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ABSTRAKT

Projekt sa zaobera informacnou vizualizaciou, vizuadlnymi systémami, ktoré sa ndm snazia
pomahat’ v naSom rychlom zivotnom kolobehu a vo svete preplnenom informaciami. Je to
oblast’ grafického dizajnu, ktora je prakticka, uzitocna a Casto vel'mi premyslena. V teore-
tickej Casti sa nachadza stru¢ny prehl'ad histérie, definicia pojmu informacna vizualizacia
a prezentacie roznych vedeckych stadii stvisiacich s komunikaciou a 'udskym vnimanim,
nasledované predstavenim roznych sucasnych rieSeni, ale aj technologickych moznosti
v buducnosti. Prakticka Cast’ experimentuje s vyuzitim interaktivnych pristupov a stucasnej

technologie.

Kli¢ova slova: informacia, interaktivita, nové média, vizualizacia, uzitoény dizajn

ABSTRACT

The project is about information graphics, visual systems, which help us in our fast life cy-
cle and in this world full of information. It is the practical, useful part of graphic design,
which is often very sofisticated. The theoretical part presents a short historical overview,
definitions of the term information visualization, presentations of various sientific studies
related to communication and human perception, followed by introductions of different
current solutions and also future technological options. The practical part experiments with

use of interactive approaches and current technology.

Keywords: infomation, interactivity, new media, visualization, useful design



., The illiterate of the 21% century will not be those who cannot read and write, but those,

’

who cannot learn, unlearn and relearn.’

Alvin Toffler

Ked'Ze som mala pri rieSeni tohto projektu vela otdzok, chcela by som sa pod’akovat’ vet-
kym, ktori mi na ne pomohli odpovedat’ a tak mi umoznili dostat’ ho do podoby, v ktorej je
dnes. Za pomoci tychto I'udi sa mi podarilo vyriesit’ veci, ktorych rieSenie som si myslela,

nebude mozné.
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UvVOD

Oblast’ moéjho zdujmu je v tomto pripade Sirokd. Nie som si preto ist4, ¢i v snahe zahrnat’
vSetky informacie ktoré ma zaujali a v mojich o¢iach stvisia s tymto projektom, zrozumi-
tel'ne vysvetlim problematiku, ktorej sa chcem mojim projektom venovat. Ide totiz o ob-
last’, o ktorej sa neustale dozvedam nové veci a vidim nové rieSenia a moznosti, ktoré po-

nuka a postupne prichddzam na to ako ju definovat’.

Informacény dizajn. Kazdy si pod tymto pojmom uréite nie¢o predstavi. Co si pod nim viak
predstavujem ja su nekone¢né moznosti a rieSenia, ako 'ud'om nieco vysvetlit. Informacny
dizajn vSak zahriiuje aj orientaéné systémy, mapy, znacky a piktogramy, toto ale nie je
predmetom mojej prace. Mojim cielom je zozbierat’ fakty, urobit’ v nich poriadok a prezen-

tovat’ ich tak, aby ich T'udia ¢itali, zaujali ich, porozumeli im a nieco si z nich zapamatali.

Grafy, vzorce, Statistiky sa Casto zdaju byt nudnymi grafickymi rieSeniami, no ich pritom-
nost’ vzdy dopoméha tomu, aby sme sa vyznali v chaose textovych informécii. Prave vd’aka
tomuto chaosu a dostupnosti obrovského mnozstva dat, pokladam informacény dizajn za
vel'mi uzitocnu a prakticka oblast’ grafického dizajnu, ktord dokéze pomoct’. Informacia
moéze velmi ovplyvnit’ a preto je pre dizajnéra velkou vyzvou podat ju zrozumitel'ne
a spravit’ ju viditelnu a zaujimavu.

Ked'Ze velkost’ nasho kultarneho dedicstva sa dnes pohybuje v petabytoch, organizovanie
informacii je nevyhnutné pre naSu inteligenciu, vedomost’ a mudrost’. Data neboli nikdy
predtym natol’ko dostupné ako su teraz, za minimalnu cenu a r6zne inStiticie ndm coraz

viac umoziuju pristup k vlastnym databazam. [6]

To napoveda, Ze je potreba hl'adat’ nové rieSenia, ako dolezitui informaciu zaujimavo a zro-
zumitelne ponuknut. Siroké spektrum médii nam poskytuje mnoho moznosti jasnej, do-
stupnej a rychlej komunikécie. Preto sa mi zda vhodné vyuzit’ tieto médid, a skombinovat’
ich s uz overenymi doteraj$imi rieSeniami v oblasti informacnej grafiky a popritom zo-
hl'adnit’ dostupné vedecké Stadie z oblasti psycholdgie, komunikacie, 'udského vnimania.
Takymto spdsobom by sa dalo docielit’ toho, aby l'udia nezostavali kvoli mnoZstvu nepo-
trebnych informacii, pasivnymi aj voci zaujimavym a dolezitym.

V teoretickej Casti teda stru¢ne prechadzam vyvojom informaéného dizajnu, ked’Zze povazu-
jem za dolezité oboznamenie s doteraj§imi funkénymi rieSeniami. Dal3ou kapitolou sa po-

kasam definovat’ tento pojem a objasnit’, ¢o zahffia. Popisujem aj rozne vedecké poznatky
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v oblasti komunikacie, ktoré su dolezit¢ pre lepSie pochopenie l'udského zmyslania
a nasledne hl'adanie vhodnejsich spdsobov ako informéciu podat’. Prezentujem tiez sucasné
rieSenia, ako moznu inspirdciu a moznosti pristupov k informa¢nému dizajnu a nakoniec sa
snazim ukazat' zaujimavé spdsoby spdjania informac¢ného dizajnu s videom, aplikdciami,
webom, hudbou a najmé interaktivnymi prvkami, ked’Ze tieto nové pristupy som vyuzila aj

VO svojej praktickej praci.
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. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIAAVYVOJ

1.1 Prvé pokusy

Prvé pokusy o vizualnu komunikaciu mézeme zaznamenat’ uz v praveku, 30 000 rokov
pred objavenim prvého pisma a st nimi prehistorické jaskynné malby. Jedna z teorii totiz
hovori, Ze boli vytvorené ako zaznam dolezitych udalosti v Zivote pravekych I'udi a aby tak

mohli vzdeldvat’ mladsie pokolenia.

Sumerské klinové pismo ako prva invencia pisma vobec zasa sluzilo na komeréné ucely,

ktorymi bol zapis zaznamov v oblasti po'nohospodarstva a obchodovania s tovarom.

Jednou z najstarsich foriem informa¢ného dizajnu je vSak kartografia, ¢o dokazuje napr.
»Mapa mestského planu Nippur* (Obr. 1) vyryta do hliny Sumermi okolo roku 1300 p.n.1..
Znazoriuje rozmiestnenie mesta, vodné toky a oblasti vybudované ¢lovekom s popiskami
v klinovom pisme, pri¢om uz zobrazuje aj informacie ako orientacia, popisky a meritko, ¢o

je zaklad kartografie dodnes.

Obr. 1. Mapa mestského planu Nippur

Postupne zmena spolo¢nosti z lovcov na rol'nikov priniesla viac¢si rozvoj v tejto oblasti.
Ptolemajus zhrnul vo svojom dokumente ,,Geographia® dovtedajSie znalosti o svetovej
geografii. Rimania vytvarali mapy kvoli osidlovaniu a planovaniu stavby novych ciest.
V renesancii sa uz vytvarali vysoko detailné mapy, ktoré zndzoriiovali pobrezie, pristavy,

smer vetra. [16]
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V roku 1609 sa podarilo dojst’ Galileovi k novym objavom, ktoré zmenili pohl'ad na svet,
vd’aka tomu, ze skonstruoval teleskop. V roku 1610 napisal knihu ,,The Starry Messenger
(Sidereus Nuncius)“ (Obr. 2), v ktorej popisuje svoj objav kraterov na mesiaci
a vzdialenych hviezd, ktoré dovtedy neboli vidiet' vol'nym okom. To znamenalo zaciatok
uplne nového pohl'adu na svet. Evidencia informécii zacala byt smerodajnd v porozumeni
prirode. Této kniha prezentuje Galileove kresby, v ktorych zaznamenava osvetlené a neos-
vetlené Casti mesiaca, kratery, planiny, kopce, prepojené s textom. Vedci porovnavali Gali-
leove kresby so sucasnymi fotografiami a zistili, ze vel'mi presne zobrazujl aktudlne pozo-

rovania. Okrem vel'kého kratera, ktory Galileo zobrazil oddelene, ako zvacseny detail. [15]

Obr. 2. Galileove skice mesiaca

1.2 Pociatok grafu

Invencia prvych schém a grafov je pripisovanad Williamovi Playfairovi (Obr. 3), ktory bol

Skotskym inzinierom a politickym ekonémom a veril, Ze vizualizovana informacia je jed-
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noduchsie pochopitelnd, ako pisana. Namiesto tabuliek zacal vytvarat’ grafy, ktoré rucne
koloroval. Vynagiel tri zékladné formy $tatistického grafu a to &iarovy graf, stipcovy graf a
kolacovy graf. Je tak tvorcom takmer vSetkych zakladnych typov grafov. Napisal knihu,
,»The Commercial and Political Atlas* z roku 1786. T4 je prvou publikaciou, ktord vyuzi-
vala Statistické grafy vobec. Kniha obsahuje informécie o Britskom obchode v 18. storocia,
mala zvlastny format a grafy v nej vlozené boli rozkladacie, dva az trikrat vicsie nez kniha
sama. Tieto grafy sa liSia len minimalne od tych, ktoré sa pouzivaju dnes. Vyuzivaju Sra-
fovanie, mriezku, kédovanie farbou. Boli vytvorené na znazornenie aktudlnych, chybaji-
cich a hypotetickych dat, ktoré su odliSené celou alebo prerusovanou ¢iarou, priestor pre

kone¢nu sumu je zvyrazneny a vSetky grafy obsahuju popisny titulok. [12]
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Obr. 3. Jeden z grafov Williama Playfaira

Jednou z najlepsich statistickych grafik, najmé vd’aka zaujimavému historickému kontextu
a jasnému dizajnu, je mapa od Charles Joseph Minarda z roku 1869 (Obr. 4). Tato mapa
opisuje postupnu stratu muZov Franctzskej armady pocas Napoleonovej invazie Ruska
v 1812. Titul na tejto mape jasne hovori, ze ide o figurativhu mapu a pomenovava subjekt,
ktorého sa mapa tyka. Doveryhodnost’ je dokdzana prostrednictvom uvedenia piatich zdro-
jov dat a takisto tym, Ze Minard sa identifikoval. Odstavec textu taktiez vysvetl'uje pouzité
farby, mierku a metédy. Minardova mapa vyuziva naozaj mnohé principy analytického di-

zajnu. Vlavo je zobrazena velkost’ Franctzskej armady na pol'sko-ruskych hraniciach, ne-
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d’aleko rieky Nieman, prostrednictvom hrubej linie. To bol zaciatok ich cesty v roku 1812 s
422 000 muzmi. Postupne sa tato linia zuzuje spolu s po¢tom muzov, ktori po ceste umie-
raju. Takisto je tu zobrazena linia oddielu, ktory mal obranovat’ hlavnu liniu armady
Z boc¢nej strany. V septembri Sa tato armada uz len o pocte 100 000 muzov dostala k Mos-
kve, ktora bola opustend a vyhorend. Spitna cesta Napoleonovej armady je potom zobraze-
na ¢iernou liniou, ktora sa rapidne zuzuje najmé kvoli hladu a nizkej teplote, ktora je spolu
s datumami zobrazena na spodku grafu. Koniec Napoleonovej invazie je opat’ pri rieke
Nieman s 10 000 muzmi, ktori prezili. Minard vyuZziva niekol’ko jasnych porovnani hodnét.
Snazi sa vysvetlit’ ako tito muzi umreli a to prostrednictvom grafu s teplotou. Vyuziva tak-
tiez niekol’ko dimenzii, ako Cas, priestor, vel'kost’ armady a smer pohybu armady a vysvet-
'uje ich prostrednictvom viacerych elementov, textovy odstavec, mapa s liniami pribehu,

Statisticky graf. Viacero informacii je pritom zobrazovanych naraz. [15]

Russie 1812 1813,

20 Noveuddre 1869,
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Obr. 4. Mapa od Charles Joseph Minarda

V roku 1940 vytvoril politicky ekoném Otto Neurath, v spolupraci s nemeckym vytvarni-
kom Gerd Arntz ,JISOTYPE® (Obr. 5). Bol to pokus o vytvorenie komplexného systému
jednoducho porozumitelnych znakov a s pravidlami jednotného pouzitia. Bol pouzity v
kombinécii s tradicnymi grafmi a schémami a pre zobrazenie Statistickych informacii

najmé v Eurdpe v roku 1940 az 1965. Je zndmy ako Viedenskd metdda zobrazovania Statis-
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tik. Pre technologicku narocnost’ v tej dobe a teda aj financnu prestal byt postupne vyuzi-

vany. Jeho vplyv je vSak evidentny aj na sti¢asnom dizajne. [16]
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Obr. 5. ISOTYPE

Dal§im vyznamnym prinosom bola praca Ladislava Sutnara (Obr. 6), ktory vymyslel gra-
fické systémy, umoziujice objasnenie obrovského mnozstva komplexnych informacii tak,
ze ich transformoval do stravitelnejSich jednotiek. Vyuzival okrihle zatvorky, ktoré boli
pre neho typické pri vyznacovani informécii, ale taktieZ r6zne ikony, mensie obrazky a ty-
pografické detaily, ¢im boli tieto dokumenty omnoho jednoduchsie pouzitelné. Interpunk-
¢né znamienka ako ¢iarky, dvojbodky, vykri¢niky zviac¢Soval alebo ich opakoval. Jeho $tyl a
grafické vyjadrovanie bolo znacne odlisné od toho medzindrodného. Vyznamna je jeho
praca pre ,,Sweet's“. Spolu s architektom a autorom Lonberg-Holmom vytvoril katalogy a
vynasiel inovativne systémy organizovania, Struktlry a zobrazovania informécii. Snad’ jeho
najvyznamnej$im prinosom bolo pouzivanie dvojstran, na zéklade ktorych dodaval aj ru-
tinnému materialu urcita zvlastnost' tym ,ze nabada pozorovatela prechadzat z jednej

urovne informacii k druhej. [3]
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Obr. 6. Ladislav Sutnar, Infografika

1.3 Zaciatky interaktivity a digitalna

V roku 1961 vytvorili bratia Charles a Ray Eames vystavu s nazvom ,,Mathematica:
A World of Numbers and Beyond* (Obr. 7). V Kalifornskom muzeu vedy a priemyslu, po-
uzitim deviatich interaktivnych ukazok demonstrovali matematické koncepty. V ramci in-
teraktivnych ukaZzok navstevnik stlaéi tlacitko a tym aktivuje demonstraciu. Hlavnym cie-
I'om tejto exhibicie bolo spravit’ matematiku zdbavnou. Abstraktné ¢isla, niekedy narocné
na pochopenie su tu vysvetlené zaujimavym spdsobom. Aj napriek tomu, Ze tato vystava
bola vytvorena este pred rozmachom osobného pocitaca predvidala zvySujicu sa dolezitost’

informac¢ného dizajnu. [13]
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Obr. 7. Vystava Mathematica: A World of Numbers and Beyond

Muriel Cooper je jednou z najvplyvnejSich dizajnérok 20. storocia. Jej prinos je najma
V spdjani technoldgie s grafickym dizajnom. Usporadavala tzv. ,,Visible Language Wor-
kshop* kde sa stretavali programatori, pocitacovi vedci a dizajnéri s cielom skiimat’ a eX-
perimentovat’. Bola takisto jednym zo zakladatel'ov revoluéného projektu v oblasti digital-
nych technologii ,,Media Lab*®, pod ktorym d’alej organizovala svoje workshopy. Jej prinos

v hl'adani novych ciest v oblasti dizajnu je vel'mi vyznamny.

Tim Berners-Lee, fyzik pracujuci pre ,,CERN“ (European Organization for Nuclear Re-
search) prisiel v roku 1989 s konceptom internetu. Vymyslel systém, v ktorom budt moct’
uzivatelia zdielat’ informaciu omnoho rychlejSie za pomoci hypertextovych odkazov a nimi
prepojenymi dokumentami. Pridal sa k nemu systémovy inzinier Rébert Cailliau a spolu
vytvorili prvy prehliadac, editor, server a webovu stranku. Taktiez zaviedli frazu ,,World
Wide Web“. Student Marc Andreessen neskor zverejnil prehliadag ,Mosaic“, ktory doka-

zal zobrazovat’ obrazky.
V pociato¢nej forme bol vSak internet iba nastrojom pre vednu oblast. Az spolu
s uzivatel'sky centrovanym rozhranim a praktickymi aplikéciami, boli dizajnéri schopni

vytvorit’ to, ¢o dnes pouzivame takmer vsetci. [16]
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2 SPECIFIKACIA

2.1 Definicia

Napriek tomu, Ze informaény dizajn je disciplinou zndmou, potrebnou a vyuzivanou uz
dlhé roky, je takmer nemozné najst’ pre tento termin presnu definiciu. Je to v podstate vi-
zualne stvarnenie dat s cielom komunikovat’, dokumentovat’ alebo zachovat’ vedomost'.
Spracovava pritom celt radu faktov a stvislosti medzi nimi, so snahou prezentovat’ ich
efektivne, transparente a zrozumitel'ne. Dizajn takto komplexnej informacie si vyzaduje
kombinéciu systematického myslenia a analytickych, redakénych a grafickych schopnosti.
Zakladnou prioritou je zobrazit’ obsah informacie, k ¢omu je potreba vediet’ vyuzit' metddy

navigdcie, poriadku a abstrakcie. [11]
LHInformaény dizajn robi komplexnu informaciu jednoduchsie pochopitel'nu a pouzitel'ni.*
AIGA, aiga.org

Pod informacny dizajn sa daju zahrnut’ rézne artefakty, z ktorych kazdy splna ina funkciu.
Ci uz su to ikony a symboly, technické ilustracie, oznaovanie v exteriéri, navigané sys-
témy, mapy, weby, animacie atd’., alebo Cista informacéna vizualizacia ako grafy, evidencia,

diagramy, schémy. [16]

2.2 Pojem vizualizacia

Reprezentacia informacie prostrednictvom vizualizacie existuje uz viac ako 30 000 rokov
ajej cielom vzdy bolo komunikovat’ nejaku spravu. Na vyvoji vizualnej komunikacie je
mozné sledovat’ vyvoj civilizdcie, od jaskynnych malieb, pisma, matematiky, map, tlace,
diagramov, grafov aZ po pocitacové vizualizacie. Pojem vizualizécia je vSak vel'mi Siroky a
tak najmi za poslednych par rokov, ked’ sa stala také popularna, zacala sa delit’ na r6zne
podskupiny. Informacny dizajn, informacna grafika, vizudlna komunikacia, vizualizacia
dat. Tieto podskupiny sa Casto odliSuju len minimalne a vznikli na zaklade toho, ze tato
disciplina, plnd novych metdd, ma stile problém definovat’ samu seba. [§] Manuel Lima

deli tato disciplinu na dve skupiny, informacnu vizualizaciu a informacné umenie.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 20

2.3 Informaéna vizualizacia

Spolu so zva¢Sujicim sa mnozstvom zaujmu o informacnu vizualizaciu vznikaji aj rozne
inovativne projekty, ktoré az tak neplnia svoju funk¢nost’ alebo projekty, kde nejde ani tak
o podavanu informaciu, ale o vizualizaciu samotnu. Tieto projekty vSak zaroven mozu byt
nejakym procesom badania a hl’'adania novych postupov. Preto je vhodné delit’ informacny

dizajn na informacnt vizualizaciu a informacné umenie.

Manuel Lima v snahe definovat’ pojem informacna vizualizacia vytvoril takzvany ,,Mani-
fest informacnej vizualizacie®. V tomto manifeste pomenovava desat’ bodov, ktorych by sa

mal podl'a neho drzat’ projekt v oblasti informacnej vizualizacie.

Forma by podl'a neho mala nasledovat’ funkciu a to nie v zmysle prezentovat’ samotné data,
ale tou funkciou by malo byt’ prave vysvetlenie tychto informadcii, ktoré by malo viest’ k

porozumeniu.

Estetika je tiez dolezitd, je meritkom kvality pri takejto prezentécii, netreba ju vSak prece-
novat’ a vzdy by mala byt skor dosledkom vhodného vysvetlenia informacii, ako vysled-
nym produktom. Vzdy by sme si mali totiz klast’ otdzky predtym, ako zacneme pracovat’
na takomto projekte, byt zvedavi a definovat’ si otazku, ktora by mala viest' naSu pracu.
Vel'mi ziaduca je pri takychto projektoch interaktivita, kedy si uzivatel’ odpoveda na otazky

a sam objavuje.

Lima hovori aj o tom, Ze GispeSnou cestou ako niec¢o vysvetlit, je vyrozpravat’ pribeh alebo
zahrnut’ tieto data do nejakej SirSej myslienky. Relevanciu tejto myslienky je vZzdy potrebné
potvrdit’ uvedenim zdroja informécii, ktoré prezentujeme, ked’Ze mnoZstvo informaécii,
S ktorymi sa dostavame do styku, mézu byt klamstva. Zvazenie a zmapovanie ¢asu v sys-
téme ktory prezentujeme, ndm moze pomoct’ k hlbsej predstave a porozumeniu problému.
Tento systém by mal byt’ prehl’'adny, Citatelny a zrozumitel'ny a poskytnut’ nam tak urcita
vedomost. Mal by vSak vy¢lenit’ podstatu a oddelit’ dolezité informacie od menej dolezi-

tych. [9]
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2.4 Unifikovana Struktura

Manuel Lima sa pokusa definovat’ ur€ita $truktiru v procese vytvarania informacnej vizua-
lizacie. Pomenovava tak tri vrstvy, z ktorych podl'a neho pozostava a to transformacia dat,

vizudlne mapovanie a interaktivny ramec.

2.4.1 Transformacia dat

Prvym krokom je vzdy analyza dat ktoré ideme vizualizovat’, ta zahiha kontrolu a prefil-
trovanie. Tymto sa zorganizuju relevantné udaje a odstrania nedodlezité, o je nevyhnutné

pre pochopenie informdcii a nasledné vytvorenie prvych testovacich vizualizacii.

2.4.2 Vizualne mapovanie

V tomto bode dostavaju fakty urciti formu na zaklade vol'by hierarchie, farby, fontu, pozi-
cie, velkosti, kompozicie, tvarov a podobne. Metddy, ktoré su zvolené vSak vzdy beru

ohl'ad na pouzitie tychto dat a koncového uzivatela.

2.4.3 Interaktivny ramec

Interaktivne techniky pomahaju uzivatelovi preskimat’ a porozumiet’ velkému mnozstvu
informacii. Tieto techniky podporuju urcity dialog medzi uzivatelom a datami, ¢o pomaha

zvysit jeho zaujem. [8]

2.5 Jasna a zrozumitePna informacia

Pochopenie 'udského vnimania, myslenia a u¢enia napomaha dizajnérovi v rozhodnutiach
pri tvorbe pouziteIného dizajnu. Existuju rézne tedrie o procesoch a motivacii akou sa
l'udia ucia. Predpoklada sa, Ze kazdy €lovek preferuje nejakt konkrétnu zmyslovli metddu.
RozliSuji sa tak 4 druhy ucenia a to vizudlne, sluchové/verbalne, hmatové/pohybové.
Velké mnozstvo I'udi sa vSak uci prostrednictvom kombindacie tychto metdod. Kombinacia
obrazka, grafu, filmu spolu s pisanym alebo hovorenym slovom a pripadne interaktivitou,
kde je wuzivatel nlteny aktivne sa zapojit, by mala poskytnit zapametatelnejSiu

a zmyselnejSiu skisenost’.
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25.1 Pamit

Poznavacim procesom ktory ndm umoznuje skladovat, obnovovat’ a potom uplatnit’ vedo-
mosti, je pamit’. Psycholdgovia a pedagdégovia skiimajua I'udsktt pamit’ uz roky. Tieto po-
znatky su vSak vel'mi dolezité aj v oblasti informa¢ného dizajnu. Jednou z najpouzivanej-
Sich tedrii v oblasti porozumenia Struktire a procesu I'udskej pamate je tedria, ktora Speci-
fikuje tri $tadid tohto procesu. Tento model deli pamit’ na zmyslovy vnem, kratkodobt
pamit’ a dlhodobtl pamét’. Zmyslovy vnem ako prvé stadium teda vznikd, ked’ naSe zmysly
rozpoznaju a momentdlne uchovaju prichadzajici stimul. V tomto §tadiu mozog filtruje
nov¢ stimuly alebo posunie tito informéciu do kratkodobej paméte. Vizualne stimuly st
uchovavané v tzv. ikonickej pamiti. V milisekundach je tato informacia presunuta do krat-

kodobej pamite.

Ked’ sa informacia nachadza v kratkodobej pamati, sme schopni zacat’ ju spracovavat’ ak-
tivnou a vedomou cestou. Opdt’ mame moznost’ vyradit’ tito novu informaciu alebo d’alej
0 nej rozmyslat. Cim viac tato informaciu spracovavame, tym pravdepodobnejsie je, Ze si
ju dlh$ie zapamitame. Informaciu v kratkodobej paméti sme schopni uchovat’ okolo 20 az

30 sekund potom je bud’ zabudnuta alebo sa presunie do dlhodobej paméite.

Dlhodoba pamit’ sluzi ako trvala tischoviia, kde sa informacia odklada a opit’ vyvolava, ju

potrebujeme. Tato informacia je uskladnena uz definitivne (Obr. 8). [16]

Profesor psychologie na Harvardskej univerzite George Miller objavil prostrednictvom eX-
perimentov v roku 1950, Ze kapacita kratkodobej pamate je rozna u kazdého individuélne.
Miller meral pamét’ v tzv. kusoch, pricom jeden kus mal znamenat’ hoci aki samostatnu
informéciu. Jeho studia zistila, ze l'udsky mozog si je schopny zapamitat’ 5 az 9 kusov in-
formacie v kratkodobej paméti. Je moZzné si zapamétat’ vacSie mnoZstvo prostrednictvom
rozkuskovania alebo prekddovania, €iZze zoskupenia informacie do jednej a kombinovat’
ich na zaklade tohto Cisla 7, plus alebo minus dva. Na tomto principe su zalozené rdzne
mnemotechnické pomocky. Samozrejme, ¢im viac sme oboznameny so subjektom, tym je

pre nas vzdy jednoduchsie zapamitat’ si va¢sie mnozstvo. [14]
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2.5.2 Vnimanie a rozoznavanie

Na rozoznani jednotlivych stimulov v prostredi je zalozena naSa schopnost’ vnimat ich
a absorbovat. Studium l'udského vnimania a rozoznavania méze pomoct’ dizajnérovi lep-

Sie vizualizovat’ informdciu, tak aby bola publikom prijata.

Zmyslovy vnem mdze byt’ takmer hocico od hlasitosti zvuku az po chut’ jedla. Otazkou aky
je minimdlny rozdiel medzi vnemami, aby si ich jednotlivec dokazal v§imnut’ sa zaobera
»Weberov zakon®. Stanoveny prah rozdielu medzi dvoma vnemami ostdva nemenny aj ked’
sa ich hodnota meni. Weberov zakon teda tvrdi, zZe raz stanoveny prah rozdielu zostava
konStantny a moze tak byt predpokladany aj pre buduce vnemy. Testovanim uzivatel'ov sa
da zistit’ tento prah rozdielu medzi dvoma stimulmi a tato informacia sa da d’alej aplikovat’

v rozhodnutiach o velkosti, kontraste, kompozicii atd’. [16]

Gestalt psychologovia Kurt Koftka, Wolfgang Kohler a Max Wertheimer hovoria o tom, ze
vizudlne vnimanie je zaloZené na vnimani celej kompozicie namiesto jednotlivych elemen-
tov. Tieto elementy sice poskytuji nejaku Specifickl informaciu, ale ak st zobrazené v su-
vislosti s inymi elementami, mézu vytvarat kompletne iny kontext a zmysel. Ich experi-
menty sa zaoberali opisom toho akym spdsobom tieto jednotlivé elementy spajame. Vysle-
dok tychto studii formovali ako ,,Gestalt principy vnimania“ (Obr. 9). Tieto principy popi-
suju rozne techniky, ktoré dizajnéri pouzivaji v ramci vytvorenia hierarchie a zmyslu v in-

formaciach. Su nimi napr. princip blizkosti, kedy pozorovatelia povazuju pril'ahlé objekty
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za skupinu a tak im prirad’'uji podobny vyznam, alebo princip podobnosti, kedy objekty
ktoré zdiel'aju podobné atributy si vnimané ako skupina. Princip uzavrenia popisuje jav,
kedy mentalne dotvarame a formujeme objekty, ktoré su naznaCované napr. zarovnané

body spajame v ¢iaru. [2]
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Obr. 9. Gestalt tedria

Vedci zistili, ze nase o¢i su v neustalom pohybe a vytvaraju tak obraz, ktory prenasaju do
mozgu. Ak by sme prakticky boli schopni udrzat’ naSe o¢i na jednom mieste, obraz by sa

pravdepodobne stratil kvoli neustalej potrebe nového vnemu.

To na ¢om spocinie na§ pohl'ad meria niekol’ko rozli¢nych pohybov oka. K fixacii docha-
dza, ked’ naSe oko zda sa akoby zastalo v urc€itej pozicii. Rychly pohyb oka ,,saccade* je
pohyb od jednej fixacie k druhej, alebo pohyb ked’ oko meni poziciu a ,,scanpath je ter-

min pouZzivane pre opis série fixacii a saccade.

Vyskumy dokézu sledovat’ miesto a trvanie fixacii, pocet saccade a trvanie scanpath a tym-
to definovat’ na €o a ako dlho sa subjekt pozera. Tieto data sa daji potom porovnavat’ me-
dzi jednotlivymi subjektami. Dominantné fixacie st obCas nazyvané aj ,,hot spots®. Vy-
skumy casto ukazuju, Ze 'udia maju tendenciu sledovat’ rovnaké scanpath, ak ide o podob-
né obrazy. Tieto informacie vyznamne ovplyviiuji layout stranok alebo dizajn uZivatel'ské-

ho rozhrania.
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Tym ako dekodujeme obsah Statistickych informacii sa zaobera napriklad profesor Statisti-
ky a pocitacovej vedy na Purdue universite v Indiane William S. Cleveland. Proces. Ten
prezentuje a ma vel’ky vplyv na pracu v oblasti informac¢ného dizajnu a hovori o tom, ze
grafy prezentuju dva rozli¢né pribehy. Najprv vzdy poskytuji vSeobecné prehlasenie alebo
Sir§i prehlad a potom nam prezentuju SpecifickejSie detaily, udalosti, datumy, mnozstva
atd’. Citatel' spracovéava tieto obsahy dvomi odlisnymi cestami. Ak vidi ur¢ité tendencie,
Sirsi prehlad dat, alebo komplexné informadcie, vyuziva vnimanie na zdklade urcitych su-
vislosti. Nie st tak délezité individualne premenné ale celkové porozumenie obsahu. Vd'a-
ka tomuto vnimaniu méze pozorovatel' definovat’ uréity trend, alebo vidiet informacie
v roznych kontextoch. Zatial’ ¢o tabulkové vyhl'adavanie vyzaduje od Citatel’a Specifickej-
Siu a detailnejSiu analyzu. V tejto faze vytvara pozorovatel’ rozhodnutia o kazdej jednej in-
formacii a jej vztahu k d’al$im faktorom, meraniam a grafickym prvkom. Tato informacia

je v podstate detailom tej celkove;j.

Dizajnérske rieSenia urcuju uspech vnimania suvislosti a konkrétnejSieho vyhladdvania.

Neadekvatny dizajn moze skreslit’ a prekrutit’ data a zmenit’ tak koncept. [16]

2.5.3 Informacné pret’aZenie

., Negramotni 21. storocia nebudu ti ktori nevedia citat' a pisat, ale ti, ktori sa nebudu ve-

diet ucit, odnaucit a znovu naucit. *“ Alvin Toffler

Alvin Toffler, americky futurista a spisovatel’ piSe vo svojej knihe z roku 1970 ,,Future
Shock* (Obr. 10) o tzv. informa¢nom pretaZeni a o neschopnosti spracovat’, vstrebat’ a po-
chopit’ informaciu vd’aka ohromujicemu mnozstvu dostupnych dat. Dnesné¢ komunikacné
prostriedky, v kombin4cii s objavenymi a Sirenymi informéciami vytvaraji problém v roz-
hodovani, ktord informacia je relevantna a hodnoverna.

V stcasnych pracovnych podmienkach, kedy si zamestnanci bombardovani e-mailom a

telefonmi, textami, hlukom, je t'azké koncentrovat’ sa na jednu vec bez neustaleho odpove-

dania na spravy, zmene ststredenia a toku myslienok.

V informa¢nom dizajne je toto nazyvané vizualnym Sokom. Tento fenomén vznika pri roz-

koédovavani komplexnych a chaotickych grafov, méap, diagramov. Spracovavanie informa-
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cie sa zastavi, ked’ sa pozorovatel’ snazi orientovat’ v obrovskom mnozstve dat. Uzivatel sa

v takomto pripade citi strateny a nevie kde ma zacat’ informéciu ¢itat’.

Informacné pretazenie a vizualny Sok sa vzt'ahuju jeden na druhy a prispievaja k tzv. ,,in-
formacnej tizkosti*, ktort vo svojej knihe definuje Richard Saul Wurman. Podl'a neho je to
¢ierna diera medzi ddtami a vedomostami, ¢ize masivne mnozstvo informacii bez jasnej
spravy. Mnozstvo, kompozicia a Struktira moze vel'mi ovplyvnit’ nasu motivaciu a koncen-
traciu a pomoct’ nam spracovat’ informaciu, bez tizkosti a stresu z nepochopenia informa-

cie. [16]

se

The problem is not
whether man can survive
regimentation and standa
The problem, as we shall see,
is whether he can survive fre
Awvin TorrLer, Future Shock

2.6 Principy komunikacie

Skiimanim komunikécie sa l'udia snaZia zistit’ akym spdsobom sa prostrednictvom jazyka
prenasaju vedomosti, zdielajii napady, spracovavaju informacie. Casto sa skiima okruh
prenosu sprav, ¢i uz skupinové diskusie, rétorické prejavy, reklama, zurnalistika, spravy,
internet, film, literatira alebo komunikacia dvoch osdb. Niektoré z tychto metdd prenosu
sprav spadaji  do interpersondlnej komunikacie, iné do masovej komunikicie.
V interpersondlnej komunikacii ide o vzt'ah medzi odosielatelom spravy a prijemcom,
medzi spravou a spitnou vizbou. Masova komunikdcia prenasa informaciu $irSej verejnos-
ti.

Spitnéd vézba modze byt kategorizovana ako priama, ktord je vacSinou vo forme verbalnej

komunikacie a nepriama, ktori nazyvame aj re¢ tela. Pocas interpersonalnej komunikacie
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moze odosielatel spravu upravovat’ na zaklade okamzitej spétnej vdzby, o sa nedeje
vV ramci masovej komunikacie. Prinos internetu je aj v tom, ze ur¢itym sposobom spéja tie-

to dve formy komunikacie a poskytuje moznost’ priamej odpovede. [16]

2.6.1 Organizacia

Aby informacia nepripadala uzivatel'ovi chaotickd a komplikovana je potreba zamysliet’ sa

nad organizaciou obsahu, Struktirou a pristupnost'ou informacie.

Richard Saul Wurman, ktory je zakladatel'om ,,TED konferencii®, definoval tzv. ,,model

LATCH* (Obr. 11), ¢ize pit ciest ako zoskupovat’ obsah.

Podl'a polohy sa informécie organizuju vtedy, ked’ je dolezité porozumiet’ roznym fyzic-
kym spojitostiam. Nejedna sa tak len o mapy a cestovatel'ské prirucky, ale takyto princip sa
mdze vyuzit’ napr. aj v zdravotnictve, kde su jednotlivé informacie zoskupené podl'a oblas-

ti Pudského tela.

Organizacia podla abecedného poradia je sice jednoduchy nastroj, ale efektivne usporiada-
nie mnozstva informacii napr. v slovnikoch, encyklopédiach, telefonnych zoznamoch. Tato

Struktara je zndma Sirokej verejnosti.

Struktura zaloZena na ¢asovom udaji je vhodna, ak je potrebné porozumiet’ Easovej sek-
vencii udalosti. Ked’ si uzivatel’ potrebuje nieco naplanovat’, alebo je ddlezita informacia
0 postupnosti udalosti. Prikladmi st napr. kalendar, informacie v doprave, ako prichody

a odchody, ¢asove osy.

Prvky s podobnymi atributmi mdéZeme rozdelit’ do kategérii. Toto rozdelenie moze byt
Specifické alebo vSeobecnejSie. R6zne internetové obchody vyuzivaji tento princip, ale aj
vedecké triedenia. Tuto metddu je vhodné pouzit' ak chceme zdoraznit' spojitost’ medzi
jednotlivymi datami.

Informacie mézu byt’ usporiadané aj podl'a urcitej hierarchie, napr. od najmensieho po naj-
vacsi. Ale hierarchické usporiadanie najdeme aj v r6znych potravinovych ret'azcoch, navo-

doch, instrukciach v pripade ohrozenia a pod. Tento sposob sa pouziva ak je potrebné zd6-

raznit’ hodnotu alebo vahu informécie. [17]
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Obr. 11. Richard Saul Wurman, LATCH
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Dizajnér musi mysliet’ na to akym sposobom bude publikum pouzivat’ tento obsah a tak
zvolit’ spravnu moZznost’ ako ho usporiadat’. Niektoré média ako napr. noviny, vyuzivaji

viacero z tychto Struktir.

V Zurnalistike aj na webe je ¢asto vyuzivany §tyl tzv. prevratenej pyramidy, ¢o je sposob
usporiadania pisané¢ho obsahu. Tento Styl pisania umiestiiuje najddlezitejSie alebo najzau-
jimavejsie informécie na zaciatok a d’alSie detaily stvisiace s touto informaciou st uspo-
riadané pod fiou podla dolezitosti. Casové obmedzenie, inava oéi a kratkodoba pozornost’
online Citatel'ov ukazala, Ze tato Struktdra je najidealnejSia pre webové stranky. Zabezpec€u-
je totiz, ze Citatel’ obdrzi spravu aj ked’ si neprecita cely clanok. Tento princip moze byt
jednoducho aplikovany aj do vizualnej komunikacie nielen pisaného textu, kedy je mozné

vyuzit’ estetiku pre pyramidovi hierarchiu informacii. [16]

2.6.2 Oboznamenost’

Nasa schopnost’ ucit’ sa je spojena s nasim emocionalnym stavom. To znamena, Ze je dole-

zité prezentovat’ spravu tak, aby sa uzivatel’ necitil frustrovany alebo zmateny.

Generalny referen¢ny knihovnik kniZnice ,,US Library of Congress* Thomas Mann priSiel

k teorii, Ze jednoduchost’ najdenia a pouzitia informacii je pre Citatel'a dolezitejSia nez kva-
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lita vysledku. Tvrdi, ze aj vzdelanci vzdy siahaji po informacnych zdrojoch, ktoré¢ uz maja
overené a da sa v nich l'ahko orientovat’ aj napriek nizsej kvalite tychto zdrojov. Nehovori
vsak o lenivosti uzivatel'a, ale naopak o nevhodnom dizajne, ktory ma problém uzivatel'a
navigovat’ a naopak métie ho. V prostredi kniznice to moze byt napr. zly navigacny sys-
tém, online katalog, alebo dizajn samotnej knihy. Na zaciatku spracovavania kazdej infor-
macie je preto vhodné vziat’ do tivahy koncového uzivatela a zhodnotit’ jeho schopnosti a

znalosti a tak zabezpecit’ zrozumitelni komunikéaciu.

Existuje tedria, ktord popisuje interpersonalnu komunikaciu v pripade, ked oslovujeme
neznamu osobu alebo skupinu l'udi. Hovori o vyrovnavani sa s neistotou, ktorti v tychto
pripadoch pocitujeme a snazime sa ju zmiernit’ komunikaciou, priCom vysledkom by mal
byt urcity level porozumenia, aby sme mohli lepSie predvidat’ spdsob spravania a zmensit’

tak t(to neistotu.

V tomto pripade prechadzame troma fazami, pricom prva je vstupna faza, kedy je komuni-
kacia regulovana beznymi socidlnymi pravidlami, ako podanie ruk. Cudia sa predstavia
alebo pouziju nejaku sluSnu formalnu frazu. Osobna faza, ktora zacina ked’ sa obidve stra-
ny citia uvol'nene a za¢nu si vymienat’ informdcie vol'nejSie. V tejto faze sa Casto nardza na
otazky ohl'adom nazorov a hodndt pricom sporné témy su vylucené. Konecnou fazou je

rozhodovanie sa, ¢i budeme v tomto vztahu pokracovat'.

Tieto poznatky z oblasti interpersonalnej komunikacie sa daju parafrazovat’ a vyuzit' aj
VO vizualnej komunikacii. To znamena, ze ak sme neisty, aktivne zhaname informacie. Is-
tota sa zvacSuje pribudanim podobnosti a ubudanim odliSnosti a to ¢im sme si neisty nam
pride menej priaznivé. Tieto mo6Zu pomoct’ zmiernit’ neistotu a ovplyvnit’ tak koncového

uzivatel'a pri spracovavani informacie. [16]

2.6.3 Gramotnost’

Pre informacného dizajnéra znamena gramotnost’ schopnost’ publika obdrzat’ spravu. Ter-
min gramotnost’ dnes uz neznamena len schopnost’ vediet’ Citat’ a pisat’, ale zohl'adiiuje aj

schopnost’ ngjst, spracovat,, interpretovat’ a aplikovat’ informéaciu.
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Informac¢na gramotnost’ popisuje individualnu schopnost’ rozpoznat’ kedy je informécia po-
trebnd a potom ju najst’, zhodnotit, analyzovat’ a efektivne pouzit. Informacne gramotni

jednotlivcei st tak schopni efektivne identifikovat’ opodstatnené informacné zdroje.

Vizudlna gramotnost’ je podstatnd zlozka informacnej gramotnosti, ktord sa zameriava na
schopnost’ interpretovat,, ocenit’, zhromazdit’ a vytvorit' obrazovu prilohu. Téato vizudlna
zlozka doplni myslienku, ujasni rozhodnutia, podpori ucenie a zosilni komunikéciu. Poci-
tace dopomohli uzivatelovi generovat’ grafy, tabul’ky a obrazové prvky omnoho jedno-
duchsie ako kedykol'vek predtym a tak je takmer kazdé prezentacia doplnenad aj o obrazovi

Cast’. Uzivatel’ si musi preto zvazit', ktoré obrazové prilohy je vhodné pouzit.

Semiotika je sa zaobera stidiom oznaceni a symbolov ako prvkami jazyka a komunikacie
a informuje o schopnosti tlmocit’ tieto obrazy. Zakladnym prvkom v semiotike je znacka, ¢i
uz slovnd, obrazova, gesticka alebo zvukova. Kazda znacka so sebou nesie nejaky vyznam,
ktory je bezne znamy a ¢asto niekol’ko sekundarnych asociacii, ktoré su zalozené na indivi-
dudlnej skusenosti. Kontext, kultura a tato osobnd skusenost’ ovplyviiuju vyznam tejto
znacky. Takisto s neustalym vyvojom znacky bud’ stracaju alebo menia svoj vyznam. Ko-
munikdcia nebola nikdy statickd a preto musia dizajnéry zvazit' ako by mohli kultirne

a kontextové asociacie ovplyvnit interpretaciu spravy. [16]
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3 SUCASNE TRENDY

V obrovskych databazach je dnes uskladnené mnozstvo informacii, ktoré tvorime a zdie-
lame. Tym, ze doddvame informéciam tvar nielen zabezpecujeme pristup k tymto datam
a zviditeImujeme urcité spojitosti medzi nimi, ale vytvarame taktiez moznost' kreativnej

spoluprace medzi jednotlivcami.

Forma, ktorti volime je ¢asto dana obsahom dat alebo témou, ktoru prezentujeme. Pre do-
danie formy surovym datam su Casto vyuzivané rozne vizualne metafory. Tie daju datam
zrozumiteI'ni podobu. Dizajn vSak nie je len o tom robit’ veci jednoduchymi, vzdy to musi
byt uréity vztah medzi jednoduchostou a komplexnost'ou, ktory dizajnér hl'ada, aby vy-

produkoval naozaj informativne rieSenia. [5]

3.1 Forma

Pravouhly Stvoruholnik je najCastejSie vyuzivany tvar, ¢i uz v architektire, produktovom
dizajne a taktiez v informacnej vizualizacii pre mnoho kvalit, ktoré poskytuje. Touto vlast-
nost’ou je najmi Uspora a vyuzitie priestoru, ktory je kompaktny a bez straty prehl'adnosti.
Zarovnané $tvorce a obdizniky, alebo z nich tvorena mriezka, posobia harmonicky, stabilne

a Cisto aj pri komplexnych rieSeniach.

Tento geometricky tvar bol kreativne vyuzity napriklad pre Cast’ vystavy ,,Work. Meaning
and worry* (Obr. 12). Tato vystava bola vytvorena stidiom Art+Com pre German Hygiene-
Museum Dresden. Grafy a diagramy tvorené obdiznikmi a $tvorcami z &ierneho hliniku
vytt€aju zo steny a dosahuju aj trojmetrovu vysku, pricom ¢im vicsia je hodnota, tym vacsi
je $tvoruholnik. Co nenechava navstevnikov lahostajnymi a &isla a fakty nezostavaju igno-

rované. [6]

Pravidelné Stvorhrany ndm takisto pomahaji zarovnavat’ data do urcity blokov. Zaujimavé
delenie do blokov vyuZziva katalog Reto Mosera ,,29501 vs. 4714 (Obr. 13). Tento katalog
je reprezentaciou vsetkého, o vlastni fyzicky aj digitalne. Prvé ¢islo znamena pocet stbo-
rov na jeho pocitati a druhé cislo je obsah jeho Satnika, izby, kancelarie atd’. Je to
V podstate jeho osobna databaza. V tomto pripade prostrednictvom blokov organizuje ob-

jekty, ktoré by boli inak chaosom. [5]
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Obr. 12. Statistics strip, Work. Meaning and worry.

Obr. 13. Reto Moser, 29501 vs. 4714

Infografika vyuZiva metaforu kruhu ako zdklad r6znych foriem vizualizécie. Body v rovna-
kej vzdialenosti od centra vytvéaraji idedlny tvar. Najviac rozpoznatelny je tzv. kolacovy
graf, ktory poskytuje jednoduchti moznost’ ako efektivne zobrazit’ vel'ké rozdiely. Dizajnéri
vSak dnes vyuZzivaju tento graf omnoho komplikovanejsie.Vytvaraji viac vrstiev a prezen-
tuju tak komplexnejSiu informaciu. Rozkrajanie kruhu na viacero ¢asti, jednoducho symbo-
lizuje delenie nejakého celku. Kolacové grafy sa vSak stali synonymom pre zobrazenie in-

formacii v oblasti obchodu. [5] Aj napriek tomu mézeme vidiet’ rozne inteligentné cirku-
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larne orientované rieSenia, ktoré nevyuzivajui len princip rozporcovaného kolaca. Casto sa

tento tvar vyuziva aj pri reprezentdcii ¢asu.

Andrew van der Westhuyzen a jeho projekt ,,When we fly* (Obr. 14) zobrazuje pocet letov
a cestujucich leteckej dopravy za jednu minutu, pricom vyuziva kruhové zobrazenie. Tym-

to ndm predstavuje siet’ bodov, ktora zabera vzdusny priestor v priebehu jednej minuty. [6]

A B peace & terror etc. The computational aesthetics of love & hate” (Obr. 15) je zobra-
zenie dvoch réznych stran pohladu na geopoliticku scénu. Tato informécia je tu velmi
presne zachytena, tym Ze plagat je obojstranny. Je vytlaceny na semi-priehl'adnom papieri,
takze dve strany sa zlievaju v jednu, ak je plagat natoceny do svetla. V tomto kruhovom
grafe su prezentované tri vrstvy dat, v ktorych je skore kazdej krajiny reprezentované inou

hrubkou ¢iary. [5]
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Obr. 14. When we fly
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Obr. 15. AB p;eace & terror etc. The computational aesthetics of love & hate

Linie a krivky ¢asto napomahaju vizualizovat’ progresiu alebo ¢asové intervaly a tak vzni-
kaju rozne linedrne grafy. Tato klasickd metdda zobrazovania ekonomickych alebo finan¢-
nych udajov v podobe diagramov, ktoré raz stupaju raz klesaju, mdze byt vyuzitd aj pri
zobrazovani dat z réznych inych oblasti. Jednou z nich je napriklad zobrazenie zvuku, ako
chronologickej sekvencie bodov. Pocitacové programy na vytvaranie zvuku obsahuju aj

aficka vizualizaciu, takZze muzikant sa nemusi orientovat’ len podl'a zvuku, ale aj obrazu.
9

Berlinska umelkyna Jorinde Voigt vo svojej ,,Symphonic Area” (Obr. 16) prepaja osem pa-
rametrov a tak vytvara rdzne varidcie kompozicii kriviek. Zdznam vyzera ako zobrazenie
akustického zvuku pozicia severného a juzného pélu vytvara dojem zobrazenia priestoro-
vej informadcie o svete. Je to v§ak zdznam moZnosti a volieb matematickych odchyliek, kto-

ré sa rozsiruju od prvého zdznamu az po posledny. [6]
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Obr. 16. Jorinde Voigt, Symphonic Area Var. 4

Analdgia, Cize prepojenie zndmeho s neznamym, moze pri vizualizacii dat pomoct’ ich in-
terpretacii. Ak je datam dodand hmotnost, priestor, ¢i textura, pozorovatel zapdja svoje
zmyslové vnimanie. [5] Pouzitim symbolov, prostredia alebo skusenosti mézu byt infor-
macie zrozumitel'nejSie vsadené do kontextu témy, ktorej sa tykaju. Takéato analdgia mdze
viest’ uzivatel'a k jednoduchsej interpretacii spravy a zintenzivnit’ jej vyznam a donutit’ ho
premyslat. Tento sposob komunikacie je vhodny najmé pri zobrazovani ddlezitych tém,
ktoré by mohli vzdelavat’ alebo informovat’ o zdravi, socialnych ¢i enviromentalnych prob-
lémoch. Spojenie informécie s konkrétnym subjektom v nas dokaZe vyvolat emocie
apocity a preto je vel'mi silnym nastrojom. Je vSak potreba zohl'adnit’ kultrny kontext,

aby nedoslo k nespravnej interpretacii zo strany uZivatela.

Projekt ,,Watermarks* (Obr. 17) od Chrisa Brodle hovori o stipajucej vyske hladiny vody,
zapricenenej globalnym otepl'ovanim. Namiesto grafov vyuziva projekciu na steny budov,
ktora oznacuje mozny level vody v buducnosti a tak si okoloiduci vie predstavit’ aké by to
malo nasledky, pokial’ mu hladina naozaj siaha. Takymto spésobom zviditel'niuje tento fak-

tor a uto¢i na l'udské emocie. [6]

Nikki Chung v projekte ,,Experience* (Obr. 18) vizualne zobrazuje pohyb globalneho tu-
rizmu pocas jedného roka. Data z UN World Tourism Organization vyuzila na vytvorenie

prirucky pre vSetky krajiny na svete. Pocet stran v knihe vZzdy stvisi s po¢tom turistov za
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tento jeden rok. Po umiestneni tychto priruciek na policke, vd’aka ich odlisnej farebnosti, je
vytvoreny fyzicky stipcovy graf, ktory moze byt presunuty alebo inak zoradeny s ciefom

ukazat’ kam T'udia cestujt. [5]

Obr. 17. Chris Brodle, Watermarks project

Obr. 18. Nikki Chung, Experience

Obcas mdze komplexnejSia informacia ponuknut’ uzivatel'ovi lepsi prehl'ad a to zazname-
nanim prepojenia a vztahu s d’al§imi datami. Takéto siete, ¢i mriezky dat, poskytuju hie-
rarchiu, asociacie a vnutorné prepojenia medzi jednotlivymi tidajmi napriklad v oblasti do-

pravy, bioldgie, financii, socidlnych sieti a podobne. Tieto formy vizualizacie musia spajat’
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jednoduchost’ a prehl'adnost’ komplexnost'ou, ¢o moze byt obcas velka vyzva. Mézu vSak

ponuknut’ ten spravny prehl'ad a dodat’ zmysel danému problému.

Program od Jer Thorpa v spolupraci s profesorom Statistiky Markom Hansenon ,,Cascade
(Obr. 19), odpovedajt na otazku, ako sa zdielany obsah na internete dostane od jednej 0so-
by k druhej. Takto ndm ponuka presny prehl'ad o zdiel'anej aktivite na webe, vytvara histo-
riu prenosu jednej informacie, retazce reakcii. Mozeme si tak spravit’ obraz o tom aké in-
formacie su propagované prostrednictvom socialnych sieti, akym sposobom sa informéacia

rozptyli medzi I'udi a za aky ¢as. Tento program moze byt vyuzity spolo¢nostami, ktoré sa

zaujimaju o to, akym sposobom je ich informécia zdiel'ana, najma noviny. [7]

Obr. 19. Jr Thorp, Cascade

Pod vedenim Stefana Sagmeistera vytvorilo Strukt Design Studio informac¢nu grafiku za-
oberajucu sa nabozenstvami (Obr. 20). Nejde vSak o konflikty medzi nimi ale o semiotiku,
s ktorou ako nam dali najavo, nie sme az tak oboznameni. Podl'a tohto zobrazenia, kde vy-
nechali subjektivne postoje a naboZenské hodnoty zistili, Ze jednoducha Struktara semioti-
ky je v nabozZenstvach skor podobna ako odlisna. Zda sa, Ze l'udia pouZzivaju rovnaky jazyk
a ich slova maju rovnaky zmysel, ked’ adresuju tieto slova svojim bozstvam, ¢i uz je to

Boh, Jezis, Indra, alebo Allah. [5]
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Obr. 20. Strukt Design Studio, Similar Diversity

DalSou formou vizualizacie, ktord dodava informaciam prehl’ad a poméha nam porozumiet’
historii, politike, spolo¢nosti je mapa. Existuju rézne pristupy dizajnérov k tvorbe map, od
vel'mi obsiahlych az po minimalistické. Nemusia to byt’ vSak vzdy len geografické tidaje,
ktoré su spracovavané. Mapy nam ponukaju celi radu informacii a to mend, adresy, posto-
. o . . i . NI
vé smerovacie Cisla a daji sa vel'mi dobre vyuzit na kreativne a nekonvencné rieSenia

Vv oblasti informacnej vizualizacie.

Johan Volkmer mapuje rok, za pomoci pop-up (Obr. 21), papierovych konstrukcii, a vytva-
ra tak kalendar. Kazdy mesiac je separatne skonsStruovany na jednej A3 a na prvy pohlad

abstraktné skulptary prechadzaju od zimnych ostrych tvarov az po jemné letné krivky. [6]
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Obr. 21. Johan Volkmer, Faltjahr 2010

Informacéné umenie je oblast’ informa¢ného dizajnu, ktorej primarnym ciel'om nie je infor-
movat, ale vyjadrit’ subjektivne pocity a vytvorit’ dielo, ktoré v nas vyvola emocie. Téato
oblast’ pritom vyuziva prvky, ktoré nas nutia spajat’ si dielo s reprezentaciou informacie.
Informacné umenie vSak €asto ziadnu informaciu neobsahuje alebo st tieto data vyuzité len

pre umelecké ciele.

Vizualy v podobe instalacii a videi pre koncertové turné britskej skupiny Clinic od Cle-
mensa Habicht, ,,Planetarium Of The Soul* (Obr. 22), vyuzivaju vizualny svet vedy a ves-

miru spolu s chirurgickym elementami a navadzaja halucinacny pocit. [6]

Obr. 22. Clemens Habicht, Clinic Planetarium Of The Soul
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4 APLIKACIAV MODERNYCH KOMUNIKACNYCH MEDIACH

Vizualizacia dnes spdja dva najmocnejSie nastroje na spracovavanie informacii a to I'udskt
mysel’ a pocita¢. Informacna vizualizacia kombinuje vizualizaciu vedecku, pocitacové roz-
hranie, vyhl'adavanie dat a vytvaranie obrazu a grafiky. Informacia, s ktorou pracuje je ¢as-
to abstraktna, to znamena, ze nema prirodzenu a jasnu fyzicka reprezentaciu. Informacie sa
k nam dostavaju v obrovskych kvantitich a vizualizacia musi pomoct’ uzivatelom ziskat’
informdciu, ktori potrebuji. Vizualizacia musi byt taktiez jednoduchd na porozumenie,

ked’ze je tvorena pre rdzne typy uzivatel'ov, ¢asto aj nevzdelanych v danej oblasti.

Toto st problémy, ktorymi sa informacna vizualizacia zaobera a stale h'ada nové moznosti
ako ich riesit. World Wide Web poskytuje vizualizacie Sirokej verejnosti a meni tak spo-
sob akym bola informécia dodavana uZivatel'ovi. DalSou vyhodou je pouZitie hyperlinkov,
ktoré prepdjaju urcité body vo vizualizacii s d’al$imi objektami. Nové média, s ktorymi
dnes informac¢na vizualizéacia pracuje nam dovol'uju robit’ veci, ktoré doteraz neboli mozné
na papieri. 3D grafika a animécia sa stdvaju Coraz sofistikovanej$imi. Zac¢iname taktiez

lepsie rozumiet’ 'udskym schopnostiam ako vnimame, ako pracuje nasa mysel’. [1]

Experimenty s najnovSou technoldgiou su eSte len v zaciatkoch a sama technolégia je v
neustdlom vyvoji, takze je zlozité najst’ teoriu, ktord by popisovala najnovsie metody. No
kam sa asi bude uberat’ vyvoj informacnej vizualizacie je najlepSie vidiet’ na prikladoch

experimentov niektorych dizajnérov a stadii.

Dizajnér Nigel Holmes sa rozhodol vysvetlit' vel'kost' Amerického narodného dlhu. Ked'ze
tento dlh sa pohybuje v ¢islach okolo jedného triliénu a neustale sa zvySuje je potreba dat’
toto Cislo do kontextu, ktory by presnejSie vysvetl'oval jeho hodnotu. Vytvoril kratku ani-
maciu, kde zobrazil tieto vel'ké ¢isla v stvislosti s objektami. Porovnava narodny dlh, pri-
jem a prebytok prostrednictvom stipcov, ktoré st potom prirovnavané k vyske osoby, Em-
pire State Building a nakoniec k Mount Everest. Jednoducha animdcia vystizne vysvetl'uje
hodnoty, ktoré st nam inak vzdialené. Bola prezentovana na ,,Technology, Entertaiment,

Design (TED) Conference. “ [16]
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US Patent a Trademark Office sa rozhodli spolupracovat’ s National Inventors Hall of Fa-
me Foundation a tak otvorit’ mizeum (Obr. 23), ktoré by prezentovalo ich servis. Zapojili
takisto expertov z C&G Partners, aby pre nich nasli zaujimavy sposob ako prezentovat’ ich
pribeh. Toto muzeum sa snazi poukazovat na dolezitost’ patentového prava a rolu, ktora
USPTO hré pri ochrane tychto prav. Vznikol systém pravidelne rozmiestnenych buniek, v
ktorych boli zobrazené jednotlivé invencie a myslienky. Tie m6zu byt prezentované ¢i uz
videom alebo instalaciou, ¢o dodava vystave mnohé moznosti ako upravit’ prezentaciu jed-
notlivych obsahov. LED pasy pod kazdou bunkou dovol'uju zmenu popisu. Taktiez tu bol
vyuzity komplexny systém svetelnych a zvukovych efektov a r6zne pohyblivé komponenty,
ktoré sa otacaju, otvaraju a interaktivne elementy. Tato vystava patentov, ochrannych zna-
mok a pop-kultarnych ikon trvala jeden rok a navstevnikom ponukla zaujimavy a jednodu-

chy sposob prezentacie a informécii. [16]

Obr. 23. Vystava US Patent a Trademark Office

Na pocest’ devitdesiateho vyro€ia zaloZenia Bauhausu, bol v roku 2009 vytvoreny projekt
s nazvom ,,Impuls Bauhaus* (Obr. 24, 25), ktory skima vplyv Bauhausu a socidlne siete,
ktoré boli pocas jeho fungovania vytvorené. Mnohi jeho nasledovnici boli totiz po jeho za-
vreti vyhnani do exilu. Jadro tohto projektu je databaza, ktora bola plnena informéciami od
roku 2008. Tato databdza obsahuje dblezité mena spdjané s Bauhausom, obdobie a miesto

ich Zivota a doleZité udalosti s nimi spojené. Su tu tieZ zahrnuté vztahy medzi jednotlivymi
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aktérmi. Tento systém dokéaze na zaklade tychto dat graficky prezentovat’ socialne prepoje-
nia a to za pomoci dotykovej obrazovky, ktora tiez reaguje na umiestnenie a pohyb ob-
jektov. Pocitacovo generovand informacia je tak zobrazovana za pomoci interaktivneho

stola. [4]

Obr. 25. Impuls Bauhaus

Agentura ,,Obscura Digital* sa zaoberd novymi médiami a pracuje s pojmami ako video
mapovanie, interaktivne vystavy, rozsirena realita. Je to v podstate napoly technologické

laboratorium spojené s kreativnou agenturou. Vytvara nové formy a experimenty v oblasti
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marketingu. Vyuziva najnovsiu technologiu na vytvorenie imaginarnych a pre uzivatel'a
zaujimavych vizualnych rieSeni. Tento tym sa sklada nielen z kreativcov, ale aj technolo-
gov. Jednym z ich poslednych projektov je mapovanie fyzickych a socidlnych dat za po
moci rozsirenej reality. Tento projekt sa vola ,,Connections for Facebook* (Obr. 26) a je
zaloZeny na tom, ze viacero projektorov zobrazuje vizualy na podlahe a 3D kamery su po-
uzivané, aby zachytili hoci aky pocet I'udi v tomto priestore. [10] Na tmavej podlahe svieti
farebny kruh okolo néh kazdého tucastnika a ak medzi dvoma I'ud'mi urcité prepojenie, ¢i

uz zaujmy, priatelia, Skola, miesto atd’. vystipia z kruhu farebné Ciary a spoja tychto I'udi.

Obr. 26. Obscura Digital, Connections for Facebook

Tieto projekty st Casto len akymsi skimanim a experimentami, poskytuju nam vSak nové

rieSenia toho, ako spracovat’ informaciu tak, aby bola pochopitel'na a aby zaujala.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 INFORMACNA GRAFIKA — OLYMPIJSKE HRY 2012

5.1 Zadanie

Tento projekt som dostala v podstate ako jednu z moznosti z viacerych zadani na mojom
pobyte Erazmus vo Velkej Britanii. Hned’ som sa tejto prilezitosti chopila, pretoze uz vte-
dy som sa zamyslala nad vyznamom a odvetviami informac¢ného dizajnu a tento projekt mi
tak pontkol moznost’ spoznat’ tito problematiku blizsie. Cielom zadania bolo vytvorenie
informacného systému o Olympijskych hrach 2012 v Londyne. Neslo teda o riesenie identi-
ty, alebo orienta¢nych systémov, ale o vyhl'adanie faktov a informacii o pripravach, finan-
cidch, priestoroch, jednotlivych podujatiach atd’. s cielom prezentovat’ tieto fakty nejakym

inovativnym rieSenim.

5.2 Fakty

Prvym krokom bolo teda vyhladanie dostupnych faktov, ktoré¢ sa tykaju tohtorocnych
olympijskych hier. Ked’Ze pripravy boli v plnom prude, narazila som na mnoho informacii

ohl'adom vystavby Stadidonov, Gpravy ploch a s tym spajanymi financiami.

Nakoniec som sa v§ak zamerala na prezentaciu tych, ktori obetuji takmer cely Zivot tomu-
to okamziku, kedy sa budi moct’ predviest’ a stt’azit’ pred celym svetom. 10 500 je pocet
tohtoro¢ne ocakavanych Sportovcov olympijskych hier. To je 204 ocakavanych krajin a 302

sutazi v 26 Sportovych disciplinach.

Na zaciatku som si zostavila jednoduchy graf, kde som si potrebovala prehl'adne zobrazit
Struktaru jednotlivych informacii, s ktorymi budem pracovat’. Su to informécie ako discip-
lina, sutaZ, miesto podujatia, krajina, Sportovec a potom fakty o jednotlivych Sportovcoch

ako vek, hmotnost’, vyska, tréner, medaily atd’.

Z tohto grafu mi vyplynulo, Ze sa jednd o vel'mi velké mnoZstvo informécii a tak som si
pre svoj projekt vybrala jednu konkrétnu disciplinu a to horskt cyklistiku ako vzorku,

S ktorou d’alej pracujem.
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5.3 InSpiracia

MJdj prvy napad bol vytvorit’ priestor, do ktorého ¢lovek vstlpi a na vSetky steny zvnutra
bude premietany obraz. Za pomoci perspektivy som chcela dosiahnut’ toho, aby sa ¢lovek
citil ako keby sa nachadzal na niektorom z olympijskych stadionov, ako napr. Edgar Muller

simuluje takyto priestor na chodnikoch (obr. 27).

{0 CopyrightlEdganVitieller wwwimetanamorphicom)

Obr. 27. Edgar Muller, 3D malby

Google Street View vyuziva 3D priestor na poskytnutie komplexnejSej informéacie (obr.

28).

S e

-_—

Obr. 8. Google Street View
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Nakoniec som sa vSak rozhodla skombinovat’ tento 3D priestor s pohybom k comu ma in-
Spirovali vided natacané tzv. ¢elovou kamerou alebo 360° vided, v ktorych sa da otacat
a nastavit’ rézne pohlady. Tymto som chcela dosiahnut’, aby sa uZzivatel’ citil ako priamy

ucastnik olympijskych hier.

V kone¢nom ddésledku mi to celé pripomenulo pocitacovi hru a tak som zacala uvazovat’

nad tym, Ze by si uzivatel’ mohol sdm zvolit’ svojho hraca (obr. 29).

customize
your hero

5.4 RieSenie

Mojim zamerom bolo prezentovat’ jednotlivych ucastnikov tak, aby sa I'udia vzili do ich
pozicie, priCom im budd zaujimavym spdsobom poskytnuté fakty. V suvislosti s tymto som
sa pokusila ukézat’ atmosféru jednotlivych pretekov a vytvorit’ pocit, ako keby sam pozo-
rovatel’ bol sucastou tejto sutaze. Dospela som tak k ndpadu troch obrazoviek, ktoré by
nas obklopovali. Tieto obrazovky by tak poskytli pocit priestoru, ktory by bol tvoreny vi-
deom s dvomi bo¢nymi pohl'admi. Premietané video je vytvorené z pohl'adu cyklistu, takze
mame moznost’ vidiet’ pred sebou rychlo sa pohybujuci terén, ktory spolu so zvukovym

efektom, vytvara pocit, ako keby sme sa sami rutili dole svahom zavratnou rychlostou.
Tento spdsob zobrazenia mi pripomenul pocitatové hry, kedy sa hra¢ dokonale vzije do
svojej pozicie. Takyto typ pocitacovych hier je tak pre mnohych zaujimavy tym, Ze sa na

chvilu stavaji niekym inym, va¢Sinou hrdinom, ktorého si sami zvolia.
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Ja sice nevytvaram pocitatov hru, ale tento princip, kedy si uzivatel’ sim zvoli podl'a urci-
tych parametrov svojho hraca, ktory sa mu paci. Ja som to pouzila aj pre svoj informacny

systém.

V kone¢nom désledku som vytvorila demo verziu aplikacie, kde si uzivatel' sdm zvoli
svojho Sportovca a potom s nim sut'azi, dozveda sa vsak popritom zabavnou a zaujimavou

cestou fakty.

Hned v tvode som chcela zobrazit’” mnozstvo ocakavanych ucastnikov. Toto ¢islo som
cheela podporit’ tym, Ze ich pohybujuce a rozpravajice hlavy su pravidelne rozmiestnené
po celej ploche troch obrazoviek, pricom tlacitka na bokoch este ponukaju moznosti d’al-

Sich stranok s d’al§imi ucastnikmi (obr. 30).

Tuato pravidelnu siet’ Stvorcov a skosenych Stvorcov vyuzivam v celej aplikacii. Skoseny
tvar zarovenn symbolizuje uriti dynamiku a rychlost’ a preto pouzivam aj kurzivu (obr.
31). Ciernobiela farebnost’ sprehl'adiiuje mnozstvo pouzitych farebnych videi. Video je za-
klad celého systému ako médium, ktoré posobi hodnovernejsie, redlnejSie a dokéaze tak

Vv tomto pripade lepSie zaujat’ a navodit’ pocit skuto¢nosti.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 49

CHRISTOPH
SAUSER

JULIEN TODD

oL/
ABSALON BECKINSALE

DANIEL
MCCONNELL

LIAM
KILEEN

JEAN
ROEL CHRISTOPHE
PAULISSEN PERAUD

-
MARCO

AURELIO
FONTANA

FLORIAN
VOGEL

DANIEL
MCCONNELL

BART
BRENTIENS

Obr. 31. Vyrez z uvodnej strany aplikacie

Tlacitko ,,OLYMPICS 0000 (0000 som pouzila ako naznak toho, ze tento systém je uni-
verzalny a moZe byt pouzity na ktorykol'vek ro¢nik Olympijskych hier). Z ivodnej stranky,
tohto chaosu a mnozstva Sportovcov nas presmeruje na d’alSiu stranku, ktord nam pomoze
vybrat’ si jedného konkrétneho Sportovca podl'a parametrov ako disciplina, vek, vysledky,
tréner atd’. (obr. 32, 33, 34). Uz v tomto momente sa uzivatel' dostava k jednotlivym fak-
tom, ktoré st mu komplexne prezentované, ked’ze vzdy sa mu zobrazi zoznam mien, ktoré

maju nieco spolo¢né.

Obr. 32. Moznosti pre vyber Sportovca
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Obr. 33. Vyber podla krajiny
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Obr. 34. Zoznam Sportovcov na zaklade vybranej krajiny
Po vybere konkrétneho $portovca sa dostava na jeho profil, kde o niom nachadza podrob-

nejsie informacie, doplnené videom, interview a pod. (obr. 35, 36). Udajmi o tom, ako sa
tito Sportovci stravuju, aky je ich tréning a priprava, v akom veku sa dostali k takymto us-

pechom a d’alsimi faktami som chcela ukazat, ze su to l'udia, ktori ziju naozaj len pre Sport

V tomto bode sa modze uzivatel’ rozhodnut’, ¢i sa vrati spdt’ a vyberie si iného sut'aziaceho,

a robia ho naplno.

Obr. 36. Vybrand hodnota v profile

alebo chce stut’azit’. Vtedy sa dostdva k spominanému videu, ktoré¢ sa mu zobrazi po celej
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ploche troch obrazoviek. Tu mé vSak d’alSie moznosti v podobe tlacitok, ktoré mu zobrazia
informéciu o rychlosti, spotrebovanych kaloriach, prejdené kilometre a pod. Tieto informa-
cie si v podobe animdcie textu, ktora je vZzdy zaloZena na tom aky fakt prezentuje, ¢im sa

snazim opét’ kombinovat’ informaény dizajn s interaktivitou a pohybom, s cielom zaujima-

vo prezentovat’ informaciu (obr. 37, 38).

Obr. 37. Sutaz

T

%
4

Obr. 38. Spustenie textovej animdcie

5.5 Poutzitie

Tato aplikacia by mohla byt’ dostupnd v kazdom hlavnom meste, formou stanovist’ s troma
obrazovkami. Takto by boli v spojeni s Olympiadou aj ti, ktori nemaji moznost’ za fou
cestovat. Dnesna technolégia by taktiez umoznovala zivy prenos, co by znamenalo, ze by
boli dostupné aktudlne data a l'udia z roznych miest by mohli z tychto stanovist’ sledovat’

aktualnu sut’az.
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ZAVER

Oblast’ informacnej vizualizacie ma zaujala na prvy pohl'ad, ale az jej postupnym $tudova-
nim, som zistila, Ze je naozaj vel'mi dolezita pre fungovanie v dneSnom informa¢nom sve-
te. Je v nej potencial prezentovat’ informaciu tak, aby ovplyvnila mnozstvo l'udi a nieco ich
naucila. Jej dolezitost’ bude podl'a mdéjho nazoru v najblizSich rokoch este stapat. Vdaka
socialnym sietam, emailu a internetu vobec, sa sice dostavame k informaciam, ale nezvy-
Suje sa mnozstvo naSich vedomosti, ako by sa mohlo zdat’. Média su preplnené spamom a
informéciami, ktoré pre nds nemajui ziadnu hodnotu alebo su nepravdivé, no napriek tomu
ich Citame. Je preto dblezité¢ vypichnut spomedzi tychto informaécii tie, ktoré budu vzdela-
vat’ a pomahat’ naSmu vnitornému rastu. Vzdelanost' a inteligencia je podl'a mia cestou k

civilizovanejSiemu a lepSiemu svetu.

Sama som vSak novacikom v tejto oblasti, preto je tato praca viac menej zistovanim a na-
beranim vedomosti, ktoré¢ sa chystam pouzit’ d’alej. Tymto projektom som ziskala vel'a no-
vych poznatkov o problematike informacnej vizualizacie. Z ¢asti som sa pozrela na prikla-
dy z historie a jej vyvoj, ¢im som si overila, Ze podstatu informacnej vizualizacie poznali
uz davno v minulosti. TaktieZ som sa inspirovala niektorymi z vtedajSich pristupov. Ddle-
Zitd bola pre mna aj definicia informacnej vizualizécie, ako vymedzenie tohto pojmu
z oblasti grafického dizajnu a tak presné Specifikovanie toho, ¢im sa zaobera. Vel'mi ma
zaujali rozne vedecké Studie, ¢i uz z oblasti psychologie alebo komunikacie, ktoré mi pri-
padaji vel'mi dodlezité pre pochopenie 'udského vnimania a ucenia sa. Priklady stic¢asnych
projektov grafickych $tudii a dizajnérov, mi pomohli lepSie sa zorientovat’ v tych mnohych
zaujimavych rieSeniach. Na zédklade tychto prikladov som si prezrela r6zne metddy a pri-
stupy, ktoré dnes funguju. Najnovsie technologie st viak to, ¢o ma najviac zaujima a vidim
v nich potencial zaujat’ uzivatel'a pasivneho k beznym vizualnym vplyvom. Ked vidim,
kolko moznosti mi tato oblast’ v spojeni s technoldgiu pontka, je to vyzva, ale na druhej
strane trochu aj reSpekt z toho mnoZzstva oblasti, do ktorych zasahuje. UZ len v rdmci tohto
projektu som mala dost’ technologickych problémov, ktoré som musela konzultovat' s
I'ud'mi z inych oborov. Dochadza tu tak k tomu, Ze graficky dizajnér sa stdva aj programa-
torom, s Casti aj ucitelom, psycholégom, animatorom, atd’. Sama som pre tento projekt po-
trebovala vyuzit’ napr. zadklady kdédovania, pracu s videom a animacnymi programami a k
tomu ngjst’ urcité ,,hardvérové riesenia“. Je to celkom dost’ presahov do inych disciplin, v

ktorych som novacikom. Tieto discipliny a technoldgie st vSak dostupné a ich u¢enim sa,
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pripadne vytvaranim roznych timov l'udi z inych oblasti, m6zu vzniknut’ zaujimavé riese-
nia a moznosti. Je pre mna zadostu¢inenim experimentovat’ a skisat’ nové veci s cielom

vytvorit’ nieo prinosné a uzitocné, ¢o vzbudi zaujem a funguje.
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