim
audio vypravéni. Edice neni Zanrové zamétend, takze se v ni nachdzeji naptiklad Harry

Potter a kamen mudrcti, Drakula nebo biografie zavodnice Janet Guthrie.

Obohacené knihy lze otevirat na vSech zafizenich, multimédia se vSak zobrazi pouze na
zafizeni, které je podporuje (tablet, smartphone). V piipad¢€, Ze o multimédia nema Ctenar
zadjem, mize je vypnout v nastaveni. Zistane mu vSak pouze text. Zvazila bych proto tieti

moznost ponechat v souboru jen statické ilustrace.

Obrazek 22 Ukazky formatu Kindle in Motion

(vlevo: zapnuté obohacujici prvky, vpravo jsou prvky zakézané)
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5.4.1 Uspé&nost na trhu a uZivatelské recenze

»Pokud je to provedeno spravné, vSechny tyto elementy si navzajem lichoti a pfispivaji ke
zcela jinému zazitku, nez jsme zvykli, coz miize byt osvézujici, ® piSe administrator stranky
Hershman Rights zaméfené na aktualni trendy v nakladatelstvi ve ¢lanku o tomto formatu.

[18] Primérné mayji tituly z této fady na strankach Amazon vice nez 4,5 hvézdicek z 5.

5.5 Détska obohacena literatura

SpiSe nez dospéli byvaji cilovou skupinou téchto projektt déti. E-knihy s ilustracemi,
zvukovymi efekty, minihrami nebo mikroakcemi v ditéti vzbouzi vétsi zajem o knihu a vice
pozornosti ke ¢tenému textu. Umoziuji také zlepSovat své socidlni dovednosti, stejné jako
¢teni, poslech nebo chapéni jazyka, vyznami a souvislosti. E-knihy vSak nejsou doporuceny
pro déti mladsi 2 let a star$i déti by mély mit téz limitovany as straveny u obrazovky tabletu

nebo ¢tecky. [19]

5.5.1 Pop Out! The Tale of Peter Rabbit

Projekt z roku 2010 pro tablety a mobilni zatizeni. Animované ilustrace s mikrointerakcemi
(tahani padajiciho listi) pomahaji ditéti 1€épe chéapat ptibéh, zatimco moZnost pichrani
samostatnych slov upeviiuje znalost jazyka a vyslovnosti. [ samotné menu je interaktivni —

1ze zvolit, zda ma aplikace predc¢itat text, a také prozkoumat fotografie a dalsi soucasti scény.

Pli'

but
some¢
flew

men
exert

Obrazek 23 Ukazky projektu The Tale of Peter Rabbit

(vlevo: menu a landing screen aplikace,

vpravo nabidka mikroakce u pohyblivych ilustraci)

20 pielozeno z anglického originalu “If done right, all these elements complement each other nicely and make
for a whole different experience than we are typically used to, which can be refreshing.”
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6 ZAVER

Navzdory puvodnim nazorim vefejnosti a nakladatel z reSerSe vyplyva, ze Si e-knihy nasly
své misto v literarnim a produkénim svété, a budou se dale rozvijet, aby vyhovovaly
naroénym pozadavkiim publika. Stale vice nakladatelii, se snazi vstoupit na digitalni pole.
Spole¢nosti zabyvajici se timto odvétvim proto vyvijeji nové technologie a zpisoby, jak tato
barev i prehravani audiostop, nebo aplikace a platformy pro vyvoj a distribuci digitalnich
a obohacenych knih a publikaci. Takov¢ projekty sice stale vznikaji neoficialn€, nicméné se

jim dafi na trhu zaujmout a predat ideu multimediélnich knih.

., Cteni zaziva nejrychlejsi a nejdramatictéjsi vyvoj od vynalezu knihtisku;
a je dobrodruzné byt toho soucdsti, prestoze si jesté neumime plné uvédomit vsechny
diisledky ... Cteni elektronickych dokumenti (a knih) je realitou, kterd dostdva

¢

stdle vice prostoru a pozornosti. *

Martin Pecina, 2017 (Knihy a Typografie, str. 62)
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II. PRAKTICKA CAST
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7 ANOTACE BAKALARSKEHO PROJEKTU

O Cetbu knih se zajimam od dé€tstvi a zaroven se vénuji piimo také sazb¢ a upraveé knih. Mym
cilem se tak stal digitalni zazitek zaméfeny na textovy obsah knihy, jenz by zaujal i ty, které
klasicka cetba neoslovuje, nebo kteti by si danou knihu sami od sebe nepfecetli. Pomoci
modernich technologii jsem se rozhodla obohatit hladkou sazbu o dynamické ilustrace,
jakymi jsou animace, 3D modely, parallax nebo prace s Cidly zafizeni. Takovymito prvky
zamyslim Ctenaie vice vnofit do obsahu pred nim, pfiblizit mu atmosféru déje, ale zaroven
mu nechat moznost vlastni imaginace. Zpracovanim chci ¢tenafe vizualné nadchnout, ale
zaroven udrzet prakti¢nost, uzivatelskou privétivost a estetiku lichotivou ke zvolenému

textu.

Projekt je koncipovan jako demonstrace aktudlnich moznosti na poli elektronickych knih,
navrhuje zpracovani ve form¢ samostatné aplikace pro tablety a ptipadné chytré telefony.

Sazba a multimédia jsou proto doplnéna o panel nastrojii a vlastni uzivatelské rozhrani.

Cilovou skupinou projektu jsou mladi lidé ve véku 15—30 let, technologicky obratni, ktefi

maji rozli¢ny vztah k ¢etbé knih v rozmezi pravidelny az obCasny ¢tenat.
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8 UZIVATELSKY VYZKUM

V ramci piiprav projektu jsem provedla kvantitativni vyzkum uzivatelskych preferenci
a nazoru v oblasti e-knih. Vyzkumu se zG¢astnilo 72 respondentti Z moji cilové skupiny,
Z nichz pouze 1 uvedl, Ze necte viibec (ani beletrii, ani literaturu nau¢nou). 55 dotazanych
(76 %) uvedlo, Ze ¢tou také e-knihy. Otazky nebyly povinné, a tak se pocet odpovédi naptic
dotaznikem mirné 1iSil. Dotaznik obsahoval uzaviené i oteviené otazky.

wewvr

publikaci, pohled na vyuziti multimédii v e-knihdch a prace s digitadlnimi produkty

a navigace Vv nich.
8.1 Kilicové otazky

8.1.1 Proc ¢tes digitalni knihy?

Diivod Pocet V %
odpovédi

Snazi§ se Setfit zivotni prostfedi a spotiebu 11 15,3

papiru

Je to pohodIné;si 25 34,7

Nabizi vice funkci a prvku (videa, animace, 14 19,4

interaktivita, vyhleddvani)

Publikace, o které mam zajem, jsou lépe/pouze 13 18,1

dostupné elektronicky

Tabulka 1 otazka Proc¢ ctes digitdalni knihy?
(celkovy pocet odpovedi 72)
Z téchto odpovédi vyplyva, Ze Ctenafi e-knih si nejvice ceni jejich prakti¢nost a snadnou
prenositelnost a multimedialni a interaktivni rozSifeni. Zaroven jako vyhodu uvedli 4

respondenti niz§i potizovaci cenu e-knih oproti papirovym.

Hlavnim zapornym faktorem byl chybéjici pocit papirové knihy (38 hlast), snizené pohodli

souvisejici se zatézi na o€i (26 hlasti) a nekvalitné zpracované publikace (14 hlasit).
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8.1.2 Zajimaly by té v beletristickych publikacich nékteré z dalSich funkci, které
digitalni médium nabizi? Pokud ano, které?

Vyber z nékolika moznosti

Funkce/prvek Pocet V %
odpovédi

Vyhledéavani v textu 41 63

Animace 36 55,3
Hudba 33 50,7
Prepinani jazykt 27 41,5
3D 24 36,9
Rozsitena realita 19 29,2
Interaktivni gamifikacni prvky 17 23,6
VSse zminéné 8 12,3

Tabulka 2 otazka obohacujicich elementt v beletrickych publikacich
(celkovy pocet odpovédi 65)
Respondenti jevi nejvetsi zajem o vyhledavani v textu, animaci a hudbu. Nejméné je oslovila

moznost interaktivnich gamifikacnich prvkl a rozsifené reality.

8.1.3 P¥i ¢teni na digitalnim médiu preferujes:

Zpisob navigace Pocet V %
odpovédi

Scrollovani textem 28 38,9

,,Otaceni‘ stran 39 54,1

Nevim/bez preference 2 2,7

Tabulka 3 otazka preferované navigace digitalnim médiem
(celkovy pocet odpovédi 72)
Z vysledkii dotazniku vyplyvda, ze vétSina dotdzanych rad¢ji stranky otaci, spiSe nez
scrolluje. Zajimava je preference jednoho z respondentil U typu ¢teného textu: ,,V piipadé

napftiklad ¢teni komixt preferuji scrollovani. Pfi ¢etbé delSiho textu upfednostiiuji otaceni.*
Opodstatnéni preference otaceni stran (kromé pocitu piiblizeni se realné knize; 8 hlasii):

»Protoze mé to motivuje docitat do konce stranky a mam vétsi piehled o tom, kde jsem

skon¢ila.*
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Opodstatnéni preference scrollovani:

»Lext je tim padem vzdy uprostied.*

,UZ je to asi zvyk z telefonu, navic mam rada, kdyz je fadek, co ¢tu v horni poloviné
obrazovky.*

,»Prirozenéjsi a jednodussi na displeji.*

8.1.4 Dalsi orientace v digitalnim médiu

66 (91,7 %) dotazanych uvedlo, ze by si radi otevieli konkrétni kapitolu/sekci knihy. Na
dotaz, zda by chtéli mit pifehled o tom, kolik jim zbyva textu k docteni aktualni
kapitoly/sekce (napt. pomoci nacitaci liSty), se vétSina (49 hlasi) shodla, Zze by takovyto

prvek uvitala, ale preferovali jej dostupny na vyzadani.

8.1.5 Pokud by vznikl projekt, v ramci néhoz by digitalné upravena beletristicka

kniha byla doplnéna o vySe zminéné audiovizualni prvky, mél/a bys zajem si ji

precist?
Odpovéd’ Pocet odpovédi V %
Ano 67 93,1
Ne 5 6,9

Tabulka 4 otazka obohacujicich elementt v beletrickych publikacich
(celkovy pocet odpovedi 72)

55 dotazanych také uvedlo, ze by za obohacenou e-knihu byli ochotni zaplatit stejné ¢i vic
nez je béznad obchodni cena. 2 respondenti uvedli, ze by si takovy produkt nejprve chtéli

vyzkousSet a zaporn¢ (ne/nevim) se vyjadtilo dalSich 11.

8.2 Zavér uzivatelského vyzkumu

Z uzivatelského vyzkumu vyplynulo, ze fada ¢tenaiti nevyuziva digitalni knihy pro jejich
nekvalitni zpracovani, ale jsou jim naklonéni diky mozZnosti interaktivnich prvkl
a obohacujicich multimédii. Vyzkum také podpofil zdmé&r tohoto projektu v ohledu prace
s textem, orientace vném a funkci a principti (pfepinani jazykt, vyuziti konkrétnich
multimédii).

Z dotazniku také vyplyva, Ze projekt ma své misto na trhu a jeho ambice dojit az

k publikovani je opodstatnéna.
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9 ANALYZA OBSAHU KNIHY

9.1 Popis pribéhu

Rozhodla jsem se zpracovat antiutopickou novelu 451 stuprnii Fahrenheita od amerického
spisovatele Raye Bradburyho. Poprvé byla vydana v roce 1953 a byla dvakrat zfilmovéana
(1966 a 2018). Zvolila jsem si ji, protoze me fascinuje svét, ktery vykresluje, a jeji text vybizi

Kk zajimavym vizudlnim interpretacim.

D¢j se odehrava v nespecifikované budoucnosti, ve které lidé prestali mit ¢as a zdjem
o knihy, mnohem vice jim imponuje televizni a rozhlasova zabava — divaji se na telestény
s vagnimi potfady nebo poslouchaji v ,,muslickach* radio. Knihy tak postupné ztraci své
misto, az jsou oznaceny za nevhodné a zakdzané. O ilegalni knihovny se staraji pozarnici —
uz nechasi, ale pali pravé knihy, domaci knihovny i domy samotné. Jejich znakem je

Salamandr a ¢islo 451, coz je teplota, pfi které se vzniti papir (232,8° C).

Ptibéh sleduje Guye Montaga, jednoho z pozarnikd, ktery, ovlivnén svou novou sousedkou
Clarissou, za¢ne zpochybnovat spravnost tohoto rezimu a postupné se vice a vice vzpira.
Spoji se také s byvalym profesorem Faberem, se kterym spole¢né studuji knihy a usiluji
0 jejich obnovu. Vyvrcholeni nastava, kdyz v ramci vyjezdu pozarnici pfijedou spalit
Montaglv vlastni dim poté, co ho udala jeho Zena za pfechovavani knih. Guy se vydava na
utek, je pronasledovan mechanickym ohatem. Poté, co ohat ztrati Montagovu stopu v koryté

feky, sledujeme autoritativni rezim zabijet nevinného ,,podivina®, kvtli uspokojeni divaka.

Kniha kon¢i vyhrocenim vojenského konfliktu, kdy Montag spolu se skupinou profesorii
a ucitel pozoruji bleskové vybombardovani uspéchaného a povrchniho mésta, z n¢jz pred

ohatem uprchl.

9.1.1 Analyza textu z hlediska vizualnich principa

Ptibéh se zamétuje na pocity prazdna a osaméni postavy, ktera vnima nespravnost systému
a zaroven nezajem a pohodlnost postav kolem ni. Popisuje absenci prostoru pro individualitu
a odlisnost, svét, ve kterém jsou lidé tlaceni ke konzumni bezmyslenkovité zabavé a vnéjsi
prostory se stavaji nezadoucim mistem pro pohyb jiny nez za praci nebo do zabavnich park.
Autor také zdaraznuje neosobnost a lhostejnost — lidem je jedno, Ze nékdo zemie, nestaraji
se 0 své déti, netrapi je valka, nebo Ze do ni posilaji partnery a syny. Tyto dojmy lze vizualné

ptedat v ilustracich, v nichz nikdy neni vidét postava, nebo v nich nejsou zndmky lidského
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zasahu. Pusobit tak budou udrzovang, ale opusténé, coz reprezentuje zdanliveé uspotfadanou,

poklidnou a bezproblémovou spole¢nost této novely.

Zaroven vykresluje technologie a principy, které toto odlouceni a izolaci jednotlivych
charakteri zpusobuji. TO nabizi moznost zajimavych vizualizaci (napf. animované

obrazovky vizifoni nebo telestén).
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10 VIZUALNI ZPRACOVANI PROJEKTU

Mym cilem bylo vytvofit atraktivné a kvalitné zpracovanou eknihu, vystup tak sestava
z n¢kolika ¢asti — stylizovanych 3D ilustraci, sazby a uZivatelského rozhrani. llustrace jsou

zasazené do sazby a celé ,,télo* knihy je vpracovano do prostoru uzivatelského rozhrani.

10.1 Inspirace

Mou inspiraci pro vytvarné zpracovani byly predevsim dva zdroje — pocitacova hra Disco
Elysium a ambientni animace gruzinského CG a herniho umélce Sandra Tatinashvili, které
obé vyte¢n& pracuji s barevnou paletou a stylizaci. Caste¢né mé také ovlivnila tvorba
¢eského konceptualniho vytvarnika Jakuba Javory, pfedevsim z hlediska storytellingu v jeho

kompozicich.

Obrazek 24 Vytvarny styl pocitacové hry Disco Elysium

Obrazek 25 Ambientni animace S. Tatinashvili
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10.2 llustrace a motion grafika
V ramci vizualniho zpracovani jsem se vydala cestou 3D scén vymodelovanych v Blenderu,
jimz jsem pozdéji pfidala jednoduché ambientni animace. Z prvotni skici jsem vZdy nejprve

vytvortila blokové kompozice, které jsem nasvitila.

Obrazek 26 Ukazka postupu €. 1

(vlevo digitalni skica, vpravo vyblokovana kompozice v softwaru Blender)

Nasledné jsem pfidala detaily, upravila napiiklad thel kamery nebo svétla a zacala se
vénovat texturdm a malym animacim (pohyb schodi, blikéni zativky apod.), které scéné

pridaly atmosféru.

Obrazek 27 Ukazka postupu €. 2

(vlevo piidani detailti a iprava kamery, vpravo zacatek prace s texturami)

Jednotlivym objektim jsem digitaln¢ nakreslila textury a namapovala je pomoci UV
mappingu. Nejprve bylo tfeba piipravit si UV mapu za ucelem co nejjednodussiho
a nejvérn&jsiho mapovani na objekt. Tzv. unwrap?! jsem pak pouzila jako $ablonu po
digitalni kresbu v softwaru Procreate. Tento proces byl zdlouhavy zejména kviili neustalému

piesouvani souborti mezi notebookem a tabletem. Textury jsou kreslené dynamickymi $tétci

Vv

hernich enginti; proces mize byt automaticky, Casto je vSak tieba pfidavat manualné §vy, nebo sit’ posouvat
a vyrovnavat
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a tahy, které pfipominaji jednak ohen, ustfedni motiv knihy a jednak navozuji pocit neklidu,

antiakademismu a jakési rebelie.

Obrazek 28 Ukazka postupu ¢. 3 — UV mapy a textury

(vlevo UV unwrap, uprostied zakladni rozvrzeni textury, vpravo finalni vzor)

Tato Gast zahrnovala také praci s materidlovymi shadery?? v Blenderu — doupravovani

textur, ptidavani 3D efekta ¢i apravu vzhledu povrchu objektu.

Obrazek 29 Ukéazka postupu €. 4 — prace se shadery

(vlevo zvyraznén dotyény objekt, vpravo slozeni jeho materialového shaderu — obrazek,

uprava saturace a kiivek, simulovani prostorovosti)

Textury jsem nasledné pieulozila pomoci bake funkce?® a scénu prevedla do herniho

softwaru Unity, kde jsem textury aplikovala na ,,holé“ vyexportované objekty.

22 shader nodes je systém, kterym v Blenderu designér ovliviiuje vysledny vzhled objektu, vyuzit 1ze napiiklad
okna pro material, barvu, obrazkové textury, zvrasnéni, rozsahy barev apod

2 export vzhledu povrchu objektu aplikovany na jeho rozloZenou sit’, do exportu Ize zahrnout také pfima
i nepfima svétla
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Obrazek 30 Ukazka postupu ¢. 5

(vlevo ,,zapecena“ textura, vpravo jeji aplikace na objekt v Unity)

V Unity jsem dale pracovala se svétlem scény a atmosférickymi prvky jako mlha a odrazy
a pripravila ji pro implementaci interaktivnich scripti. Pro praci ve specifickém rezimu
Unity, HDRP Pipeline?*, bylo tfeba také upravit kameru podle skuteénych fyzikalnich
aspektil (clona, zévérka, [SO) a stejnym zplsobem pracovat i se svétlem za ucelem dosazeni
realistického efektu — akuratni hodnoty pro kazdé svétlo ve spravnych jednotkach (pipeline

rozlisuje Lumen, Nits a Lux pro intenzitu podle typu svétla a Kelvin pro teplotu osvétleni).

Vzhledem K rozdilu principu renderovani scén v softwarech Blender (bake render — za
urcitou dobu se obrazek vyexportuje) a Unity (real-time render — scéna se musi vykreslovat

ziveé) se od sebe instance scény mohou mirné lisit.

Obrazek 31 Ukazka postupu ¢. 6

(zpracovani scény v Unity)

24 High Definition Render Pipeline je scriptovany méd softwaru Unity, ktery umoziiuje docileni realistickych
vysledki za pomoci skuteénych fyzikalnich veli¢in a principt
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Navrhla jsem celkem 10 scén, z nichZ ¢ast jsem rozpracovala do interaktivni formy v Unity
pro demonstraci funkcionality. Nékolik scén je vyhotoveno do podoby animovanych

ilustraci.

Mechanicky Ohar* spal, ale nespal, zil, ale
,Najednou tu staly &tyri prazdné Zidle. nezil ve své tise bzucici, jemné se otrasajici,
K zemi klesala chumelenice karet. slabé osvéetlené boudé v tmavém kouté
pozarnicke straznice.

,Pust ten film rychleji, Montagu,
honem! Vezmi jen vSechny ty

JAle jsou to jen barvy ,KdyZ se po nékolik obrazkové magaziny=
avsechno je hrozné poslednich noci vracel ve
abstraktni.“ svétle hvézd domu, mél

pokazdé na tomto narozi
velmi nejisty pocit.”

Obrazek 32 Ukazka skic s uvedenymi citacemi piislusnych pasazi
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,Najednou tu staly ¢tyri
prazdné zZidle. K zemi
klesala chumelenice karet.”

LJAle na to uz nebyl ¢cas,
prijel viak a udélal teCku
Za jeho umyslem.”

,Pust ten film rycnleji,
Montagu, honem! Vezmi
jen vsechny ty obrazkové
magaziny:“

Obrazek 33 Ukazka vyhotovenych ilustraci s uvedenymi citacemi piislusnych pasazi

10.3 Kompletace stripu

., Hlavnim ukolem typografa je interpretovat a komunikovat dany text. Jeho ton, jeho
tempo, jeho logicka struktura, jeho fyzicka velikost, vSechny predurcuji moznosti jeho

typografické formy. Typograf je textu jako je reZisér scéndri, nebo hudebnik partiture. >

— Robert Bringhurst, 2015 (The Elements of Typographic Style: Versi)

2 pielozeno z anglického originalu: “The typographer’s one essential task is to interpret and communicate the
text. Its tone, its tempo, its logical structure, its physical size, all determine the possibilities of its typographic
form. The typographer is to the text as the theatrical director to the script, or the musician to the score.”
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K ilustracim jsem ptidavala typografii, a to tak, aby autorovu praci podtrhovala a dopliiovala,
ptedevsim v kliCovych pasazich, které¢ jsem se rozhodla zvyraznit odliSnym fontem
a velikosti. Tyto pasaze jsou dulezité pro ilustrace, podporuji dynamiku a poutavost knihy.
Mym zamérem bylo text jesté vice obohatit a podpofit.

Strip jsem doplnila o texturu pozadi a dal$i, mensi, vizualni prvky (jednoduché frame-by-

frame animace, tvary), které jsem se rozhodla drzet v jednotg se stylem ilustraci zachovanim

pouzitych Stétcii a barev.

Prvotnim zamérem bylo hladkou sazbu upravit a roz¢lenit podle typu textu — tedy zda se
jedna o dialog ze strany hlavni postavy, kterékoliv jiné postavy nebo o bézny text. Tento
princip se projevil vzhledem k struktufe textu nevhodnym a rozhodla jsem se se zarovnanim

a zvétSovanim pracovat pouze ve zvyraznénych ¢astech.

(vlevo a uprostied pivodni navrhy prace s textem, vpravo ustalena podoba)

iocny: éekla Mil-

Zaviel rozpilen odi. Jsem
<Al véera i bylo dobie
Ne. nebylo mi dobfe: Shysel,jak v sa-
Toni hulii rodinka.

Mildred udivené stila w eho postele. Citi, i tam stofi, vidél . ani ote-
s ¢ a2 ima, o2 zame-

" DOWN. In. Out. Why, How, Who, Wnat. Where. EN?. U, Bangl.
Kudhank nibots se ¢ SmackLWatop. Bing, Bong. Bumi
by niékdy byla vypadala jinsk.

Vytah £ vytahs, vitah 7 v
vy, palcovy titulek! A pak ui jd

Roztocte lidskou mysl,
rozpumpujte ji rukama
vydavatel(, literarnich ziodéjd,
rozhlasovych podnikatel( tak
rychle, aby ta odstiedivka

Obrazek 34 Ukazka postupu €. 7

Text je pfevazné zarovnan do bloku po vzoru tisténé knihy za ucelem co nejvétsiho pohodli
¢tenare. Zaroven z prace vyplynula nutnost vétSiho kontrastu a jasnéj$i hierarchie textu,
ktery nesmé&l v mensSich velikostech fontu zasahovat do prostoru ilustraci. Do téch tedy
zasahuji pouze klicové uryvky textu, a to ve stejném odstavcovém stylu jako zvyraznéné

paséze jinde ve stripech a pouze ve vertikélnich scénach.
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~Pust ten Film rychleji, Montagu,

honem! Vezmi jen vSechny ty »PUST TEN FILM RYCHLEJI,

obrazkové magaziny: MONTAGU, HONEM! VEZMI JEN Kdyz se po nékolik
CLICK | PIE | LOOK | EYE | NOW | FLICK | HERE | THERE VSECHNY TY OBRAZKOVE MAGAZINY: poslednich noci vracel ve
i smiattupllieqmd bl fondfeotd hrpod oyt svetle hvézd domu, meél

01 00%0 | U \ A 1§ pokazdé nattomto narozi

Vitah 24 > \ velmiinejisty pocit

\

/4

L A\ /)
CLICKIPIE | LOOK | EYE
NOW | FLICK | HERE \ |
THERE | SWIFD)| PACE N
UP | DOWN | IN | OUT
WHY | HOW | WHO
WHAT | WHERE | EH?
UH! | BANG! | SMACK!
WALLOP | BING | BONG | BUM!

Obrézek 35 Ukazka postupu ¢. 8

VSECHNY NEPOTRESNE MYSUENKY, "
KTERE JEN UKRADAACASI™ \
&~

(vlevo a uprostied navrhy prace s typografii, vpravo ustalena podoba)

Maketa stripu jsem vzdy zpracovala ptedem ve Figmé a text vlozila do Unity, kde jsem ho

ptidala k pfedpfipravenym scénam.

Apotom - Clarissa zmizela

Obrézek 36 Ukazka postupu ¢. 9

(sazba a typograficka uprava v Unity)

Maketa ve Figmé je také zachovana pro ucely demonstrace rozsahu projektu. Zde je

zasazena do prototypu uzivatelského rozhrani.
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Beatty se zadival na kourové krouzky, kieré vydechl do vzduchu.

Piedstay si to. Clovik devatenictého stoleti se svymi koiimi, psy, kodiry,

n stoleti — pusi kameru rychlej

obrizkil neZ textu, Viechno se s

aby se vedli na jednu str
dvanictitidkové heslo v
yehlou informaci. Ale
vi (ty ten titul znis ur

li 2 jednostrankového vytahu v kn

st e lasiky: drite krok se

o trochu d

Mildred vstala a 7ac:
poklida

prechizet po pokoji. brala do rukou riizné véci a zase je

Beatty si ji neviimal a pokraoval

Pust ten film rychlcji, Montagu, honem! Vezmi jen viechny ty obrizkové magaziny:
Click. Pie, Look. Eve. Now. Here, There, Swift, Pace, Up.

Down, In, Out. Wy, How, Who, What, Where, En?, Un, Bang

‘Smack, Wallop, Bing. Bong, Bum!

Vitah 7 vytahu, vytah z vytahu vytahu, Politika? Sloupek, dvé
véty, palcovy titulek! A pak uZ jde viechno k éertu!

Roztocte lidskou mysl,
rozpumpujte ji rukama
vydavatel(, literarnich zlodéja,
rozhlasovych podnikatell tak

minhia Al Fa AdaRRARIL A

Roztocte lidskou mysl,
rozpumpujte ji rukama
vydavatelt, literarnich zlodéj,
rozhlasovych podnikatell tak
rychle, aby ta odstiredivka

odmrstila vsechny
nepotrebné myslenky,
Kkteré jen ukradaji cas! ¢

jak se mu srdce divoce rozbusilo,

a pokousela se ho donutit, aby se
echrat a poloit zpitky. A moznd,

ekla:

I pod podusku

¥ la pod podusku a ekl
nnosti vytihla ukrytou knihu.

tivi se uéit filozofie,

rovnim i ot fekla Mildred.
1 Montag.

ik, ale prvé ta chvilka na pie:

Zip tplné nahradi ki ni chybi clovéku,
k

doba filozoficki, a proto i melancholicki”

ivala obrysy knihy, a kdyZ

a potom dés.

Otevrela Usta,
aby se zeptala...

Obrazek 37 Ukazka makety kompletniho stripu

10.4 Uzivatelské rozhrani

Réamec projektu tvoii rozhrani aplikace. To sestava z hlavniho menu a panelu nastrojt

v prostoru samotného éteni. Aplikace zaéina splash obrazovkou?®, z niz uzivatel pokracuje

do hlavniho menu.

tituini
obrazovka

!

pokracovat
ve Cteni

C;Zgﬁw?hg/ nastaveni
pokr?éovat light/dark
ve Cteni mode
kap&toly jazlyky
zéchKy pgjlggik

|

hodnotit

Obrazek 38 User flow aplikace

o autorovi

% {1yodni/spoustéci obrazovka, zpravidla obsahuje logo, &islo verze a minimum ovladacich prvki
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Rozhrani je co nejvice zjednodusené za ucelem piijemnéjsiho uzivatelského prichodu.
Rozbalovaci nabidka umoziuje skryt dlouhé pasaze textu V obsédhlejSich strankach
(o autorovi), které by uzivatele zahltily. Zaroven ma ¢tenat kli¢ovou akci (Zacit Cist /
Pokracovat ve Cteni) hned na zacatku aplikace a neni tak nucen podnikat zbyte¢né kroky

nebo rozhodnuti, coz povede k lepsimu zazitku. [20]

V ramci menu mize uzivatel prejit ke ¢teni, do nastaveni (vybér jazyku, svétly/tmavy mod)
nebo aplikaci ohodnotit na distribu¢nich platformach. Po zvoleni polozky ,,Kniha“ se miize
rozhodnout mezi navratem K zaznaCenym ¢i oblibenym pasazim, otevienim konkrétni
kapitoly nebo pokra¢ovanim ve ¢teni. Aplikace ma také stranku dedikovanou autorovi knihy,
je zde jeho kratka biografie, jeho nejvyznamnéjsi dila a odkaz na jeho biografickou

webstranku.

kapitoly

" - ~ e Ray

:ij;mlﬁ ‘; SSOAPISEK
SALAMANDR == B 7o
=< B S Bradbury
posledni zalozky
Hra zacala znovu.

prehravani médii

@ VSECHNY ZALOZKY

DY\ © ™ -
N N 3 “ POKRACOVATVE CTENI —» @ HODNOTIT APLIKACI
AN T e i i

Obrazek 39 Ukéazky podstranek aplikace

Prototyp a user flows jsem vypracovala ve Figmé a nasledné ptevedla do Unity. Uréitou
vyzvu predstavovala velikost cilového zatizeni (iPad Pro 2020, 11°) a bylo tfeba peclivé

ladit velikosti jednotlivych tlacitek a jejich umisténi pro co nejvetsi pohodli uzivatele.
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Ray Bradbury

STUPNU
FAHRENHEITA

Ray Bradbury

401

stupnd Fahrenheita

3 N\ \ -— .“ .
o . AR\ % zeircisT |
ngKRACOVATVEC?ENI —]7,“ & EAY s ssamancn

KNIHA NASTAVEN( 0O AUTOROVI

Obrazek 40 Postup vypracovani uzivatelského rozhrani

(vlevo skica, uprostted wireframe, vpravo finalni vzhled)

Panel nastrojii umoziuje ¢tenafi orientovat se v useku knihy pomoci nacitaci liSty a nazvu
kapitoly, ptidat zdlozku a oznacit tak oblibenou pasaz, nebo zménit barevny mod a zptisob
ptehravani vizualnich elementd (animace obohacené o mnohapohledovost vs. statické

ilustrace).

e,

ONnisté a salamandr:

Obrézek 41 Postup vypracovani panelu néstroji a detail ikonek
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Na zavér bylo tieba vytvofit také ikonu aplikace. Vychéazela jsem z hlavnich motivl knihy,
tedy ohné, symbolického cisla 451, knih a ikona salamandra. Ikony vznikaly ve stylové
jednoté s projektem a finalnim navrhem se stalo vyobrazeni kli¢ové ¢islovky 451 vystupujici

na tmavém pozadi.

Obrazek 42 Ukazky skic pro ikonu aplikace a jeji findlni feSeni
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11 TECHNICKE RESENI PROJEKTU

Projekt je aktualn¢ zpracovan jako demo ukazka piehratelna na vhodném zafizeni (iPad Pro,
11) pomoci ptipojeni k Unity nebo z aplikace Figma. V ramci interaktivity je pies Unity
mozné piehravat animace a pomoci gyroskopu a parallaxového efektu ovliviiovat uhel jejich
zobrazeni. Ve Figmé¢ je knahlédnuti prototyp celé aplikace a jednotlivych stripii

s animacemi bez prostorovych efekti.

lluze prostorovosti v Unity je dosazeno umisténim vSech objektt kromé listy nastroji do
prostoru scény a naslednym scrollovanim (vertikalni pohyb kamery ve scéng), které se méni
vertikalni uhel pohledu, a naklanénim, které ovliviiuje horizontalni uhel pohledu a lehkou

rotaci kamery.

Ohlasovaci chronometr
[Vl rainaiv: wiwimin-

Obrazek 43 Demonstrace fungovani prototypu na tabletu iPad Pro 2020, 11¢
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Kwvili nedostacujicim technickym parametriim zatizeni iPad Pro 2020 bylo nasledné tieba
cely projekt prenést z HDRP na Universal Render Pipeline (zkracené URP), znovu vytvorit

materidly a upravit osvétleni a atmosférické prvky ve scéné.

11.1 Prace se scripty

Po piipravé scény jsem za technické pomoci pana MgA. S¢uglika implementovala jim
vytvoiené scripty (kody zajistujici funkcionalitu navrhu v Unity). Jedna se o dvé hlavni
funkce: Touch Control, ktera zajist'uje pohyb ve scén¢ pomoci gest potahnuti nahoru a dolt,
a Gyroscope. Tento script kontroluje spousténi ¢idel zobrazovaciho zafizeni a pienos jimi

zaznamenanych dat. Tato data ovliviiuji pohyb scény a s nim mnohapohledovost ilustrace.

Diky umisténi proménné public float?” do kédu jsou p¥imo V rozhrani Unity piistupna pole

k ovlivnéni téchto funkci a jejich spousténi.

v TouchControl

® v| GyroscopeControl

i Tag Untagged ¥ Layer Default

Tag Untagged

Transform Transform

Position

draha era)

Obrazek 44 Ukazka zadavacich poli pro scripty v rozhrani Unity

27 ptitazenim této proménné k hodnot& v kodu (napt. public float scrollintensity = 1f; intenzita scrollovéni je
1) ziskame vizualni reprezentaci hodnoty pfimo v editoru Unity a neni tak tfeba piepisovat kod; zaroven
vyuzivano v mistech, kde je tfeba velmi piesna decimalni hodnota
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ZAVER
V této bakalaiské praci jsem zanalyzovala moznosti a postupy vypracovani digitalni knihy

a hledala nejlepsi zptisob vyuziti vS§ech dostupnych technologii v oblasti digitalniho ¢teni.

Proces vypracovani hodnotim velmi kladné, pravé pro vSechny otazky a technologické
prekazky, kterym bylo potieba najit odpovédi a feSeni. Obsahly projekt propojujici vicero
vytvarnych odvétvi mi dal skvélou pftilezitost vyzkouset si hned nékolik roli a stat se
vlastnim projektovym tymem. VétSina téchto roli pro mé byla premiérou a s jejich
problematikou jsem se dosud nesetkala. Jejich zkoumani a propojovani tak bylo velmi
narocné a vycerpavajici, ale zdroven obohacujici a nabidlo mi silny designérsky zazitek.
Z téchto novych zkuSenosti tak mohu nadéle Cerpat pii nadchazejicich projektech a podobné

vyuzivat netradi¢nich kombinaci designu a technologie.

Projekt jsem si jiz od samého zadani predstavovala jako redlnou fungujici aplikaci, kterd by
¢tenafim prinesla jedine¢ny, vizualné bohaty zazitek, jenz by je pfimél znovu objevovat
nové moznosti Cetby, a s takovou vizi jsem jej i zpracovavala. Rada bych se tomuto tématu

nadale vénovala a v budoucnu jej pfedala Siroké vefejnosti.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

HTML

CSS

PDF

EPUB

AZW3

LCD

LED

Ul

AR

VR

IF

Al

GPS

AU

A2.8DCF

CG

HDRP

ISO

Hypertext Markup Language
Cascading Style Sheets
Portable Document Format
Electronic Publication
Kindle Format 8 (KF8)
Liquid Crystal Display
Light Emitting Diode

User Interface

Augmented Reality

Virtual Reality

Internet Fiction

Artificial Intelligence
Global Positioning System
Alternative Universe
Awesome 2.8 Dimensional Comic Framework
Computer Graphics

High Definition Render Pipeline

International Organization for Standardization — sensitivity to light
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PRILOHA P I: VIZUALIZACE DAT ZISKANYCH
KVANTITATIVNIM UZIVATELSKYM VYZKUMEM

Vyuzivam digitalnich publikaci

Zarizeni vyuzivané pro praci s digitalnimi publikacemi

72 odpovédi 68 odpoveédi
® Ano @ Smartphone
@ Ziidka/ ne obvykle @ Ctetka knih (Kindle apod.)
Ne @ Tablet
@ Desktop (stolni pocitac/notebook)
Poslouchas ji jako audioknihu
Duvod pro nevyuzivani digitalnich publikaci Duvod ¢etby digitalnich knih
47 odpoveédi 62 odpovédi
| Snazis se Setfit

Chybi mi pocit Zivotni prostredi a

papiru/fyzické knihy

Neni mi to pohodiné

E-knihy nejsou |
kvalitné zpracované
(Cernobilé/chybéjici
obrazky, nekvalitni
dprava) |

0 10

Je to pohodInéjsi
Nabizi vice funkei
a prvkl (videa,

Vyuzivam jen
audioknihy

Tituly jsou
dostupné

Jejich porizeni je
levnéjsi

2 30 40 0 5 10 15 20



Zajem o konkrétni prvky a multimédia

64 odpovédi

Animace

3D

Rozsifena realita

Video

Piepinani jazyk(
Vyhledavaniv textu

Cteni z riznych Ghll pohledu
Hudba

Interaktivni gamifikaéni prvky
Viechno zminéné

Preference pohybu v digitalnim médiu

70 odpovédi
@ .Otacet" stranky
@ Scrollovat
Nevim/bez preference

Zajem o projekt zaméreny na téma

obohacené digitalni cetby

72 odpovédi
80

60

40

20

Ano Ne

10 20

Zajem o dostupnost informacniho prvku o poloze v aktualné

ctené knize
72 odpovédi

@ Ano, stéle viditelny

Ne
Ochota za takovou publikaci
zaplatit
64 odpoveédi
60

Ano Ne  Zajem o demoverzi

@ Ano, na vyzadani zobrazitelny

Prijatelna cena za obohacenou digitalni
publikaci

67 odpovédi
50
40
30

20

10

Méng, nez je Stejné, jako je Vice, nez je
b&Zna obchodni  b&2na obchodni  b&2na obchodni
cena cena cena



