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ABSTRAKT

Cilem bakalaiské prace je vytvofeni webové stranky vénované Zzivotu a vynalezim
Nikoly Tesly. Projekt kombinuje principy digitalniho storytellingu s interaktivnimi
3D vizualizacemi nejvyznamngjSich objevli Tesly. Teoretickd Cast prace je vénovana
vyzkumu a analyze metod popularizace védy v médiich, riznych forem infografiky
a digitalniho storytellingu. Prakticka cast popisuje proces tvorby webu od navrhu obsahu az
po realizaci kone¢ného feSeni. Vyznam prace spociva ve vytvoieni vzdélavaciho a zaroven
interaktivniho uzivatelského zazitku, ktery modernim a pfistupnym zplsobem

zprostiedkovava odkaz vynalezce Siroké verejnosti.

Klic¢ova slova: storytelling, Nikola Tesla, interaktivni design, 3D, infografika

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to create a website dedicated to the life and inventions of
Nikola Tesla. The project combines the principles of digital storytelling with interactive 3D
visualizations of Tesla's most significant discoveries. The theoretical part of the thesis is
devoted to research and analysis of methods of popularizing science in the media, various
forms of infographics, and digital storytelling. The practical part describes the process of
creating the website, from content design to the implementation of the final solution. The
significance of this work lies in creating an educational and interactive user experience that

conveys the inventor's legacy to the general public in a modern and accessible way.

Keywords: storytelling, Nikola Tesla, interactive design, 3D, infographics
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UvVOoD

Inspiraci pro tuto praci se stala osobnost Nikoly Tesly. Jeho vynalezy i vyjimecny Zivotni
piib¢h mé vzdy fascinovaly a inspirovaly. Proto jsem se rozhodla tento osobni zajem propojit
s cilem vyuzit moderni digitalni technologie k vytvofeni srozumitelného a vzdélavaciho

ptibéhu pro soucasné publikum.

Cilem prace je navrh a realizace populdrné-naucného webu vénovaného Zzivotu
a vynaleziim Nikoly Tesly, a to s vyuzitim principu digitalniho storytellingu a interaktivni
3D grafiky. Rada bych, aby tento projekt spojoval vizudlni atraktivitu s edukativni hodnotou,
podporoval zapojeni uzivatele prostiednictvim interaktivity a motivoval ho k hlubsimu

zdjmu o védu a technologie.

Prvni kapitola se vénuje metodam popularizace védy v riznych typech médii se
zvlastnim diirazem na digitalni prostedi. Druha ¢ast se zaméfuje na infografiku a jeji roli ve
vizualnim prenosu informaci. Tieti kapitola analyzuje digitalni storytelling, jeho vyuziti
v oblasti webdesignu a konkrétni piiklady webovych strdnek. Ziskané poznatky byly
nasledné aplikovany pii navrhu vlastniho projektu. Ctvrta kapitola popisuje proces navrhu
a realizace webu — od konceptu a struktury obsahu az po vizualni styl a integraci

interaktivnich 3D modeld vynalezi.
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1 POPULARNE-NAUCNY OBSAH

Popularné-nau¢ny obsah se tyka materialti, které maji za cil Sifit a vysvétlovat rizna témata
a oblasti védy Siroké vefejnosti snadno pfistupnym a pfitazlivym zplisobem. Obsahuje
Sirokou skélu védeckych obort, napt. fyzika, chemie, astronomie, inzenyrstvi atd. Tento
obsah zahrnuje zivotopisy védcl, inovace, vyzkumy, objevy a dalsi védecké vysledky.

V digitalni éte se stal dostupnym pro Sirokou Skalu lidi diky internetu a socialnim médiim.

1.1 Metody popularizace védy v médiich

Poptavka po vefejné dostupnych znalostech roste spolu s tempem rozvoje moderniho
svéta. [1] V tomto procesu sehravaji klicovou roli média, kterd utvéreji vefejné vnimani
veédy, napomahaji Sifeni poznatkl a podnécuji zajem o védecké objevy. To ovliviiuje smery

vyzkumu, které ziskavaji podporu, a zaroven pritahuje budouci odborniky. [2]

Hlavnim cilem védecké komunikace je vyuziti riznorodych metod a médii k vyvolani
reakci, jako je informovanost, zdjem a potéSeni. Smyslem této komunikace je vytvareni

pozitivniho obrazu védy jako fascinujici oblasti lidské ¢innosti. [3]

Popularné-nauc¢ny obsah se §ifi prostiednictvim riznych formatt, jako jsou knihy,
¢lanky, dokumentéarni filmy a seridly, televizni potady, podcasty, videa, webové stranky
a dalsi. Zvlasté digitdlni média proménila komunikaci védy s vefejnosti. Umoziuji pfimou
interakci a rychlé Sifeni informaci v redlném case diky ¢tenailim, posluchactim a divakim

pronika véda mezi Siroké vrstvy spolecnosti. [4]

V souvislosti s tim sehrava dtlezitou roli také design, ktery pomaha prevadét slozita
védecka témata do prehledné a srozumitelné podoby. Jednoduché a jasné zpracovani

usnadiiuje porozuméni a zvysuje zajem publika.

1.1.1 Tiskové publikace

Jednim z nejstarSich a nejrozSitenéjSich néstrojii popularizace védy je popularné-naucna
literatura. Ta zahrnuje nejen knihy, ale i ¢asopisy, které publikuji vé€decké ¢lanky, recenze

a rozhovory urcené Sirokému okruhu ¢tenafi.

Vv v

Naptiklad populdrné-naucny casopis National Geographic uspé$né kombinuje poutavé
fotografie, ¢tivé texty a védecky obsah. Vyznamnou roli zde hraji i infografiky, které

usnadiiuji porozuméni slozitym tématim.
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Obrazek 1 Infografika z ¢asopisu National Geographic
(zdroj: [5])
1.1.2 Audiovizualni média
Populérné-nau¢né televizni kanaly a porady poskytuji divakiim piedevsim informace
prostfednictvim pocitacovych animaci, zdbavnych experimentd, dramatizaci atd. Mezi

znamé piiklady patii How Do They Do It? nebo MythBusters.

Filmy a televizni pofady maji tendenci vykreslovat védce v pozitivnim svétle
a technologie jako pfinos pro spoleCensky pokrok, ale zaroven Casto zobrazuji védu jako

néco podivného a nebezpecného. [2]

Obrazek 2 Zabéry z filmu Einstein and the Bomb

(zdroj: [6])



14 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Ptikladem je dokumentérni film Einstein and the Bomb, ktery vytvofila Science Unit
BBC Studios pro platformu Netflix. Tento film sleduje Zivot Alberta Einsteina v souvislosti
s jeho nazory na valku a roli védy ve vyvoji atomové bomby. Vizualn¢ kombinuje archivni
zébery, dramatizaci a digitalni efekty, které pomahaji divakovi nahlédnout do védcovych
vnittnich tivah. Zvukovy design a hudba dotvéaieji atmosféru a vtahuji nas do ptibéhu ocima

samotného Einsteina.

Popularni dokumentarni filmy o védcich pfiblizuji nové generaci jejich zivoty
a pfinosy, avsak Casto se vice zaméfuji na osobni ptibéhy nez na samotné védecké objevy.
1.1.3 On-line videa platformy

Na platformach, jako je YouTube, se Casto objevuji vysvétlujici videa. Jedna se o kratké
filmy, v nichZ jsou pojmy vysvétloviny pomoci vizualiza¢nich technik, animace

a narativnich prvki, nékdy v kombinaci s neformalnim, vtipnym hlasovym komentéaiem. [7]

E

Obrazek 3 Zabéry z animovaného videa Animation vs. Physics

(zdroj: [8])
Ptikladem je kanal Alana Beckera, kde jednoduché 2D postavy a infografiky ozivaji
diky animaci a zvukovym efektim. Ty nejprve pfitahuji pozornost divaka, kterou nasledné
udrzi vypravéni o dobrodruzstvich nakreslené postavy. Tento kanal motivuje ke zkoumani

témat jako je fyzika nebo matematika.

Jednim z hlavnich diivodl G¢innosti téchto videi je storytelling. Narativni a neformalni

ptistup podporuje zapamatovani a lepsi zpracovani informaci. [7]
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Naopak kanal Lesics se zamétfuje na technické vyndlezy, které vysvétluje pomoci
3D grafiky. Jeho cilem je odstranit nedorozuméni, vzbudit zdjem o inzenyrstvi a ukazat

slozité technologie jednoduchou formou.

50000 RPM!

[Lesics

Obrazek 4 Zabéry z animovaného videa Tesla Turbine | The interesting physics behind it

(zdroj: [9])
Video NASA How We Are Going to the Moon je dobrym ptikladem vyuZiti modernich

technologii k propagaci astronomie. Styl grafiky pfipomina tradi¢ni kresbu oZivenou

3D animaci a vizualnimi efekty.

Obrazek 5 Zabéry z animovaného videa How We Are Going to the Moon

(zdroj: [10])

1.1.4 'Webovy obsah

Internet vyrazné rozSifil moznosti popularizace védy diky rychlému globalnimu
Sifeni informaci, vicejazyCnosti, multimedidlnosti, interaktivité¢, pohodlnému pftistupu
a selektivnimu plisobeni na publikum. Populariza¢ni weby umoziiuji uZivatelim studovat

obsah kdykoliv a odkudkoliv, coz pfedstavuje vyznamnou vyhodu tohoto formatu.

Napftiklad oficidlni webové stranky NASA, SpaceX, National Geographic nebo
UNESCO. Jejich cilem je poskytovat informace a novinky jednoduchym a piistupnym
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zpiisobem, proto se vétSina z nich snazi o minimalismus a pouZzitelnost. Nabizeji ¢lanky,
videa, fotografie i interaktivni prvky — naptiklad 3D mapa Slunecni soustavy na webu NASA

umoziuje uzivatelim zapojit se do interakce a prozkoumavat jednotlivé planety a satelity.

April10, 2024
07:49:34

Hubble Space

Obrazek 6 Ukazka Slunecni soustavy na webu NASA

(zdroj: [11])

Obrazek 7 Ukéazka animace na webu SpaceX

(zdroj: [12])

Diky modernim technologiim se védecké weby staly srozumitelngj$imi a vizualné

atraktivnéjSimi, coz vyrazné¢ podporuje popularizaci védy mezi Sirokou vefejnosti.
Interaktivni prvky a storytelling umoziuji uZivatelim aktivné se zapojit a lépe si
zapamatovat obsah — vc¢etn¢ historickych nebo technickych informaci. Nejcastéji se tento

pfistup uplatituje na microsites vytvoienych pro konkrétni ticel. Predstavuji napiiklad nové
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technologie, vysvétluji fungovani zatizeni nebo védeckého jevu, prezentuji Zivotopisy
vyznamnych védcl nebo inzeruji projekty. Z hlediska designu se zde Casto objevuje parallax,
scrolling, microinterakce, které pomadhaji pfenést slozitd témata do atraktivni vizualni

podoby.

Vyznamnym ptikladem propojeni védy a designu je némecka agentura Science
Communication Lab, kterd se specializuje na vizualizaci védeckych a technickych témat
prostiednictvim digitalnich vystav, webovych stranek a animaci. Ve svém online portfoliu
prezentuji projekty, které dokazuji, jak efektivné mtze design piiblizit slozity obsah SirSimu

publiku. Jejich ptistup vystihuje motto: ,,Excellent science needs excellent design®. [13]

SCIENCE COMMUNICATION LAB

Obrazek 8 Série videl na uvodni strance Science Communication Lab

(zdroj: [13])

Obrazek 9 Prezentace 3D projektu na webu Science Communication Lab

(zdroj: [13])
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2 INFOGRAFIKA

Vizuélni komunikace ma v lidské historii dlouhou tradici — od jeskynnich maleb az po
soucasné datové vizualizace. [14] S narGstajicim mnozstvim dat, kulturnimi rozdily

1 medialni zméti se infografika stala efektivnim néastrojem pro jasné a rychlé sdéleni. [1]

Infografika slouzi k uspotadani a vizualnimu zobrazeni informaci, zprav nebo piib¢ht
v logicky strukturované hierarchii. Jejim cilem je sd€lovat obsah jasnym, originalnim
a vizualné poutavym zpusobem. Vyuziva k tomu grafické prostfedky, jako jsou pismo,
barvy, obrazy, svétlo, textura nebo materidl, a pisobi tak na lidské smysly s cilem

informovat, vzd¢lavat, vysvétlovat nebo zaujmout. [15]

V informaéné piehlceném prostiedi neméame cCas Cist dlouhé texty. Aby divak viibec
vénoval pozornost, musi byt obsah srozumitelny, vizudlné¢ vyrazny a piehledné
strukturovany. [16] Infografika v tomto pripadé¢ kompaktné zabali velké mnozstvi dat

a zéroven piitahuje pozornost a pfizptisobuje se klipovému mysleni moderniho ¢lovéka.

Kromé toho dobfe zpracovana vizualizace zvySuje zapamatovani — az 80 % toho, co
vidime, si uchovame v paméti. [17] Proto si dnes jen tézko dokézeme ptedstavit kazdodenni
zivot bez infografiky — vyuZziva se napfic riznymi oblastmi: v Google mapach, ilustrovanych

navodech na sestaveni nabytku, schématech zapojeni, mapach metra, dopravnim znaceni atd.

2.1 Formaty infografiky

Hlavnimi formaty, v nichZ lze infografiku prezentovat, jsou staticky, animovany
a interaktivni obsah. Vhodny format se urCuje podle toho, jak efektivné obsahuje
a zprostfedkovavd hlavni mySlenku. V kazdé z téchto kategorii se informace
zprostifedkovavaji pomoci vizualizace dat: grafl, diagrami, ¢asovych os, ikon, ilustraci

a minimalniho mnozstvi textu. [16]

Ve svém projektu pracuji s interaktivni infografikou, ktera umoznuje uzivateli aktivné
objevovat obsah. Pouzivam napfiklad schémata a technické oznaceni casti objektd
(napt. zafizeni nebo vynalezu), které slouzi k lepSimu porozuméni funkci a konstrukei.
Diky interaktivit¢ miize uzivatel prochazet jednotlivé prvky a ziskat podrobné informace

podle vlastniho zajmu a tempa.
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2.1.1 Staticka infografika

Statické infografiky ptedstavuji fixni vizualni obsah, kde interakce spociva pouze v jeho
zobrazeni a pfecteni. Jsou nejjednodussi na zpracovani, a proto 1 nejcastéji vyuzivané napiic
riznymi oblastmi. [16] Ke komunikaci dat pouzivaji jeden obrazek nebo jejich sekvenci,
casto kombinujici grafy, ilustrace, fotografie a doprovodny text. Piikladem je infografika
National Geographic. Uzivatel dekdduje vizualné prezentovana data, aby ziskal fakta nebo

¢isla rychleji nez pti €teni dlouhych pasazi vysvétlujiciho textu.

T llwe Dome

Obrazek 10 Priklad statické infografiky National Geographic

(zdroj: [18])

Aby byla infografika srozumitelnd, je dileZité vytvofit jasnou vizudlni hierarchii
pomoci barev, ikon nebo symbolickych prvki. Piikladem miize byt infografika
Photosynthesis ilustratorky Jing Zhang. Izometricka ilustrace chloroplastu vyuziva vizualni
metaforu parku. Pomoci jasnych barev a smérovych Sipek zndzoriuje tok prvkd, zatimco

popisky vysvétluji funkei jednotlivych ¢asti. Diky tomu je slozity d€j snadno pochopitelny.

Obrazek 11 Priklad statické infografiky Jing Zhang

(zdroj: [19])
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2.1.2 Animovana infografika

Vétsinou se jednd o pasivni interakci uzivatele s informacemi, tedy o prohlizeni, poslech
a Cteni. Vystup je animovany. Pouziva se formou kratkych videoanimaci nebo piekryvi

ve stylu rozsifené reality na zivych zébérech nebo v podobé gifovych obrazku. [16]

Ptikladem muze byt prace biolozky Eleanor Lutz, kterd prostfednictvim animace

znéazornila pohyb zvitecich kiidel na zakladé védecké analyzy.

Obrazek 12 Animovana infografika Eleanor Lutz

(zdroj: [20])
Motion grafika mtize plnit narativni funkci zejména ve form¢ linedrni prezentace.
Vyuziti animace, hudby a hlasového doprovodu umozituje pusobit na emoce divaka

a pfedavat obsah na vice Urovnich.

S rozvojem webovych technologii se animovanéd grafika stile castéji integruje do
interaktivniho online obsahu. Je vhodna pfedevsim tehdy, pokud je cilem piedat konkrétni
piibéh a vytvofit silny vizualni dojem. [16] Pohyblivé prvky piisobi jako 'eye-stopper’'
— pfitahuji pozornost a motivuji uzivatele k hlub§imu zkoumani obsahu. Proto se podle mého

nazoru animované infografiky na webech a blozich uplatiuji efektivnéji nez statické.

Klicoveé je vSak zachovat rovnovdhu — animace ma zaujmout, ale nesmi odvadét

pozornost od samotného sdéleni. Pravé to se Jing Zhang v jeji praci dafi.
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Obrazek 13 Animovana infografika Jing Zhang

(zdroj: [19])
2.1.3 Interaktivni infografika

Interaktivni informacni design je jakykoli druh infografiky, ktery zahrnuje dynamické
interakéni prvky, jez uZivatele zaujmou a vtahnou do informaci. Tyto interakce mohou mit

riznou podobu, v¢etné pop-up knih nebo interaktivnich instalaci. [15]

Povaha interakce muze byt narativni, explorativni nebo kombinovana. Interaktivni
obsah efektivné sdéluje dynamické informace a vytvaii prostor pro uceni, pfi¢emz umoziuje
uzivateli ptizplsobit si zaZitek podle vlastnich zjml. Tento format je obzvlast’ vhodny pfi

praci s vétsSim mnozstvim dat nebo pii snaze vzbudit zajem o dalsi zkoumani. [16]

UZivatel mize byt veden linearnim ptibéhem prostfednictvim interaktivni infografiky,
nebo miZe zkoumat obsah samostatné a zaméfit se na pro néj relevantni informace. Designér

muze jako soucast zazitku pouzit také zvuk a pohyblivé obrazky.

Diky moznosti volby ma uzivatel vétsi kontrolu nad pribéhem, coz zvySuje naroky na
navrh. Ten musi byt ptehledny, srozumitelny a umoznit snadnou orientaci. Casto to zahrnuje
filtrovani dat a vybér kritérii, podle nichZ jsou informace zobrazovany a porovnavany.

Navigace by méla byt intuitivni a vést k jasnym, smysluplnym vystuptim. [15]
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Mezi bézné interaktivni infografiky patii mapy v redlném cCase, procesni schémata

a teplotni mapy. [21]

Ptikladem muze byt aplikace Pocasi pro iPhone, ktera vyuziva satelitni data k zobrazeni
aktualniho stavu oblac¢nosti a cyklonii. Mapy vétru a srazek zobrazuji udaje
z meteorologickych center ve formé infografik — tedy map, ¢isel, tabulek a diagramti. Pro
lepsi porozuméni je vizualizace doplnéna animaci, zejména na mapé vétrii. Soucasti je také
3D model M¢ésice s interaktivni funkci, ktera pfi rolovani dnt ukazuje jeho faze. Tento
piiklad ilustruje efektivni propojeni designu a védy, diky némuz jsou slozité informace

prezentovany srozumitelné a atraktivng.

Uplnék

2 19:24
Nizky ——
T IET I I E—

se chrafite pred = .
sluncem, Wychod: 6:19 Porovnani dni

Kalendaf

w tesesnacns

Obrazek 14 Ukézka z aplikace Pocasi
(zdroj: vlastni)

Dobrym ptikladem interaktivni infografiky je projekt Explore the Ocean, vytvoieny
Science communication lab. Interaktivni plak4t umistény na expedi¢nich lodich Hapag-
Lloyd umoziuje uzivatelim prostfednictvim multitouch displeje zkoumat slozité ocednské
procesy. Pomoci detailnich 3D animaci a interaktivnich vizualizaci srozumitelné vysvétluje
témata jako oceanské proudy nebo znecisténi plasty a umoziuje praci s daty v redlném cCase.

Diky tomu je studium védeckého obsahu poutavéjsi a pristupnéjsi.

Soucasti zazitku je také audio prtivodce, ktery podporuje samostatné objevovani. Obsah

je rozdélen do 4 kapitol a 15 epizod, coz umoziuje ptehledné a postupné studium.
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Obrazek 15 Interaktivni védecky plakat Explore The Ocean

(zdroj: [22])

Kombinace interaktivni a animované infografiky se diky své ndzornosti a schopnosti

zapojit uzivatele ptirozen¢ doplituje s nastroji digitalniho storytellingu.
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3 DIGITALNI STORYTELLING

Digitalni storytelling je ptibeh, ktery se dostavd k publiku skrze digitalni technologie
a média. Jednim z jeho unikatnich prvkil je interaktivita, tedy vzdjemna komunikace mezi
publikem a pfibéhem. Digitalni storytelling je Sirokym polem, zahrnujicim videohry, obsah
uréeny pro internet, mobilni aplikace, socidlni média, interaktivni kino, virtualni realitu,
rozSifenou realitu, a dokonce 1 inteligentni systémy hracek a elektronické kiosky — celkem

minimaln¢ desitky hlavnich a velmi riznorodych zanra. [23]

3.1 Storytellingovy web

Webové stranky se staly jednim z nejbéznéjSich prostfedi pro digitalni storytelling. Jejich
vyhodou je Sirokad dostupnost, moznost kombinovat rizné typy obsahu (text, obraz, video,
interakci) a piistupnost z rtiznych zafizeni. Jak pise Rezal [24], pravé jasna struktura
informaci. Storytellingovy web vytvaii piibéhovou linii, kterd uzivatele vede skrze obsah
postupné — podobné¢ jako klasické narativni struktury v literatufe nebo filmu. Struktura
stranek webu také umoziuje vytvaret dlouhé a komplexni piibéhy s moznosti upravovat

a aktualizovat obsah podle potieby.

Dnesni uzivatelé oc¢ekavaji nejen informaci, ale i zazitek. Storytellingové weby na to
reaguji propojenim obsahu, vizudlniho designu a interaktivity. Pravé tato kombinace déla
z digitalniho storytellingu silny nastroj, ktery se vyuziva v Siroké skale témat — od prezentace
produktt a sluzeb pies vzdélavani a osobni znacku az po firemni komunikaci a vysvétlovani

slozitych technologickych feseni.

3.1.1 Interaktivni storytelling

Interaktivita je jeden z hlavnich principii digitalniho storytellingu. UZivatel se nestava pouze
divakem, ale i1 aktivnim ucastnikem déje — skrze kliknuti, vybéry, scrollovani nebo jinou
formu interakce. Hlavni myslenkou za timto typem obsahu je zlepSit uZivatelskou zkusenost,
1 kdyz cile mohou byt rGznorodé: od poskytovani uzite¢nych informaci az po zabavu
a piidani efektl, které oslovi.

Dilezité je zvolit pfiméfenou miru interakce a vyuzivat ji logicky v ramci struktury
obsahu. Kvalitni interaktivni web podnécuje uzivatele k aktivité na strankach — motivuje ho

k prohlizeni, vyhledavéani souvisejiciho obsahu nebo k prechodu na dalsi ¢asti webu. Mnohé
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informace uzivatel objevuje pravé tim, ze interaguje s vizudlnimi prvky piimo

v obsahu webu. Takové prvky zvysuji zapojeni a podporuji orientaci i porozuméni.

3.1.2 Scrollytelling

Scrollovani je dnes pfirozenym gestem webové navigace, které od uZivatele nevyzaduje
zadné zvlastni Usili — bézn¢€ ho pouzivame uz od 90. let s nastupem rolovaciho kolecka.
Zadruhé, scroll vytvari pocit kontroly, otevienosti a interaktivity, coz snadno udrzi pozornost

Ctenare. [25]

Scrollytelling je uc¢inna technika vizualniho vypravéni, kterd se na webu hojné vyuziva.
Je zaloZena na jednoduchém principu: pfi rolovani stranky se postupné odhaluje nebo méni
obsah. Dnes je tato technika Siroce rozsifend. V zavislosti na konkrétnim efektu mtze scroll
spoustét animace, ménit vizudlni 1 textové prvky nebo naptiklad ovladat otaceni 3D objekti

na strance.
3.2 ReSerse webovych stranek

3.2.1 Indigo Story

Jedna se o Indigo Story od mddni znacky 45R. Webova stranka je vénovana historii a vyuZiti
indiga, zejména v souvislosti s dzinovymi vyrobky. Propaguje produkty, které se vyznacuji
kvalitou a origindlnim vyuzitim tohoto barviva, a zaroven nabizi historické informace
0 vyrobnim procesu a puvodu tohoto zplsobu barveni tkanin. To vSe je prezentovano

prostfednictvim scrollytellingu s linearnim vypravénim.

Obrazek 16 Ukazka grafiky z webu 45R Indigo Story

(zdroj: [26])
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Web je vizudln€ atraktivni — bohaty na grafiku, vyrazné ilustrace a plynulé rolovaci
animace. Menu umoziuje presun na konkrétni ¢ast obsahu. Tento web pro mé predstavuje

zajimavé a harmonické propojeni piibéhu znacky s prezentaci vlastnich produktu.

4502

9N

[Frms me—xracn—s—

Obrazek 17 Ukazka produktu z webu 45R Indigo Story
(zdroj: [26])
3.2.2 Kaldera Plasma Accelerator

Webova stranka Kaldera Plasma Accelerator od digitalni agentury Science Communication
Lab slouzi jako interaktivni vzdélavaci platforma. Uzivatelé zde mohou prozkoumat proces
fungovani plazmového urychlovace — od vyroby a formovani laserového svétla pres jeho

akceleraci v plazmé az po generovani a vyzafovani velmi jasnych rentgenovych paprski.

e

-
-.ELECTRON BUNCH ~

Obrazek 18 Ukéazka navigace z webu Kaldera Plasma Accelerator

(zdroj: [27])
Hned na zacatku je uzivatel uveden do struktury webu pomoci kratkého tvodu, ktery

definuje jeho informacni architekturu a objasiiuje hlavni funkce. Navigace je ptrehledna.

Diilezitou roli hraje interaktivni ¢asova osa, kterd je umisténa ve spodni ¢asti obrazovky
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a zustava viditelna 1 pii scrollovani. Umoziluje uzivateli snadno prechdzet mezi jednotlivymi

fazemi a sledovat obsah v logické navaznosti.

R

ALIGNMENT A

. PLASMA WAVE Vv

Obrazek 19 Ukazka dopliikovych oken z webu Kaldera Plasma Accelerator

(zdroj: [27])

Soucasti navigace je také funkce piiblizeni (zoom), kterd umoziuje detailni pohled na
stylizovany 3D model zafizeni. K jednotlivym Castem je moZné zobrazit kontextové
informace prostfednictvim doplitkovych oken. Kombinace 3D vizualizace a infografiky
podporuje porozumeéni a zaroven zaujme uzivatele svou vizualni formou. Interaktivni prvky

navic poskytuji moznost aktivniho zapojeni, ¢imz posiluji edukativni efekt.

Jistym omezenim vSak muze byt Citelnost — v nékterych momentech, zejména pfi

spusténé animaci, pusobi tenky text na infografikach htre Citelné.
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3.2.3 Seacat

Webova stranka Seacat je piikladem storytellingového piistupu, ktery vyuziva nékolik
interaktivnich scén k prezentaci inovativniho katamaranu znacky Rossinavi. Web ma
minimalisticky design a intuitivni navigaci, pficemz hlavni pozornost je zaméfena na

samotny produkt.

THE BIG POWERBANK

A P

Obrazek 20 Ukazka menu z webu Seacat

(zdroj: [28])
Soucasti zazitku je 1 zvukovy doprovod, ktery si mize uzivatel podle potteby zapnout,
¢i vypnout. Hlavni sekce jsou ptehledné uspofddany v menu a dopln€ny obrazky, které

napomahaji orientaci a vizualné rozdéluji obsah.

FULL-ELEETRIC MODE

Obrazek 21 Ukéazka dopliikovych oken z webu Web Seacat

(zdroj: [28])
Vypravéni ma linearni strukturu doplnénou o ¢asovou osu umisténou na pravé strané
obrazovky. Dalsi informace jsou dostupné prosttednictvim ikony ,,+*, po jejimz stisknuti se
z pravé strany vysune postranni panel s textovym blokem. Toto feSeni umoznuje zpiistupnit

rozS$ifujici obsah bez zahlceni uzivatele pfi prvnim zobrazeni stranky.
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Plynulé scrollovani doprovézené mikroanimacemi a zvukovymi efekty pfispiva
k celkové piijemnému uzivatelskému zazitku a podporuje hloubku interakce. Hlavnim
vizualnim prvkem je lod’ ztvarnéna ve 3D, kterd je zakomponovana do jednotlivych scén

spolecné s 2D grafikou.

Barevna paleta je sjednocend — tmavé pozadi doplnéné vyraznymi akcenty a bilym

textem vytvari jasny kontrast a ptehlednost.

Soucasti stranky je také propojeni s dalSim projektem spolecnosti Rossinavi. Odkazy
jsou ptehledné umistény v levém hornim rohu a umoziuji snadny piechod mezi

jednotlivymi webovymi produkty.

3.2.4 Sakharov.space

Webova stranka Sakharov.space je ptikladem citlivé zpracovaného storytellingového webu,
ktery prezentuje historicky vyznamné téma modernimi vizudlnimi prostiedky. Platforma je
vénovana Andreji Sacharovovi — védci, mysliteli a obh4jci lidskych prav — a propojuje
biografické informace s digitadlnim archivem, multimedidlnim obsahem a doprovodnym

kontextem.

Obrazek 22 Ukézka home page z webu Sakharov.space

(zdroj: [29])

Z hlediska vizualniho stylu je stranka ¢ista s diirazem na kontrast, typografii a prehledné
¢lenéni obsahu. Kazda sekce ma mirn¢ odlisné barevné ladéni, které napomaha orientaci
a vizuadlnimu rozliSeni jednotlivych c¢asti pfibéhu. Hlavnim principem navigace je
scrollovani, pfi kterém se jednotlivé bloky plynule odhaluji. Web efektivné vyuziva parallax
scrolling, ktery vytvaii dojem hloubky a dynamiky, aniz by ptsobil rusivé nebo nepiehledné.

Diky tomu podporuje rytmus vypraveéni a vtahuje uzivatele do déje.
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Obrazek 23 Nahledy stranek z webu Sakharov.space

(zdroj: [29])

Ptib¢h je rozdélen do logickych celki, které navstévnik prochdzi linedrné krok za
krokem. Obsah je podan ve formé kratkych textovych bloki, doplnénych o historické
fotografie, videozaznamy a citace. Tento zplsob prezentace podporuje soustiedéné vnimani
a nenuti uzivatele Celit pfetizeni informacemi. Web tak nabizi nejen linearni vypravéni, ale

1 moznost samostatného priazkumu jednotlivych témat podle zajmu uZzivatele.
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WAR. FACTORY. GRADUATE SCHOOI

MORAL CHALLENGES OF THE WAR. SCIENCE
CoLD WAR. HYDROGEN BOMB

RESPONSIBILITY OF THE SCIENTIST

[Ac ACTIVITY

Obrazek 24 Ukazka menu z webu Sakharov.space

(zdroj: [29])
Navigaéni feSeni je vicevrstvé: web obsahuje bo¢ni menu, které slouzi k pohybu
v ramci hlavni stranky, a zaroven horni navigaci — k orientaci uzivatele v ramci jednotlivych
podstranek a zvyraziuje aktudlni sekci. Toto ¢lenéni mize byt pro nékteré uzivatele méné
ptehledné, avSak diky jednotnému vizualnimu stylu a konzistentnimu UI ziistava celkova

orientace piijatelna.
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4 TVORBA WEBOVEHO PROJEKTU

4.1 Koncepce

Na zacatku projektu jsem si stanovila cil vytvofit interaktivni webovou stranku zalozenou
na storytellingu, vénovanou zivotu a praci Nikoly Tesly — osobnosti, ktera méla zasadni vliv
na vyvoj technologii a vniméani budoucnosti. Cilem bylo propojit piibéhovy obsah
s vizualné atraktivni formou a zaroven vytvofit prostor pro interaktivni objevovani

vynalezl i historickych souvislosti.

4.2 Obsah webu

V prvni fizi jsem se vénovala reSersi. Cetla jsem knihy, studovala odborné &lanky
i dokumenty a snazila se pochopit nejen biografii Tesly, ale i technické detaily jeho vynalezi.
Informace jsem si postupné tfidila a rozdélila do péti tematickych kapitol podle Zivotnich
obdobi: Zrozen v boufi, Prvni objevy, Valka proudli, Dalkové ovladani, a Génius v Ustrani.
Zaroven jsem vybrala ¢tyti vynalezy, které mi ptipadaly klicové a vhodné k dalsi vizualizaci.
Pti praci s obsahem jsem kladla diraz na struc¢nost, ptfehlednost a moznost vrstveni

informaci.

4.3 Navrh struktury webu

Obrazek 25 Struktura webu
(zdroj: vlastni)

Na zékladé obsahu jsem nejprve navrhla linearni strukturu webu, v niz ptibeh zacind hned
po uvodni strance a do vypraveéni jsou ptirozené zaclenény 3D objekty. Pozdéji jsem se vSak
rozhodla pro jiny pfistup, v némz také hraje roli uZivatelskd cesta umoznujici rychlé

a prehledné Cteni. Vyslednd struktura webu tak nabizi dvé moznosti prichodu: linedrni —
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tedy po jednotlivych kapitolach, a nelinearni — kdy uzivatel zac¢ind na uvodni strance
s 3D modely vyndlezi anebo muze zvolit libovolnou kapitolu a procitat web podle

vlastniho zajmu.

ZROZEN PRVNI DALKOVE GENIUS

V BOURI OBJEVY OVLADANI V USTRANI

Obrazek 26 Ukazka kapitol
(zdroj: vlastni)

Pfemyslela jsem o kombinaci horizontdlniho a vertikalniho scrollu, ale z hlediska

pouzitelnosti jsem zvolila €isté vertikalni strukturu s jasnou navigaci.

Navigace na webu je zaloZena na principu scrollytellingu. Pro usnadnéni orientace jsou
hned na zacatku pifibéhu a v nadpisech kapitol pouZity pomocné animované prvky, které
uzivateli napovidaji, jak se strankou pracovat. Hlavni menu se nachazi v levé casti
obrazovky, vedle n¢j je zobrazen nazev aktualni kapitoly, coz zlepSuje prehlednost béhem
scrollovani. Soucasti rozhrani je také ¢asova osa, kterd oznacuje, ve které ¢asti ptibchu se
uzivatel prav€ nachazi, a umoznuje rychly pfechod do jiné kapitoly nebo piimo k 3D

modelim. Ty jsou v Casové ose zvyraznény pomoci specifické ikony.
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Kapitola 1.

ZROZEN
BOURI

18561880 Kapitolal. Zrozen v Boufi

Kapitola Il Prvni objEV
Kapitola Ill. Va’_lka prOUdﬁ
Kapitola IV. DélkOVé OVlédéni

Kapitola V. Posledn]’. rOky

Obrazek 27 Ukézka navigacnich prvki

(zdroj: vlastni)
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Narozeni.
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v sebe sama.”

Obrézek 28 Ukazka vysouvacich oken
(zdroj: vlastni)

V jednotlivych kapitolach jsou umisténa tlacitka, ktera umoznuji zobrazit dopliujici
obsah v podobé¢ vysouvacich oken. To usnadniuje prvni orientaci a umoznuje uzivateliim se

rozhodnout, kolik informaci chtéji v dany moment piijmout.
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4.4 Vizualni styl

f% NIKOLA
" TESLAZ

(4'

-

Obrazek 29 Napady stylu
(zdroj: vlastni)

Pti hledani vizuélniho stylu jsem zvaZovala, jak skloubit historické ¢ernobilé fotografie
s 3D modely technickych objektti tak, aby spolu vizudlné ladily a nerusily se. Pivodné jsem
blesku, které¢ odkazuji na Teslovy experimenty s elektfinou. Behem navrhu jsem ale dospéla
k tomu, ze takovy pfistup by mohl odvadét pozornost od samotného obsahu a pfetizit
vizualni dojem. Rozhodla jsem se proto pro minimalistictéjsi styl, ktery nerusi a nechava

vyniknout obsah.

Vizualni styl jsem postavila na kombinaci historické atmosféry a moderni estetiky.
Soucasti vizudlu jsou kromé fotografii také schematické vykresy Teslovych vynalezi, které
podporuji technicky charakter webu. Pro osvétleni objekt i pozadi jsem zvolila jemné

gradientni nasviceni, které vytvari pocit hloubky.
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' i
Vyznamny vynalezce XIX. stoleti,
ktery predb&hl svou dobu.

Obrazek 30 Ukazka Home page

(zdroj: vlastni)

Mugz, ktery
vynalezl

Zivot bez si UZ ani nedokazeme predstavit.
Pfitom nebyt Nikoly Tesly a jeho systému stfidavého
proudu, svét by dnes vypadal GpIné jinak.

Obréazek 31 Uvodni sekce

(zdroj: viastni)
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10. cervence 1856

Nikola Tesla se narodil v srbske
rodiné ve vesnici Smiljan

byl Nikola Tesla
velmi vynalézavy.

Kdyz mu bylo 5 let,
postavil malé vodni kolo.

Obrazek 32 Ukézka rozhrani kapitol

(zdroj: vlastni)
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4.4.1 Barevnost

Barevnost byla zvolena tak, aby odpovidala obsahu samotného webu a vizualné ladila s
pouzitymi fotografiemi. Cely web je navrZzen v rezimu dark mode, ¢imz jsem chtéla

podtrhnout atmosféru a vyuzit barev ke zvyraznéni efektu nasviceni.

Obrazek 33 Barevna paleta
(zdroj: vlastni)
4.4.2 Typografie

Pro typografii jsem zvolila pismo Roboto Slab pro nadpisy, které evokuje technické pismo

pouzivané v dobovych patentech, a Inter Tight pro odstavcovy text diky jeho Citelnosti.

Roboto Slab

Inter Tight

Obrazek 34 Pismo
(zdroj: vlastni)
4.4.3 Logo

Jelikoz je cely web vénovan Nikolu Teslovi, rozhodla jsem se pouZit jeho originalni podpis
jako logo. Tento prvek dodéava strance osobni charakter, posiluje historicky kontext projektu.

Po kliknuti umoziiuje kdykoliv navrat na tivodni stranku.

Obrazek 35 Logo

(zdroj: viastni)
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4.5 3D modely

Soucasti webu jsou ¢tyii 3D modely Teslovych vynalezl, které slouzi jako interaktivni
prvek. Pomoci infografiky si uzivatel mtize jednotlivé objekty prohlédnout a dozveédét se
vice o jejich funkci a konstrukei. Jejich propojeni s jednotlivymi kapitolami vytvaii logickou
vazbu mezi konkrétni technologii a obdobim Teslova Zivota. Modely slouzi nejen jako

vizualni prvek, ale i1 jako nastroj navigace a orientace v obsahu.

~x

..

Tesllv transforméator Wardenclyffe - Teslova vez Lod' Teleatomaton Asynchronni motor

Obrazek 36 Ctyfi Teslovych vynalezii
(zdroj: vlastni)
Modely jsem vytvofila v programu Blender — zahrnovalo to fazi modelovéni,

texturovani a zékladni animaci pomoci kamery.

4.5.1 Vybér stylu

Obrazek 37 Moodboard

(zdroj: vlastni)
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Jednou z vyzev pii praci s 3D grafikou bylo rozhodnout se, jaky vizudlni styl zvolit.
Neusilovala jsem o hyperrealistické zobrazeni — naopak, cilem bylo zachovat stylizovany
vzhled, ktery by pfipominal technicky vykres nebo nékres z dobovych planii. Diky tomu

modely 1épe zapadaji do celkové vizualni koncepce webu a zaroven ptsobi edukativné.

Obrazek 38 Hledani stylu
(zdroj: viastni)
4.5.2 Proces tvorby

Model civky a véZe jsem nasla na platformé Sketchfab. V ramci dal$i prace jsem upravila
konstrukéni detaily, doplnila materialy a pridala efekt obrysu, aby model 1épe zapadal do
vizudlniho stylu webu a ptisobil vice schematicky. Jedna se o standardni nastaveni v Shader
Nodes, obdobné jako u béznych materiald. V horni ¢asti jsou klasicky pouzity bitmapové
textury pro zakladni vzhled povrchu. Spodni ¢ast sestavy kombinuje Fresneliv efekt s
Ambient Occlusion, ¢imZ vznika Cernobild maska, ktera umoznuje aplikaci emission slozky

pouze na okrajové ¢asti modelu — tedy na mista s vétsi vizudlni expozici nebo zaktivenim.

Obrazek 39 Clay render modelu bez textur a kone¢ny vysledek
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(zdroj: vlastni)

Obrazek 40 Modelovani AC motoru
(zdroj: vlastni)

Modelovani AC motoru a lodi Teleatomaton bylo nejnaro¢néjsi ¢asti prace. U motoru
jsem jako zéklad pouzila dostupny CAD model, ale musela jsem vyrazné upravit vnitini

konstrukei. Naopak lod’ jsem modelovala zcela od zacatku sama.

Obrazek 41 Modelovani lodi Teleatomaton

(zdroj: vlastni)

4.6 Prototyp a interaktivita

Po vytvofeni wireframtl a vizualniho stylu jsem ve Figmé ptipravila klikaci prototyp. Ten
zahrnoval animace pfechodt, scroll efekty i zakladni interakce. V této fazi jsem si ovérila,

jak jednotlivé ¢asti webu na sebe navazuji a jakym zpiisobem uzivatel vnima tok informaci.
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1901-1902

Na Long Islandu stavi
laborator s

1891

Nikola Tesla vynaléza

Obrazek 42 Ptistup k 3D modelu

(zdroj: viastni)
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PRIBEH

TESLOVA CIVKA

RUKCI

PRIMARNI CIVKA

jen k primarni civce.
civky funguje jako

PRIBEH

TESLOVA CIVKA

) JAK TO FUNGUJE

Obrazek 43 Interaktivni infografika
(zdroj: vlastni)

Provedla jsem upravy v hierarchii informaci a pozic n€kterych prvkl — predevsim jsem
upravila zobrazeni doplitkovych oken, aby byly snadno dostupné, ale soucasn¢ neptisobily
rusivé. Zaroven jsem upravila rytmus pifechodii mezi sekcemi a zvyraznila navigacni prvky,
které pomahaji orientaci béhem scrollovani. Cilem bylo vytvoftit rozhrani, které je vizualné

poutavé, ale zaroven intuitivni a dobfe Citelné i pfi del§i navstéve webu.
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ZAVER

Tento projekt pro mé¢ znamenal vic nez jen bézné skolni zadani. Byl to osobni proces, béhem
kterého jsem ziskala nové teoretické i praktické znalosti a zaroven 1épe poznala své hranice
a schopnosti. V pritbéhu prace jsem celila riznym obtizim, ménila pfistupy a hledala feSeni,
coz ode mé vyzadovalo nejen technické dovednosti, ale také pruzné¢ mysleni, trpélivost

a kreativitu. Kdyz jsem se citila pfetizena, vracela jsem se myslenkami k tomu, co uz se mi

podaftilo zvladnout. Diky tomu jsem se nevzdavala a pokracovala dal.

Teoreticka ¢ast mi umoznila blize se seznamit se zajimavymi digitdlnimi zdroji ze svéta
védy a lépe porozumét principiim digitalniho storytellingu, jeho vyznamu v soucasné
komunikaci 1 roli infografiky a 3D grafiky. Analyzovala jsem konkrétni ptiklady a ziskala

mnoho cennych poznatk, které urcité€ vyuziji i ve své profesni draze.

Praktickd ¢ast mi umoznila vyzkouset si vice roli najednou — od webdesignérky pies
copywriterku az po 3D graficku. Nejnarocnéjsi pro me¢ byla faze sbéru informaci a jejich
ptetvofeni do smysluplného, strukturovaného piibéhu. Ziskala jsem mnoho novych
praktickych zkuSenosti v programu Blender. Mnoh¢ tkoly pro mé byly nové, ale pravé proto

byla tato zkuSenost tolik pfinosna.

Ne vSechny plivodni napady se staly soucasti findlniho feSeni. Tento projekt me naucil
umét si vybirat, nebat se slozitosti a divétrovat vlastnimu Gsudku. I pfesto jsem hrda na to,
ze jsem tuto dlouhou cestu od pivodni mySlenky aZz po vysledny projekt zvladla.

A ptedevsim — pfes vSechna Uskali mam radost, Ze se moje predstava stala skutecnosti.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D Two Dimensional space

3D  Three Dimensional space
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