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ABSTRAKT

Cielom bakalarskej prace je vytvorit animované 3D video a popularno naucny
storytellingovy web, zaoberajici sa tematikou sondy Voyager. Praktickym vysledkom by
mal byt funkény prototyp webu, s Castou realizovanou pomocou ndstroja Webflow
a animované video. Teoretickd Cast’ prace sa venuje skiimaniu vizualizovania vesmiru
umelcami a vedcami napriec histériou a detailnejSie rozobera pracu vesmirnych ilustratorov
z druhej polovice 20. storoc¢ia. V druhej kapitole popisuje popularizaciu vedy a techniky vo
webovom  prostredi, v spojeni s digitdlnym  storytellingom aporovnava ho s
d’al$imi imerzivnymi médiami. Prostrednictom analyzy rozobera projekty s podobnou

tematikou, ako aj aktualne trendy a tendencie.

Klic¢ova slova: popularizécia, storytelling, animécia, interaktivita, imerzia

ABSTRACT

The aim of the bachelor thesis is to create an animated 3D video, and a popular educational
storytelling website about the Voyager spacecraft. The practical result should be a functional
prototype of the website, with a part implemented using the Webflow tool and animated
video. The theoretical part of the work is devoted to the study of space visualization by artists
and scientists throughout history and discusses in more detail the work of space illustrators
from the second half of the 20th century. The second chapter describes the popularization of
science and technology in the web environment, in conjunction with digital storytelling and
compares it with other immersive media. Through analysis, it analyzes projects with similar

topics, as well as current trends and tendencies.

Keywords: popularisation, storytelling, animation, interactivity, immersion
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UvVOoD

V sirokej populacii je badat” dlhodoby trend upadku zadujmu o vedu a techniku. Rovnaky
pocit mam aj zo znacnej Casti mojich znamych. Prave tieto skuto¢nosti ma motivovali
k tomu, obohatit’ poévodny zamer storytellingového webu o popularno naucné prvky
anevytvorit’ tak iba vizualne zaujimavy, ale aj pouziteny a vecny projekt o ktorom si

myslim, Ze by pri profesiondlnej technickej a programatorskej realizacii naSiel uplatnenie.

Teoreticka Cast’ je rovnako ako ta prakticka, rozdelend na dve hlavné kapitoly. V prvej sa
venujem historickému kontextu zobrazovania vesmiru, ako aj novodobym vizualizaciam
v ilustracii, grafike, ¢i profesionalnym filmovym efektom kde som sa zameral prevazne na
rozbor apopis existujucich diel. Skimaniu jednotlivych podnetov, ako aj rdznych
vizudlnych S§tylov naprie¢ historiou, az po kompozic¢né rieSenia, ¢i zakomponovanie
infogafickych dat, do samotného vizualneho vysledku a v neposlednom rade samotnej

definicii fotorealizmu.

Druha kapitola sa venuje webovej Casti, preberd storytelling ktory v podslednych rokoch
naberd na popularite, ako aj spominani populariziciu vo webovej sfére. Popisuje
scrollytellingovy pristup, ktory som sa rozhodol pouzit, ako aj vhodné modely
Struktarovania obsahu, ktory je pri spravnom podani a pochopeni informacie klacovy.
Teoretické useky pravidelne striedam s analyzou niekol'kych projektov z oblasti ktorej sa
venujem, avSak rozdelenych medzi r6zne dizajnové pristupy a tematické zamerania. Z tych

som nasledne Cerpal v praktickej Casti a snazil sa ich d’alej inovovat.

Ciel'om praktickej Casti boli dve roviny, prvou bolo vytvorit’ fotorealistickii 3D animaciu
ktora uvadza tému ktorej sa cely projekt venuje. Odprostit’ ju od akejkol'vek vecnej hodnoty,
ale vizualne uviest’ cely pribeh, ktory zacina neurcito bez jasnej spojitosti, ktort naberie az
v druhej polovici. Tou druhou bol populdrno naucény storytellingovy web, o pribehu jedného
z najznamejSich a najuspesnejSich T'udskych objektov vo vesmire, podany modernym
a interaktivhym spdsobom. Snazil som sa naplno vyuzit’ moderné technologie a dostupné

nastroje aby som vytvoril uceleny koncept ako po vizualnej, tak aj praktickej stranke.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 VIZUALNE INTERPRETOVANIE VESMIRU

Zijeme v dobe, v ktorej sme schopny vizualiziciu dosiahnut pomocou poéitatovej a
fyzikélne presnej simuldcie. Ludstvo pomalymi krokmi dosahuje dokonalost
zaznamenavania pozorovatel'ného vesmiru na fotografiach, zlozenych zo stoviek gigabajtov
dat, ¢i videi. Vesmir je predmetom umeleckej vizualizacie a zaujmu uz od pociatku l'udstva.
Povodné nabozenské motivy a prirodné znamenia, spojené s povercivostou, boli nahradené
vedeckym zaujmom o to, ¢o sa tam v skutocnosti nachddza a aké je naSe postavenie.
Dochované diela ukazuji modernej spolocnosti ako sa menilo porozumenie tejto tematike
zniecoho bozského, na fyzikalne a pragmatické, avSak predsa casto nevysvetliteI'né.

Astrondmia je uz od svojho vzniku vel'mi uzko prepojena s umenim.

1.1 Historia

1.1.1 Era jaskynnych malieb

»Rané jaskynné umenie ukazuje, Ze l'udia mali pokrocilé znalosti o no¢nej oblohe uz v
poslednej dobe 'adove;j. Intelektudlne sa od nas dnes takmer nelisili. Tieto zistenia podporuju
tedriu viacerych dopadov komét v priebehu l'udského vyvoja a pravdepodobne sposobia
revoluciu v tom, ako sa vidia prehistorické populacie. (Sweatman, 2018) Primitivny ¢lovek
teda vesmir ako taky poznal a venoval sa mu. Umenie v rozsahu rokov 40000 — 2000 pred
Kr. nemd dodnes jasne definovani funkciu. Nie vSetky jaskynné malby zvierat vSak
zachycuju vyjavy z lovu, ¢i Zivota pravekych l'udi. Z nedavneho vyskumu Univerzity v
Edinburgu skiimajtcim paleolitické a neolitické naleziska vo Franciizku, Nemecku, Turecku
a Spanielsku vyplyva, Ze ¢asto sa jednalo o spdsob zaznamenavania Gasu a nebeskych
udalosti. Tuto tedriu podporuje aj to, Ze kompozicia malieb aich umiestnenie su si
mimoriadne podobné, sa a to aj napriek Casovej vzdialenosti vzniku malieb v jednotlivych
naleziskach. Niektoré obrazy vo francuzskom nalezisku Lascaux zaznamenavaji konStelacie
hviezd pod ktorymi sa nachaddza obraz zvierat’a, podobne ako to vidame dnes v interpretacii

nazvov suhvezdi.
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1.1.2 Stredovek

Vyskumom vesmiru kratko po zaciatku nasho letopoctu sa vo vel'kej miere venovali Grécky

a Arabsky ucenci. I§lo vSak prevazne o vyskum ktory sa nesnazil o umelecké zobrazenie.

To priSlo az znastupom stredoveku ado znacnej miery podlichalo vykladu Biblie
a vnimaniu terajSicho sveta. Tieto diela vSak bolo mozné ngjst hlavne v kniznych
iluminaciach a aj ked’ sa na nich nachadzali zobrazenia roznych fyzikalnych javov, boli
spojené s nabozenstvom. Napriek tomu, ze astrondémii rozumeli, malokto sa odvazil tvrdit,
ze zatmenie slnka nie je dielom Boha. Spolo¢nym symbolom vramci r6znych kultur a obdobi
bolo zobrazovanie Slnka s vaznou l'udskou tvarou. Tento motiv sa preniesol este z obdobia
uctievania Slnka a viacero zdrojov sa zhoduje, Ze symbolizuje Boha a zivot naprie¢ r6znymi

kultrami v rozli¢énych obdobiach.

Obr. 1 Kristus drziaci vesmir

1.1.3 Od renesancie po 20. storocie

Koniec stredoveku a zaciatok obrody kultury a spolo¢nosti priniesli zmenu pohladu aj na
vesmir. Coraz viac I'udi vyvracalo dovtedy definované tvrdenie, Z¢ Zem je stredom nasej
slnecnej sustavy, ¢i celého vesmiru. S prichodom vynalezu d’alekohl’adu a jeho postupnym
rozsirenim, zacali astronomovia dostavat’ detailnejsi pohl'ad. Pre absenciu fotografie bolo
rozSirené¢ skicovanie a mal’ba pozorovanych objektov. Posun nastal aj v Cisto umelecke;j
tvorbe. V roku 1573, kedy este prevladala myslienka Ptolemaiského usporiadania, vytvoril
Portugalcan Francisco de Holanda svoju viziu bozského stvorenia vesmiru. Ten zachytava

stvoritel’a s rozpaZzenymi rukami, vrhajuci kuzel’ svetla na Zem v strede slnecnej ststavy.
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Pozorovatelnd zmena vSak nastava za hranicami Slnecnej ststavy. Oproti minulym
zobrazeniam neznamych entit, ohnivému kruhu, ¢i rajom vSak autor znazornil turbulentny
modro-Cierny priestor s hviezdami. S pribudajucim ¢asom sa zvysovala hodnota vedeckého
zobrazenia prepojeného s estetikou, ktord Uiplne vypustala ideové, ¢i symbolické pozadie
a umoznovala sa sustredit’ na dolezité detaily v jednotlivych nakresoch. Prikladom méze byt’
prvy atlas mesacného povrchu zroku 1647, Nemecko-Pol'ského astronoma Johannesa
Heveliusa. Ceruzova prepracovana skica, ktord vznikala pocas rocného pozorovania, je
surovym a detailnym zaznamenanim geologie andrazovych kraterov, so Srafami
znazornujucimi prevySenia. Ten sa podobal Galileovym skicdm mesacného povrchu zo
zaCiatku 16. storoCia, tie vSak nikdy nezachycovali cely mesacny povrch avzdy boli

limitované odvratenou stranou a tvorili sériu.
K umelecky vyraznej$im sa radi mal'ba z pozorovania Williama Parsonsa.

Ten v roku 1845 zachytil a namal'oval Spiralovitu Strukturu o ktorej si myslel ze je galaxia
vo vnutri Mliecnej cesty, hmlovina je vSak dnes znama ako Virova galaxia. T4 sa stala
fenoménom po celej Eurdpe a inSpirovala zndmy obraz Hviezdna noc Vincenta Van Goga.

(Benson, 2014)

Uroven detailov a $tylizacie sa postupne vyvijali spolu s technikou a postupne sa stavali
Coraz presnejSimi a realistickej$imi. Ilustracia z knihy The Book of Stars for Young People
zroku 1907 znézornovala porovnanie velkosti zeme so slne¢nou erupciou. Na urcenie
spravnych farieb, tvarov a kontrastu vSak bolo prili§ skoro. To zacali umelci spravne chépat’

az v polovici 20. storo¢ia kedy im to umoznila vel'ké4 éra vesmirneho dobyvania.

Orb. 2 Prvy mesacny atlas a ilustracia porovnavajuca Zem a slne¢nt erupciu
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1.2 Konceptualne navrhy misii NASA

NASA od zaciatku svojho pdsobenia tizko spolupracovala s velkym poctom komerénych
umelcov na vizualizdciach pripravovanych misii. Tie okrem interného vyuZitia
konceptualnych nadvrhov astronautskej techniky slazili aj pre verejny priestor. Informovanie
danovych poplatnikov bolo pre vladnu agentaru v ¢ase studenej vojny kl'aicové. Zakladnou
marketingovou ideou bolo prostrednictvom nich zvysit’ u obyvatel'stva zdujem a nadsenie.
Spociatku sa jednalo o cierno-biele skice ¢i jednoduché ilustracie. Ich komplexnost
a detailnost’ bola vel'mi nizka a po technickej stranke nedavali prili§ zmysel. Prvou verejne
publikovanou ilustraciou bola pilotovana kapsula z projektu Mercury. Tento material vSak
zvySoval zaujem a nadSenie americkej verejnosti o vesmirne lety, ktory postupne prerastol

do narodného os$ial’u.

Najviacsi uspech vSak mali uz farebné prace, sledujice vesmirne lode a pracujucich
astronautov, z v tej dobe nerealnych uhlov, kde by sa v skuto¢nosti nemohla nachadzat

kamera. (Bizony, 2020, s. 7)

Vlastnych ilustratorov na rovnaky tcel najimali aj velké magaziny ako Life a National
Geographic. NajznamejSimi menami boli Pierre Mion a Davis Meltzer, ktory prave ako prvy
vytvorili spominané vel’ké scenérie.

PROJECT MERCURY
| |G
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SIDE HATCH SYSTEM

MAIN & RESERVE INSTRUMENT | WINDOW
CHUTES PANEL

PITCH & YAW - HEAT
CONTROL JET | “SHIELD
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ESCAPE
' INITIATOR
HORIZON
SCANNERS

M coucn

ANTENNA HOUSING | PERISCOPE & 4
(EXTENDED) = ENVIRON-
i MENTAL
RECOVERY ROLL CONTROL JET CONTROL
AIDS SYSTEM

Obr. 3 Povodné ilustracie lode Mercury urcené pre prezentaciu verejnosti
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Obr. 4 Stavba vesmirnej lode na mesiac od Chelsey Bonestella

1.2.1 Zaciatky v ilustraciach pre vesmirne projekty

Zaciatok 50. rokov 20. storocia sa niesol v duchu vizii o budovani velkych vesmirnych
stanic a misii na Mesiac a Mars. Dolezitti tlohu tu hral dnes uz neexistujuci vSeobecne
zdujmovy magazin Collier's. Ten medzi rokmi 1952—1954 vydal sériu siedmych farebne
ilustrovanych ¢lankov, na ktorych pracovali umelci Chelsey Bonestell, Rolf Klep a Fred
Freeman. Prave Bonestellove ilustracie dostali najviac priestoru a stali sa najznamejSimi.
Jednou z prelomovych prac bola ilustracia stavby mesacného modulu na orbite zeme.
Zobrazuje nie prili§ usporiadany zhluk réznych vesmirnych lodi a pracujucich astronautov.
Ako aj pri mnohych d’al$ich prvotnych pracach, aj tu je pritomna vel'ka technickéa nepresnost’
a naivita v detailoch samotnej konstrukcie. Pozoruhodné je aj praca so svetlom. K tomu
autor, ako aj d’alsi iny pristupil tradi¢ne a vyuzil kontrast svetla a tietia podobny ako na zemi,
vzhl'adom na to, ze v tej dobe neexistovali ziadne fotodokumentécie objektov vo vesmire.
Trend sa zacal menit’ vSak po zahliadnuti prvych zédberov. Kontrast sa stava ostrejSim a Casti
ktoré st v tieni a odvratené od Zeme aj slnka st vel'mi tmavé. Dal§im zaujimavym po¢inom
bola ilustracia Carla Zoschkeho, ktora zobrazovala lod” Mercury a jej ovladanie na orbite
Zeme, zvyraznenim ovladacieho systému rontgenovym pohladom a farebnymi Sipkami
naznacujucimi rotaciu. Kompozicia bola ucelne vyuzitd pre maly detail totoznej lode
v pozadi, so zvyraznenou linkou po ktorej obicha zem. Jednalo sa tak o vel'mi chyti

a decentne spracovantl infografiku.
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Obr. 5 Tlustracie v magazine Collier's z prvej polovice 50. rokov 20. storoc¢ia

Obr. 6 Infografika sledujuca ovladanie kapsule Mercury a pohyb po obeznej drahe
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1.2.2 TIlustrovana cesta na mesiac

Ambicioznost’ projektu Apollo sa odrazila aj vjeho konceptudlnej a umeleckej Casti.
Masivne sa zvysila produkcia ilustracii pre verejnost’, aj internych nékresov. Umelci boli
CastejSie zapdjany do vyvojového procesu, ¢o dalo vzniknit pracam ktoré mapovali
pracovnu ¢innost’ v NASA. Vznikajice navrhy boli blizSie realite a ic¢elové samotnému
projektu. Opulentné scény vesmirnych stanic vystriedali malé moduly, operované tromi
astronautmi a pristdvacie moduly. Zmenila sa dynamika samotnych ilustracii. Tie sa teraz
venovali vykondvaniu ¢innosti vo vesmire alebo stavbe rakiet. Velky posun nastal aj
v kvalite a detailnosti samotného spracovania. Nastupuju menej Ziarivé a realistické farby
a viditeI'n¢ tahy. Predtym plochy vesmir, za¢ina mat’ na kratku dobu Stylizaciu vybuchov
farieb, naznacujucich Mlie¢nu cestu. Pohl'ady na otvoreny vesmir sa preniesli na mesacny
povrch, v ktorych vyznamnu estetiku hra silny kontrast tiefia a svetla na okrajoch kraterov

a ostrych utesov.

Verejné materidly sa stale CastejSie obohacovali o infografické prvky. Jednalo sa o ndkresy
ovladania, orbit alebo postupného odpdjania jednotlivych stupniov rakiet pri lete do vesmiru.
Ucelnost podania informécie sa viak nikdy nebila s estetikou ilustrécie, ale bola vzdy vel'mi
citlivo zahrnuta v celkovej kompozicii. Koncept lundrneho modulu umelca Craiga Kavafesa
predstaveny verejnosti zaciatkom roka 1969 bol prijaty rozporuplne. NekoreSpondoval
s ni¢im ¢o mohli predtym bezny l'udia vidiet. Trojuholnikové okna a tvrda geometricka
konstrukcia s hydraulickymi pristdvacimi nohami, vyzerala na tu dobu prili§ mimozemsky.
AZ na jemné Upravy sa vSak jednalo o ilustraciu findlnej konStrukcie. V tomto obdobi
vzniklo vel’a ikonickych prac. Za jednu z najvacsich je povazovany posledny moment pred
tym, ako Armstrong polozi prvy krat nohu na mesacny povrch. Aj napriek tomu Ze nijako
nevynikd kompoziciou alebo pouzitou farebnostou, zachytdva emociondlne velmi silny
moment. Za zmienku tiez urcite stoji Wattsova ilustracia pre Apollo 13, zachytavajuca naraz
dvoch astronautov na mesa¢nom povrchu, s lundrnym modulom a komunika¢nymi satelitmi
v pozadi. ISlo o vel'mi pdsobivy pohlad, ktory sa v tej dobe na realnych snimkach z mesiaca
pochopitel'ne nevyskytoval. Samotny program Apollo tak priniesol nielen prelom vo

vyskume vesmiru ale aj jeho zobrazovania a vizualov.
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Obr. 7 Uryvok zo série popisujucej prvé lety programu Apollo, tart Saturnu V

Obr. 8 Koncept prezentujtici vyskumnu ¢innost’ Apolla 3

1.2.3 Od vesmirnych stanic, cez raketoplany a Slne¢nu ststavu

Po konci letov na mesiac pokracovala aj nad’alej snaha vyuzit’ vykon nosnej rakety Saturn
V. Zacali vznikat’ ndvrhy vesmirnych stanic, ktoré boli postavené z jednotlivych segmentov
Saturnu. Prvotné navrhy pracovali s uz znamymi poznatkami toho, ako tato technika funguje
avyzera. Nevyhli sa vSak ani utopistickym napadom, casto pozorovanym v minulom
desat’ro¢i. Spociatku zobrazovali interiér jednotlivych casti, ako poschodia s tradicnym
usporiadanim ,,nabytku,* spojené medzi sebou otvormi v podlahe so §plhacou ty¢ou. Zmenu
prinaSa az medzinarodna kooperacia Apollo-Soyuz. Spolupraca znepriatelenych krajin
v Case studenej vojny sa odrazila aj v preberanej téme komercnych vesmirnych ilustrécii.
Vizualne sa jednalo o vel'mi posobivé prace, ktoré vSak pdsobili ako propaganda na lepsie

Casy. Vzlietajice rakety oboch mocnosti, s portrétmi astronautov nad pozadim zeme, alebo
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spojenie oboch lodi s ziarivymi la¢mi slnka v pozadi. Beznym I'ud’om vSak priniesli pohl'ad
na skutocné fungovanie na buducich prvych vesmirnych staniciach. DIhé tuzke tubusy

v ktorych je potrebné sa pohybovat’ po leziacky a steny oblozené pristrojmi.

Paralelne vSak prebiehala praca na vyvoji raketoplanov. ISlo o dlhy a jeden z poslednych
blokov tejto autorskej tvorby. Spravidla sa jednalo o vel'mi vel'ké a Siroké scenérie, €1 uz
konceptov samotnych, alebo vykondvania im urcenej ¢innosti. Tie boli spociatku dynamické
amali charakter vojenskych prudovych stihaCiek. Stile sa vSak nedd hovorit’ o jednote
vizudlneho Stylu. Ten sa lisil podla jednotlivych autorov. Mali vSak spolo¢né znaky
v technickejSich nakresoch s prierezmi lodi a pocit velkoleposti, tvoreny velkymi

priestorovymi kompoziciami.

S poslednymi vel'kymi projektami a vyskumom prisli aj posledné série konceptov, predtym
ako nastal utlm a NASA tieto materidly maximalne obmedzila. ISlo o medziplanetarne misie,
¢1 uz prostrednictvom sond alebo I'udskej posadky. Zasadnou zmenou bolo zobrazovanie
inych svetov a ich réznorodého povrchu. Ilustracie sa teda nesnazili predat’ vesmirne lode
na ceste prazdnym vesmirom, ale priamo vyskum cudzich planét a lety k nim. Castokrat aj
s l'udskymi vyskumnikmi, ¢o podotykam, sa dodnes nepodarilo. Vesmirne zakladne na
cudzich telesach boli jednou z mala veci, ktoré¢ boli prezentované verejnosti, ale nepodarilo
sa ich realizovat’. Najviac priestoru dostavali sondy ur¢ené¢ na vyskum plynnych obrov,
a vonkajsej Casti slnecnej sustavy. Bohaty na vizualny obsah je prave program Pionner, ktory

mal skumat’ vonkajsie planéty slnecnej sustavy a neskor ju opustit’. Jeho néslednikovi, misii

Voyager sa tato pocta uz nedostala.

Obr. 9 Propagacia spoluprace Apollo-Soyuz
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1.2.4 Prechod od skic k 3D rendrom

S prichodom modernych technologii a vykonnych pocitacov sa tradi¢na ilustracia zacala
s materidlov NASA vytracat. Okrem zniZenia financii a poctu letov, cez absencie novych
vel'kych projektov, mohol za to aj nastupujuci trend 3D vizualizacii. Jednalo sa razantnu
zmenu Stylu, ktora priniesla na ta dobu realisticky pohl'ad, v porovnanim s predtym silne
autorsky Stylizovanymi pracami. Textury a 3D priestor pdsobil jednoducho vernejsie. Pri
dnesnom spitnom pohlade to ale rozhodne vidim ako velky pokles kvality, aj napriek
maximalnemu vyuzitiu vtedajSej technologie. Zdaberom chybal Zivot a emocia. Pribeh na
pozadi ilustracie vystriedala prostd predstava predat’ informaciu jednoduchej vizualizdcie.
V minulych desatrociach sa umelci postupne ucili ako vesmir vyzera a ako ho sprdvne
zobrazit' a stylizovat. S prichodom prvych rendrovacich nastrojov aich nedostato¢nych
funkcii anevychytanou pracou so svetlom aodrazmi lacov, sa stratil kontrast
a vierohodnost’ vesmirneho priestoru. Na druh stranu to vSak otvorilo nové moznosti ako
reflektivne materidly a proceduralne nastroje umoziujuce velki mieru kreativneho
sebarealizovania. Aj napriek tomuto upadku vSak jednoznacne iSlo o dolezity a nevyhnuty

posun vpred.

Dnes je vSak situacia tiplne ind a fotorealistické vizualizacie je Casto vel'mi zlozité rozoznat
od reality. Rovnako pribudli aj rozsiahle moZnosti Stylizovania. Vizualizécie aj napriek tomu
ostavaju vel'mi rozporuplné a nedosahuju kvalit dneSnych Standardov. Najvacsi problém
vidim v plochom osvetleni scén, ktoré trojrozmerny dojem vel'mi nepodporuju
a jednoliatych texturach, ktorym chyba detail. LepSie je na tom spolo¢nost’ SpaceX ktorej
vizualizacie projektu Falcon Heavy a misie Crew Dragon su po technickej stranke vel'mi
dobre spravené. Velkolepé storytellingové kompozicie s komplexnou dynamikou st uz ale
rovnako zvelkej casti minulostou. Ako priklad tejto situdcie modze slizit materidl
k aktudlnym a zna¢ne promovanym misidm NASA na Mesiac a Mars, Orion a Artemis.
Samotné misie maju rozsiahly verejny marketing, ¢o je vidno aj pri velkom mnoZzstve
infografik. Presli do plochého vektorového Stylu a nahradilo ich velké mnoZstvo textu
a grafov. Je nutné uznat’ Ze informac¢néa hodnota oproti minulym dekddam ohromne naréstla
a ich design je teraz doslova pre kazdého. Za vel'mi pozitivnu zmienku ale stoji promo video
znazvom How We Are Going to the Moon. Ide o animovanu 3D infografiku, ktora vSak
svojou plochou Stylizaciou pripomina tradi¢ni kresbu, doplnent o rovnako Stylizované
vizualne efekty. Pekny detail nastdva pri ohliadnuti sa k misidm Apollo, v tom pripade sa

celd schéma meni z farebnej do tlmenej sivo-zelenej. Znizi sa aj pocet grafickych efektov,
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ich priestorovost’ a zobrazenie. Tie su teraz viac ploché a pripominaju analégové a bitové
kalkulacie. Tento priklad je peknym prinosom a vyuzitim modernej technolégie k propagécii
vesmirnych misii a d’al§im nevyhnutnym krokom v jeho vizudlnom interpretovani, kedy

staticky obraz nahradi video. ViditeI'ny je vSak jasny Gtlm v zaujme verejnosti a vyzera, ze

ten, je rovnako ako velka éra dobyvania vesmiru, nateraz len ohliadnutim sa do minulosti.

Obr. 11 Animované infografické video How We Are Going to the Moon

1.3 Moderna pocitacova grafika vo filmoch a hrach

Formy médii, ktoré az na vynimky v konkrétnych pripadoch nemuseli kreativne rieSit’
vizualizaciu vesmirnych scén. Vich dobe uz existovalo velké mmnozstvo referencii
a materialu ktory sa dal Studovat’, ako referencia pre budice vizualne efekty. Castokrat sa

jedné o vizualy ktoré su fyzikalne podlozené a snazia sa posobit’ prirodzene.
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1.3.1 Analyza vizualnej stranky filmu Interstellar (2014)

,Priekopnikom® vo filmovom cg bol Interastellar Christophera Nolana. Film ktory po
fyzikélnej stranke konzultoval Kipp Thorn je vizudlne pdsobivy ale aj korektny. Pracuje
s overenymi fyzikalnymi modelmi ktoré prepdja s kreativnym pristupom k vizualnej stranke
filmu. Vyvrcholenim je vizudl fiktivnej Ciernej diery Gargantua. Jej vzhl'ad je zalozeny na
redlnych vypoctoch a v tom ¢ase znamych informéciach. Prazdna Cierna gul’a obiehana
svetlo Cervenym akrecnym diskom, prechddzajiicim do Ziarivo bielej pri centralnej Ciernej
Casti. Prvé fotografie supermasivnej Ciernej diery zroku 2020 ukézali tento efekt ako

mimoriadne blizko k realite.

Obr. 12 Cierna diera z filmu interstellar (2014)

1.3.2 Analyza vizualnej stranky filmu Gravity (2013)

Snimka drziace Oscara za vizuélne efekty z roku 2018 je z takmer 90% vytvorena v pocitaci.
Film sa vyznacuje perfektne vernym spracovanim pohl'adu na Zem, z vyskovej tirovne ISS.
M3 verné farby a pracuje so skutocnou hustotou atmosféry, v zévislosti na uhle pohl'adu
kamery. Ta je takmer neviditeI'na pri uhloch kolmych k povrchu a zaroveni takmer Gplne
zlieva a skryva obraz pri pohl'ade na horizont planéty. Tim Webber, v{x supervizor filmu sa
vo videu Making of Gravity vyjadril, ze jednym z najvacsich problémov bolo korektné
nasimulovanie nulovej gravitacie. T4 bola tizko prepojend s dynamickym pohybom kamery.

Kombinéciou rychleho pohybu, ktory sa casto menil podla diania na obrazovke



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

a adaptivneho rozmazania zaberu, sa podarilo dosiahnut’ vysokl uroven vernosti zaberov.
Za vel'mi dolezitu povazujem dobru pracu so svetlom. To okrem samotného zdroja zo Slnka

reaguje aj na odrazy okolitych virtudlnych kulis, ¢im ¢asto meni intenzitu kontrastu medzi

svetlom a tieflom, ¢o pridava spolu s detailnymi simuldciami destrukcie objektov realizmus.

Obr. 13 Zaber z filmu Gravity (2013)

1.4 Herny priemysel

Herny priemysel pracuje s touto tematikou odlisSne. Déraz sa kladie hlavne imerzivnost
a putavé vizualy. Naroky na fyzikdlnu korektnost su vtomto pripade nahradené
zaujimavymi a l'ahko odliSitelnymi vizualmi jednotlivych levelov. Vo svojej podstate ale
prinaSaju uplne iny zazitok ktory potrebuje byt variabilny a bavit hra¢a dlhodobo.
Koncepcne vsak zna¢ne odbocuje od mnou preberanej tematiky a viac zapada do kategorie

sci-fi, preto v tomto pripade nemé zmysel rozoberat’ konkrétne pripady.

1.5 Fotorealizmus

Zacal povodne ako smer v malbe a kresbe. Zachytaval realitu na zdklade Studovania
fotografii a Casto ich imitoval. Preberal vSak chyby niekdajSej techniky ako rozostrenie
objektov, deformaciu perspektivy vplyvom pouzitého objektivu, ¢i chromaticku aberaciu
Tento koncept funguje dodnes, z mal’by sa vSak preniesol do pocitacovej 3D grafiky, kde st
tieto pdvodné chyby povazované za sucast’ pracovného postupu k docieleniu realisticky

posobiaceho vysledku. Princip teda ostdva rovnaky. Vytvorit nieco, ¢o je 'ahko zamenitel'né
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snimkam z fotoaparatov a kamery. Zakladom by vSak vzdy mal byt kvalitny a detailny 3D
model s realistickymi texturami. NajaktualnejSim trendom je vyuzitie fotoskenovanych
textur, ktoré st vytvorené fotografovanim a zaznamenavanim geometrie realnych objektov.
Ich kombinaciou je mozné vytvorit’ objekt, alebo scénu, pdsobiacu zZivo a realne. Dolezité je
vSak zasadenie do kontextu realneho sveta a tym zvolit’ spravnu kombinéciu textur. Rovnako
dolezit¢ ako detaily su vSak povrchové nedokonalosti a perfektné zvladnutie préace
s kamerou, perspektivou a vyberom vhodnej Sirky objektivu. Neoddelitelnou castou
fotorealizmu je vSak svetlo. Kym spravny vyber velkosti a tvaru ovplyviuje tiene a ich
tvrdost’, ¢i mikkost’, pouzitie viacerych zdrojov svetla napomaha zvyrazneniu detailov,

alebo casti toho, ¢o chceme aby si divak v§imol. Spradvnym svetlom je mozné kontrolovat’

pozornost’ divdka, alebo pribeh ktory je skryty v scéne.

Obr. 14 Ukazka fotorealizmu na 3D rendri terénu (Aaron Westwood)

1.6 Zaver

Historické pozadie zohralo aj v mnou preberanej sfére vizualizacie vesmiru velka tlohu.
Hoci pri dlhych casovych tsekoch je tazké najst’ paralely, je uz od renesancie badat’ isté
suvislosti s tym, ¢o sa tvorilo 50 rokov dozadu a dnes. V tomto pripade méd samozrejme
obrovsky vplyv pouzita technolédgia, no ako sa Casto ukézalo pri pozorovani galaxie M51
Williamom Parsonsom, ¢i pocitatovou simuldciou ciernej diery vo filme Interstellar,
predstavivost’ a kreativita maji svoje miesto aj pri umelecko-dizajnovych ¢innostiach ktoré
sa venuju vede. V pripade, ze sa k tomu pridaju redlne data a pozorovania, mozu byt
vysledky vel'mi blizko realite, o bolo pre miia osobne v tomto projekte najdolezitejSie
zistenie. Ohromnu inSpirativnu hodnotu pre mna mali konceptudlne ndvrhy misii NASA a to

aj s prihliadnutim na ¢asovy tsek v ktorom sa prave Voyager nachadzal.
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2 POPULARIZACIA VEDY A TECHNIKY S VYUZITIM
DIGITALNEHO STORYTELLINGU

Popularizacia je prekladanie vedy a vedeckych faktov do formy, ktorej rozumie Siroka
verejnost’. Jej prostrednictvom sa neznaly ¢lovek dostava blizSie k odbornym zalezitostiam
a takpovediac sluzi ako marketing vedy a techniky. Pri popularizaénych médiach je dolezité

byt strucny, presny a nezahltit’ pouZzivatel'a technickymi pojmami a definiciami.

2.1.1 Popularizacia a storytelling

Popularizacné weby sa stali délezitou sucastou celej skladacky priblizit’ vedecko-technické
zalezitosti verejnosti, bez nutnosti opustit’ pohodlie domova a vyuzit’ aktualne technologické
moznosti. Vybornd moznost’ je postupné davkovanie informacii pri scrollovani, ktoré
sprevadzaju animacie a interakcie s preberanou témou. Pouzivatel’ si teda moze diktovat
tempo a vyberat si len tie ¢asti, ktoré ho zaujimaju a preskoéit’ ostatné. Casté, ale aj dolezité

je tu vyuzitie storytellingu, badateI'né aj na nizsie uvedenych prikladoch.

2.1.2 Moment Zero

Je infograficky web s prvkami storytellingu. Venuje sa mapovaniu zemetraseni, ktoré sa
odohrali v blizkej minulosti. Je 3D mapou Zeme na ktorej vizualizuje zaznamenané
zemetrasenia. Navigacia je vytvorend prechadzanim jednotlivych rokov. Po otvoreni sa
zobrazi 360° pohl'ad so svetovymi stranami na ktorych st umiestnené kontinenty. Otacanim
sa pouzivatel' postupne objavuje jednotlivé zemetrasenia, az kym sa Casova¢ nedostane
z hodnoty 365 na 0. Po skonceni sa zobrazi infografika zhrnujuca dany rok a najsilnejSie
zemetrasenia ktoré sa odohrali. Web stavia na silnom pocite imerzivnosti a prace
s ambientnym dunivym zvukom pri objaveni kazdej katastrofy. Ovladanie a navigacia vSak
uZ niesu na tak dobrej Girovni ako spominana imerzivnost’. Casto nastiva chaos v tom, s ¢im
je mozné interagovat’ a Casto som si kladol otazku o vlastne bude nasledovat’ a ¢i je toto

koniec alebo sa da niekam pokracovat’.
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Obr. 15 Moment Zero navigacia naprie¢ rokmi
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Obr. 16 Moment Zero Ul hl'adania zemetraseni

2.1.3 Corn Revolutionized

Popularno-naucny storytellingovy web, ktory sa venuje znamej modifikovanej kukurici
Pioneer. Do velkej miery vyuziva scrollytelling a statické interakcie zobrazujice dodatocné
textové a obrazové informacie. Kazda kapitola vysvetluje vysek informacie, ktori dopliia
vizudlnym znézornenim. Po prejdeni az na koniec tak uzivatel’ dostane uceleny prehl'ad, ¢o

to vlastne hybridna rastlina je, ako funguje a aké st jej vyhody. Ikony a Ul st dobre
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rozpoznatel'né a minimalistické, o eSte viac zjednoduSuje sustredenie sa na obsah. Vlastna
pozornost’ bola rozhodne venovana aj mobilnej verzii. Ta vizudlne ako aj pouzitel'nost'ou
a interakciami mimikuje desktopovi verziu, ¢o je v podobnych pripadoch skor raritou.
Vyuziva tak dotykové ovladanie a gesta na navigaciu a dodato¢nu interaktivitu s objektmi.
Pozoruhodna je hlavne kvalita a rozliSenie 3D animadcii, reagujucich ako na scroll tak aj
pohyb kurzorom po obrazovke. Informac¢na hodnota je vel'mi dobre podana. Celkovy scroll
tak posobi ucelene anadvédzujico avyvoldva tak dojem nekonecného loopu, kedy si
pouzivatel nieje isty, ¢i uz videl vSetko alebo nie. Mdze sa jednat’ o rozporuplné rozhodnutie,
avsak z vlastnej skusenosti ho skor vitam. Cela patavost’ obsahu a prepojeného vizualu je
katalyzatorom pre travenie viac Casu ako je nutné a samostatného, nenuteného objavovania
d’alSich Casti webu. Prave tato skutocnost’ je pre mna pri storytelling kl'aicova. Uputat’

pouzivatel'a do takej miery, aby sa na webe rad ,,stratil* a objavoval.

~

DROUGHT

The Optimum:

Obr. 17 Ukazka webu Corn Revolutionized

2.1.4 Jet Propulsion Laboratory: Voyager

Tematicky ako priklad uvediem aj sprievodny web k misii Voyager. Vizualne aj layoutovo
sa drzi tradi¢nych Standardov popularizaénych webov inych projektov a misii ktoré sa
nachadzaju medzi jednotlivymi doménami NASA. Zmena Je vSak v obsahu a jeho forme.
Vramci jednotlivych podstranok zobrazuje live udaje o vzdialenosti, rychlosti a podobne.

Obsahovo sa primarne jednd o text a obrazové multimédid zahrnuté vramci kratkych
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¢lankov. Doplneny je vSak o zaujimavé infografiky a média na stiahnutie, napr. pozadia na
mobil a pracovnu plochu. NajzaujimavejSou Cast'ou je vSak interaktivna mapa polohy sondy.
T4 je prepojend s udajmi z d’alSich méap nachddzajucich sa naprie¢ réznymi doménami
webov NASA. Zobrazuje teda nielen polohu sondy a jej vzdialenost’, ale je umoziuje pohyb
po celej slnecnej sustave, kde zobrazuje vSetky dolezité zname objekty a aktivne misie.
Kazdy objekt mé otvoritelny pop-up so zédkladnymi informéaciami, moznostou porovnat’
objekt s inym a odkaz na jeho prislusnu podstranku s detailnymi informaciami. Jedna sa teda
o koncept prepdjajuci vSetky ndu¢né weby tejto vesmirnej agentiry a spaja ich do konceptu
na ktorom sa da stravit’ znaéné¢ mnozstvo casu. Jednoznacne ide o najlepsiu Cast’ uzZ pomerne
starého portalu, ktory nespiiia moderné naroky popularizaénych webstranok, ale sluzi skor

ako zbierka informacii pre l'udi, ktory maju zaujem a st ochotny travit' ¢as prechadzanim

vel'kého mnozstva hyperlinkov a zlozitej navigacie s mnohymi zbyto¢nymi krokmi naviac.

Obr. 18 Interaktivna mapa NASA

2.2 Digitalny storytelling

,Digitalny storytelling je multimedialna prezentacia, ktord kombinuje rdézne digitalne prvky
v ramci narativnej konstrukcie (pribehu). Média mézu zahfnat’ text, obrazky, video, zvuk,
prvky socidlnych médii (napr. Tweety) a interaktivne prvky (napr. digitdlne mapy).*

(University of Wollongong)
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Rozpravanie pribehov je staré ako l'udstvo samo. RozSiruju naS prehlad, poznanie
a kreativitu. V mnohych oblastiach umenia hré pribeh vel'mi ddlezita ulohu. Rovnako ako

vSetky formy umenia sa tiez postupom c¢asu vyvija a aplikuje moderné prvky a technolégie.

2.3 Pojem a jeho interpretacie v digitalnom designe

Privlastkom digitdlny sa oznacuje moderny smer stroytellingu, ktory je pevne spity
s prichodom novych médii. Spaja tradi¢né rozpravanie s aktudlnou technologiou. Hojne
vyuziva hlavne interaktivitu, fotografie, animacie alebo infografiku na predanie myslienky
a hlbsie ponorenie divéaka, ¢i uzivatel'a do prezentovanej témy. Moze a Casto aj t'azi z inych
sfér designu, ako napriklad vizualizdcie dat. Tie do velkej miery podporuju kontext

a zjednodusuju pochopenie rozoberanej problematiky.

2.3.1 Scrollytelling

TaktieZ oznaCovany ako narativna vizualizécia, je postup v ramci digitalneho storytellingu

aplikovatel'ny na webové aplikacie.

Vyuziva scrollovanie, ktoré je od 90. rokov 20. storocia prirodzené pre navigaciu na webe
a nekladie poziadavky na technickil znalost’ pouzivatela. Scrollovanie méze jednoducho
uputat’ pouzivatel'a hlave pocitom kontroly skimanim a objavovanim. Nijako neodvadza
jeho pozornost’ a ostava stale v kontakte s pribehom pocas jeho konzumovania. (Lorenzo

Amabili, 2019)

Postupné scrollovanie spusta animacie a dynamicky meni jednotlivy vizualny a textovy
obsah. Za jednu z prvych aplikécii tohto pristupu moézeme povazovat’ ¢lanok spravodajského
servera New York Times, Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek. Jedna sa o dlhy
publicisticky ¢lanok, tzv. longread. Text sa Casto s strieda r6znymi multimédiami ako
fotografie, video, ¢i audiozdznamy rozhovorov. Casto prekryvaji celti obrazovku, &¢im
podporuju imerzivny zazitok z Citania. Rovnako sa meni aj rétorika textov. Informacny
slohovy postup sa meni na rozpravaci, autor buduje napétie a popisuje dané udalosti.
V uzivatelovi tak graduje zdujem a napitie Citat’” d’alej a stravit’ na webe viac ¢asu. Da sa
teda povedat’ ze dnes je tento postup znacne rozsireny, markantny rozdiel vSak nastdva pri

tom, na aka tému je aplikovany a jeho podpora silnym vizudlom a kvalitnym obsahom.
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2.3.2 Warsaw Rising

Zachytava osud pol'ského hlavného mesta v obdobi 2. svetovej vojny. Navigacia na webe
koncipovana ako Casovéa os a s tymito prvkami pracuje vizualne aj zvukovo. Dodato¢né
textové informacie st volitelnou moznostou. Implicitne su skryté a zobrazia sa az po
interakcii s obrazkom, alebo interaktivnou mapou ¢i grafom, vo forme jednoduchého pop-
upu. Pouzivatel teda nieje ntiteny prejst’ tiplne vSetok obsah. Hlavné menu je spracované po
vzore cifernikov stopiek a Casovy rozsah kazdej kapitoly je vykresleny na kruznici
prislusného roku. Ked’ze cely projekt stoji primarne na fotografidch a vide4ch je narocny
datovo a vyznacuje sa dlhymi nacitacimi Casmi. Preloadery kazdej kapitoly obsahuju
sekvenciu nacitavania filmovej pasky s odpoctom. Jedna sa o pomerne dobré rieSenie ktoré

drzi pozornost’ a zaujem aj pri dlhSom nacitacom case.

AUGUST

3 |

Obr. 19 Casové osa na webe Warsaw Rising
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Obr. 20 Infografika z webu Warsaw Rising

2.3.3 Blindsight

Je web prezentujuci kratky cgi film podl'a predlohy rovnomennej knihy. Je rozdeleny na dva
hlavné sekcie, jednou je samotny film ktory dominuje na homepage, druhé su ,,spomienky*
z prace na filme. Tie su chronologicky zoradené do rotujiceho 3D menu. Obsah je
usporiadany v horizontalne orientovanom layoute. Nie je dynamicky sa meniaci a animacne
nereaguje na scrollovanie ¢ pohyb mysou. Co ho odliSuje od ostatnych projektov v tejto
sfére je to, aky obsah pontka a ako s nim graficky pracuje. Prikladom moéze byt
zaznamenavanie pisomnej konverzacie tvorcu filmu s autorom knihy, ktory svoj proces
konzultoval a informdcie a multimédia zo zakulisia vyvoja ako nepouzité vizualy ¢i proces
modelovania a navrhy. proces konzultoval a informacie a multimédid zo zékulisia vyvoja

ako nepouzité vizudly ¢i proces modelovania a ndvrhy.
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peroesa

< WE THOUGHT WE'D START AND
END THE FILM WITH LYING IN THE
POD/ COFFIN. WE SPENT QUITE SOME
TIME WORKING OUT THE DETAILS TO
MAKE SURE THE CLOSE-UPS LOOKED
GOOD. WE NOTICED THAT CRYOPODS
IN MOVIES/GAMES ALL TEND TO HAVE
MORE OR LESS THE SAME DESIGN.
BUT YOU HAD THIS REALLY
INTERESTING CONCEPT OF “UNDEAD"
BODIES, INSTEAD OF JUST FROZEN

WE DECIDED TO DESIGN OUR PODS
BASED ON THAT IDEA — THAT'S
WHERE THE BODY BEING FULLY
COVERED WITH A PIECE OF CLOTH
COMES FROM. AND THE OVERALL
CONTRAST OF THE CLEAN . < ACTUALLY, SOMEONE SENT ME I

MECHANICAL DESIGN OF THE OUTER THOSE COFFIN SHOTS A COUPLE OF
SHELL WITH THE ALMOST ORGANIC HOURS BEFORE YOU DID. THEY'RE

INSIDE PARTS IS SUPPOSED TO GORGEQUS. NOT EXACTLY HOW I'D
SUPPORT THE CONCEPT OF "DEAD ON . ENVISIONED THEM, BUT TRUTHFULLY, I
THE OUTSIDE/ ALIVE ON THE INSIDE", YOUR VISION IS BETTER ANYWAY.

FINAL RENDER 22w om0

Obr. 21 Ukézka z webu Blindsight

2.4 Interaktivita

Interaktivita je komunikacia pouzivatela s webom. Vyuziva na to elementy ktoré priamo
nabadaju k urcitej akcii a zlepSuji pouzivatel'sky zazitok. V dnesnej dobe sa uz nemusi
jednat’ len o tlac¢idla. K interakcii dochadza pri pouzivani gest na smartfonoch, ¢i otacani 3D
modelu na webe. Vyznamnu ulohu hra aj pri storytelligu. Je dolezit4 pri navodeni imerzie
a zapojeni pouzivatel'a. Zakladnou turoviiou méze byt’ v tomto pripade rozhodovanie medzi
dvoma cestami, alebo zobrazenie vacSiecho mnozstva textu. Nejedna sa vSak o hru a je teda
dolezité zvolit’ spravnu mieru interakcii a ich komplexnost’. Cahko sa moze stat’ ze ich pocet
prevysi pripustna hranicu. V takomto pripade dochadza neziadicemu preruseniu pozornosti
na dej a jeho vizualnu interpretaciu. Presné Cislo vSak pochopitel'ne neexistuje a pri kazdom

projekte je potrebné citlivo posudit’ ich mieru a komplexnost’ zapojenia.

2.5 Imerzia

Je vtiahnutie divaka ¢i uzivatel’a hlboko do deja ¢i sledu interakcii. NajcastejSie sa objavuje
v hernom priemysle, no kombinéciou vhodnych prvkov a spravneho sledu interakeii je I'ahko
dosiahnutelnd aj v digitalnom designe a pre storytelling sa moze javit’ ako kl'icova. V tomto
pripade sa najCastejSie vyuziva narativna imerzia. T4 sa vyznacuje hlbokym ponorenim do

deja a vyvolanim pozadovanej emdcie. Dolezité je pri nej vSak spravny spdsob a podavanie



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

pribehu publiku. V kombinacii s vhodnou hudbou a ambientnymi zvukmi, je mozné

v mens$ej miere dosiahnut’ podobny zazitok, na aky je divak zvyknuty pri hrach ¢i filme.

2.6 Rozdiely medzi filmom, webom a ich prienik

Zékladny rozdiel je badatelny na mnozstve interakcii daného média s jeho pouZzivatel'om.
NajmensSiu mieru obsahuje pochopitelne film, kde sa Ziadna fyzicka interakcia nenachadza.
Vyskytuje sa vSak v psychologickej a emocnej rovine, formou tiahnutia divéka do deja, ¢i
jeho zaujmom o vyvoj pribehu a osudy postav. V poslednych rokoch vsak narastol pocet
interaktivnych filmov. Pravdepodobne tiplne prvym exemplarom bol Cesky projekt z roku
1967, odpremierovany v danom roku na svetovej vystave v Montreale. Kinoautomat: Clovék
a jeho dom ktorého autorom bol rezisér a producent Raduz Cindera (1922—1999).
V priebehu stopaze dlhej 63 minat mali divaci 8 krat moznost’ ovplyvnit’ dej podl'a pokynov
sprievodcu na javisku. Rozhodovanie prebiehalo prostrednictvom elektrického hlasovania,
prepojeného s centralnym pocitacom a dej pokracoval podl'a hlasov vac¢siny. Tento koncept
perfektne pracuje so stupiiovanim atmosféry a dava na divaka na zodpovednost’ ¢o sa stane
s hlavou postavou. Modernym t'ahtinom interaktivnych filmov je streamovaci gigant Netflix.
Ten ma vo svojej kniznici dva vicsie interaktivne tituly. Black Mirror: Bandersnatch
a Minecraft: Story Mode. Prvy menovany sleduje mladého programatora ktorého psychicky
stav sa zhorSuje spolu s vyvojom jeho hry. Divék je pravidelne konfrontovany s rozhodnutim
kam sa dej filmu bude uberat’. Na rozhodnutie ma vzdy 10 sekund. Tie maji niekol’ko trovni
a zavisia od vahy rozhodnutia na pribeh. Kym niektoré nepredstavuji takmer ziadnu zmenu
¢i vedu do slepej ulicky, iné zase maju vel'ky dopad na samotny koniec ¢i d’alsi vyvoj, alebo
ho mézu ihned’ ukoncit’. Priemerny €as zhliadnutia filmu je 90 mintit a ma 5 réznych koncov.
Projekty interaktivnych filmov su znacne rozsirené vo forme webov. Maji ale mensi rozsah,
priemerne do 10 minut. Technolégia im ale dovol'uje kreativnejSie moznosti s divakom ako
tahanie mysi po obrazovke, ¢i klikanie na pozadované objekty. Odhliadnuc od kratSieho
¢asu je tu mozné pozorovat’ hlavne interaktivny posun a zapojenie do deja ¢i konania postav,
nie len rozhodnutia sa medzi dvoma moznost'ami. Zname su napriklad filmy Possiblia, Five
Minutes, Dead Lonely, ¢i A Heist with Markiplier. Ten je ale dostupny iba na portali youtube

a rozhodnutia prebiehaju prostrednictvom vyberu d’alSieho videa .
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ACCEPT

Obr. 22 Jednoduché UI pouzité v interaktivnom filme Bandersnatch zbyto¢ne neodptitava
pozornost’ divaka

2.7 Architektura v storytellingovych layoutoch

V zévislosti od preberanej témy a jej rozsahu moze byt’ architektira linearna, alebo vetvena.
Pri linearnej je uzivatel’ pocas celého ¢asu vedeny uz predom usporiadanym obsahom, kedy
ma pripadni moznost' jednotlivé Casti preskocCit. Tento pristup je viac kontrolovany
a nevyzaduje zlozitt informac¢nu architekturu. Na druhej strane je vetveny layout, ktory dava
pouzivatel'ovi viac volnosti a moznosti rozhodnut. Kladie sa ale ovel'a vySSie naroky na

design pristupnosti, ako aj intuitivnost’ navigacie vramci jednotlivych sekcii webu.

2.7.1 Struktirovanie obsahu

Vyber vhodného modelu Struktirovania obsahu zavisi hlavne od témy a rozsahu spracovania
storytellingového projektu. Spravny vyber modelu je teda uz na Gplnom zaciatku kl'aCovy

pre dosiahnutie rovnovahy medzi pouzivatel'skym zazitkom a zrozumitel'nost'ou.
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2.7.2 Hierarchicky model

Je jednym z najbeznejsSich a hodi pre vel'ké mnozZstvo obsahu. Ma jednu tstrednt hlavni
stranku z ktorej sa pouzivatel' dostava hlbSie do stromu S$truktiry. Preberand téma sa
Struktiruje podla priority informdcii, pricom k tomu najmenej podstatnému sa je nutné
preklikat’. Tento koncept nie je prili§ pouzivany v samotnom storytellingu ale mé svoje
miesto pri Specifickych projektoch ktoré pracuju s tivodnou strankou ako rozcestnikom

k r6znym informaciam.

2.7.3 Sekven¢ny model

Vedie pouzivatel'a jasne preddefinovanou cestou s minimalnou alebo Ziadnou moZznost'ou
odbocit’ alebo rozhodnut sa. NajvidcSie uplatnenie ma prave pri scrollytellingovych
projektoch, ktoré ho dokazu najlepsie vyuzit. Ddlezité je, ze nekladie vysoké naroky na
optimalizéciu uzivatel'skej privetivosti, ani na technologickl uroven samotného pouzivatel’a.
Z hl'adiska imerzie dokaze tento model najlepSie vtiahnut divdka do témy, ked’Zze ho

nezat'azuje zbytocnym vetvenim layoutu a komplexnym interaktivnym modelom.

2.7.4 Matrixovy model

Jedna sa o netradi¢ny pristup kedy sa uzivatel moze vol'ne pohybovat’ po webe bez jasne
definovanej cesty. Pouzivatel’ si vyberd svoju cestu ainformacie ktoré chce zobrazit'.
Vyuziva na to bud’ dostupné interné linky alebo vyhladavanie. Navigacia nieje nijako
limitovana. Tento model sa hojne vyuZzival v pociatkoch internetu, dnes vsak svoje vyuZitie
najde vo vol'nych knizniciach rozneho obsahu, kde vyuziva hybridnti formu v spojeni s inym

obsahovym modelom.

Ako priklad moze posluzit’ web venujuci sa pribehovému pozadiu MOBA hry League Of
Legends. Ten stoji na koncepte podobnom Wikipédii, av§ak s tvodnou hlavnou stranou,
ktora dynamicky meniacim obsahom odkazuje na jednotlivé podstranky webu
s informaciami rozneho typu. Jedna sa napriklad o pribehy postav, poviedky, komixy ¢i
interaktivnu mapu, kazda cast’ vSak odkazuje na iné podstranky a informécie spomenuté
vramci textov. Prostrednictvom tychto suvisiacich odkazov, je mozné prejst kazdu

samostatntl podstranku.
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2.8 Zaver

Aj napriek nie uplne jasnej zhode definicie digitdlneho storytellingu v dizajnérskej
komunite, ma tato kategdria svoje nepochybné miesto a uplatnenie. Spojenim populdrne
nauc¢ného webu a storytellingu vznika koncept ktory putavo podava divédkovi informacie
a aktivne ho zapaja. Samotny storytelling mé vel’ka mieru aplikovatel'nosti na r6zne pripady,
ale vyzaduje si vel'ké mnozZstvo Usilia a dobrej obsahovej rézie, aby bol naplno vyuzity jeho
potencidl. Preto som sa zameral hlavne na reserS a analyzu konkrétnych projektov, ktoré

s tymto pristupom pracovali.

.....

grafik ¢i ilustracii, ktorych reSerSou a skimanim som stravil pomerne dlht dobu. Nemenej
dolezité je aj to, Ze som nadobudol teroreticky zaklad a dozvedel sa pravidla ktorych sa
drzat. Rovnako formovala, ale aj zmenila niektoré¢ dizajnové rozhodnutia a printtila ma
hlbSie sa zamysliet' nad tym, ako Strukturovat odborné informacie do putavého celku

a vytvorit’ tak zapamaitatel'ny pouzivatel'sky zazitok.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 UVOD A CIELE PRAKTICKEJ CASTI

Prakticka cast’ storytelligového projektu sa venuje tematike vesmirnej misie Voyager,
skimajticej vonkajSie planéty slneCnej sustavy a v dnesnych dioch aj oblasti mimo
nej. Rozdelena je na dvojicu velkych celkov, ktoré na seba nadvédzuju, avSak mozu
fungovat’ aj samostatne. V prvom je to vytvorenie cgi videa, ktoré sluzi ako tivod a sucasne
ako trailer na web a cell pracu. Aplikujem postupy popisané v predchadzajticich kapitoléach,
ako CGI fotorealizmus a zvukovu nardciu spojentl s tematickou hudbou. Zaroven vSak
nepoukazuje na ziadne fakty ani dalej nerozvija samotny pribeh a pracu s obsahom
kompletne prenechava webu. Ten chronologicky rozprava o udalostiach, ktoré predchadzali
postaveniu sondy, jej Startu, priebehu misie a mil'nikoch, az po hypotetické smerovanie
v budtcnosti. Kombinuje scrollytellingovy pristup s Groviiami interakcii asnazi sa
ponuknut” pouzivatel'ovi imerzivny zazitok zo skiimania vesmiru pomocou infografik,

modelov a 3D rendrov.

3.1 Cielova skupina a naroky

Tento projekt je urCeny osobam, ktoré nemusia mat’ ziaden teoreticky zéklad poznania
vesmirnych misii a fyziky obsiahnutej za gravitdciou a moznostami vypusStania sond
skamajucich viacero planét vramci jednej misie. Kladie ale isté, aj ked nie prili§ znacné

naroky na technologicku znalost’ a orientaciu v layoute a interakcie.
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4 ANIMOVANE CGI VIDEO

Preddva myslienku projektu a ma navstevnika naladit’ a namotivovat’ na to, aby preSiel

celym webom.

4.1 Obsah

Sleduje zem, a svet aky ho pozname. Uvadza zivot, s ktorym prichddza zvedavost’ a tuzba
objavovat’ vzdialené Casti, dovtedy neznadmeho vesmiru a planét. Priamo referuje vznik
sondy, ako odpoved’ na I'udski zvedavost’ a jej Start na nosnej rakete Titan. Prave sekvencie
Startu a zaberov na ikonické detaily sondy a zlatej dosky dostavajii najviac priestoru.
Ukoncujic letom do otvoreného vesmiru a pohl'admi na vzdialené vesmirne objekty,

vyvolava tajomnost’ a o¢akavania z toho, ¢o sa nachadza d’ale;.

4.2 Vizualna stranka

Pri tvorbe jednotlivych scén som zuzitkoval vSetky svoje aktudlne znalosti a pripojil k nim
nové postupy a software s ktorym som pred tym nepracoval. Ciel'om bolo vytvorit’ vizualne
verné 3D animécie s komplexnymi simuldciami, mierou detailov a svetlom tak, aby som
splnil vSetky principy fotorealizmu. Rovnako som sa vSak snazil o vlastni invenciu
a posunutie tohto konceptu do vlastného Stylu. Doélezité vSak pre mna bolo zachovanie
vernosti modelov, prostredia ¢i ¢asovej suvislosti jednotlivych udalosti, ako aj fyzikalnej
roviny. Samotné animécie dostavaju viac ¢asu a dojem priestornosti, aby divak pocitil

vel'kost’ jednotlivych scén na ktoré sa pozera.
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Obr. 23 Uvodna scéna Zeme s Sirokym zaberom podporuje iliziu nekonecného priestoru

4.2.1 Modelovanie a vizualne efekty

Od zaciatku som kladol doraz na tGroven detailov a spracovania modelov. S prihliadnutim
na dostupné technické zazemie som vSak musel zvolit’ sposob, pri ktorom nebolo potrebné
sa prili§ natit ku kompromisom a uberaniu detailov. Velké mnozstvo polygénov
a geometrie je vypoctovo narocné a preto high-poly modelovanie nepripadalo v tivahu.
Zvoli som teda subdivision surface! modelovanie. Jedna sa o techniku, pri ktorej sa zac¢ina
s nizkym poc¢tom polygénov a teda aj menej organickymi a ostrymi tvarmi. Tie st nasledne
zjemnen¢ az pred dokoncenim modelu, pouzitim modifikatora subdivision surface. Ta
pocitacovou kalkulaciou rozdeli velké plochy na menSie a tym sa dosiahne jemnejsi povrch
bez ostrych prechodov a hrubej geometrie zakladnych tvarov pouzitych na modelovanie.
Mieru tohto procesu je mozné spolahlivo ovladat’ a kazdému separatnemu objektu je mozné
nastavit mnozstvo ktoré som pozadoval. Vzhl'adom na charakter tejto funkcie, nieje prilis
vhodna na hard-surface, teda nezivé alebo strojové povrchy. Dodatocnui pozornost’ som teda
musel klast’ ostrym a jemnym detailom, ktoré by po pouziti modifikatora zanikli. Tie bolo
potrebné modelovat’ ako samostatné objekty a nasledne ich spdjat’ s tymi na ktorych uz bol
modifikator predom aplikovany. Druhou moznostou ktora som pouzil bolo definovanie
ostrych alebo oblych rohov s fixne definovanym radiusom zaoblenia. Tie boli modifikatoru

nadradené a na tieto Casti geometrie sa neaplikoval.

! Delenie povrchov
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Obr. 24 Ukézka subdivision surface modelovania, pred a po pouziti modifikatora na tryske
raketového motora

Niektoré scény su vytvorené proceduralne, teda kombinéciou technik s pouzitim nastrojov
daného softwaru. Vysledok je vtomto pripade bez hibkovej znalosti programu
a dodato¢ného scriptovania ovplyvnitel'ny iba do urcitej miery. Tuto techniku som pouzil pri
scénach pri ktorych sa znacne zjednodusi a urychli proces. Jednd sa scény prostredi ako
napriklad pohorie, vytvorené v néstroji na tvorbu terénu World Creator. To je vytvorené
kombinaciou pouzitia redlnej vySkovej mapy Casti Vysokych Tatier a dopracované pomocou
proceduralnych filtrov erdzie a jemného deformovania tvarov tak, aby bol vysledok podobny
geometrii redlnemu pohoriu a zaroven si zachoval dostato¢ni tvarovi rozmanitost

a realizmus v malych detailoch.

Na tvorbu simuldcie dymu a ohna pri Starte, som zvolil program Houdini FX. K tomuto
rozhodnutiu ma viedla hlavne nespokojnost’ so simulaciami v programe Blender, ktory bol
pre mia hlavnym nastrojom pri tvorbe videa. T4to funkcia mé métici pracovny postup, ktory
ma casto nutil k praci typu, pokus/omyl a vysledky ani z d’aleka neodpovedali vzhl'adu
a spravaniu sa ktoré som hl'adal. Prechod na Houdini sa mi teda javil ako spravna volba. Aj
napriek jeho komplexnosti astrmej krivke ucenia jednotlivych funkcii, mi pontkol
stabilnejSiu a rychlejSiu pracu so simuldciami, ktoré uz od zaciatku vyzerali uspokojivo
a dovolili mi vel'kt vol'nost’ v ipravach. Tie som nakoniec ako uz animovany volumetricky

objekt preniesol do findlnej scény v Blendri.
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Obr. 25 Test jednoduchej volumetrickej simulacie dymu bez pridanych atribatov

4.2.2 Texturovanie

V tomto pripade som bol niteny dobre premysliet’ sposob texurovanie modelov tak, aby som
zbyto¢ne neuberal vykon z grafickej karty a tym nepredlZzoval rendrovacie ¢asy. Na blizke
zabery som pouzival kniznicu fotoskenovanych materidlov Megascans a proceduralne
textary, tvorené v programe Blender. Zabery z dial’ky, pri ktorych som nepoteboval riesit’
vysoké rozliSenia textir, som vytvoril procedurdlne alebo pouzil fotoskeny v nizSom
rozliSeni. Vynimoc¢ne som bol nuteny pracovat’ s fotoreferenciami ako textirami. Takto sa
mi podarilo vytvorit modely, ktoré po aplikovani farebnej korekcie a LUT vyzerali

realisticky a drzali si vizudl ktory som chcel dosiahnut’.

Obr. 26 Natextirovand spodna ¢ast’ nosnej rakety osvetlend generickym hdri
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4.2.3 Compositing a farebna korekcia

Niektoré scény si vyzadovali jednoduchy compositing, teda proces pri ktorom sa kombinuje
viac Casti obrazu do vyslednej scény. Tento proces mi jednak ul’ahcil pracu s priestorom ale
zaroven mi dal vdcSiu volnost’ pri praci s kamerou aneskor aj vo farebnej korekcii
jednotlivych Casti zaberu. Novinkou bola pre mna préca s render prechodmi umoziiujicimi
vel'ku mieru editovatel'nosti. Konkrétne som vyuzival tzv. mist pass, ktory s pribudajacou
vzdialenost'ou pridava efekt hustej atmosféry a hmly. Farebnost’ surovych rendrov priamo
7o softwaru pre mna nebola dostato¢na a znizovala uroven realizmu. Ako zaklad pri farebnej
korekcii som pouzil LUT, ktoré desaturovalo farby a dalo videu jemny retro nadych a tym
sa zjednotila aj farebnost’ videa. Na to som nasledne vrstvil d’alSie vrstvy farebnej korekcie

ako aj efektov, ako filmovy Sum, ¢i prilezitostné odlesky kamerového objektivu.

Obr. 28 Clay render bez texur a vrstvy hmly vypliiujucou pozadie a vysledné scéna

s pouzitim mist passu a volumetrickych mracien
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5 STORYTELLINGOVA WEBOVA CAST

5.1 Obsah a jeho Struktira

Webovy storytelling sa detailnejSie venuje priebehu misie. Hlavnym cielom bolo
koncipovat’ obsah tak, aby som vynechal prili§ technické pojmy a detaily, ktoré by zvySovali
naroky na predchadzajice znalosti pouzivatel'a. To by malo za nésledok ohromné zvysenie,
hlavne textového obsahu a celkového rozsahu webu a podla moéjho ndzoru aj znizenie
budovaného zazitku. Obsah je teda strucny a zrozumitelny a podavany je z velkej Casti
vizualne. PouZivatel’ prechadza nutnym zakladom, ktorym scrolluje a chronologicky sa tak

dozveda o predchodcoch a priebehu samotnej misie.

Dolezitd pre mna bola réznorodost’ pouzitych postupov, ako pristupovat’ k storytellingu
a pripojeniu infografickej hodnoty, ktora k projektom tohto typu patri. Jednoduchy text
a obrazové multimédia su striedané ilustrovanymi modelmi a ¢asovou osou. To jednak
rozbija stereotyp ale aj vhodnym spdsobom rozprava niektoré udalosti, pri ktorych je

napriklad ddlezita ¢asova postupnost’.

5.2 Navigacia a architektura

Povodnou myslienkou bolo vytvorit’ interakéne a navigaciou komplexné rieSenie, v ktorom
sa ma pouzivatel cielene stratit’ a objavovat’ obsah a postupovat’ nim. Po rozsiahlej resersi
a predchadzajucich skusenostiach som sa rozhodol prehodnotit’ tuto myslienku a koncept
zjednodusit. Rozhodol som sa teda pre jednoduchu linedrnu navigéaciu a chronologicky
storytelling. Pouzivatel teda prechadza od zaciatku aZ po koniec scrollovanim medzi piatimi
kapitolami. Ciastoéne som ale zachoval model rozhodovania sa a samostatného davkovania

obsahu pre tych, ktory maji zdujem dozvediet’ sa viac.
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Obr. 29 Schéma informacnej a obsahovej architektiry

5.2.1 Prvky navigacie

So samotnym konceptom scrollytellingu je pouzivatel obozndmeny hned’ na zaciatku
prostrednictvom kratkeho onboardingu. Prostrednictvom jednoduchej animacie a textového

popisu zisti zakladné ovladanie, ako aj dodato¢né interakcie s obsahom a posunom vo webe.

Tie s znazornené pomocou kruhovych ikon v priestore s textovym popisom.

Obr. 30 Hlavna navigacia zabera celu spodnu Sirku obrazovky a okrem postupu kapitol
zobrazuje aj postup medzi jednotlivymi sekciami kapitoly

Obr. 31 Sekundarnu navigaciu obsahuje len casova os preletu okolo planét, kde graficky

zobrazuje vzdialenosti a polohu sondy
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5.2.2 Layout

Pouzity layout nepouziva ziadne zbytocne komplexné vzorce anechdva tak vyniknut
graficky spracované pozadie a obsah. Pre zachovanie konzistencie som pouzil 6 stipcovy
layout, s 50 px odsadenim po oboch stranach. Jednotlivé sekcie som koncipoval tak, aby sa
venovali iba jednej veci naraz apouzivatel tak nemusel zbytocne prezivat' chaos

z roztrusenych utrzkov informaécii.

5.3 Vizualna stranka

Pri tvorbe vizudlu som narazil na jemné tdpanie ktory smer zvolit. Problém nakoniec
rozliskla nizka kvalita dvoch najikonickejSich fotografii, ktoré sonda zachytila. Neptun
a Triton a Bledomodra bodka. Ich kvalita ani rozliSenie neboli prave najlepsie. Preto som sa
rozhodol ich digitalne prerobit’ v 3D programe, z ktorého vysli vel'mi zaujimavé, az priam
analogovo posobiace vysledky, ktoré v sebe spéjali retro dojem a moderne pdsobiaci vzhl'ad
so silne upravenymi farbami. Rozhodol som sa teda rovnaky dojem preniest’ do vizuality
webu, ako aj samotného videa. Pre d’alSie detaily som cerpal z grafického manualu NASA

70 70. rokov.

A great opportunity

Obr. 32 Obrazovka uvodu prvej kapitoly
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Obr. 33 Digitalne prerobena fotografia Voyageru 2

5.3.1 Farebnost’ a typografia

Pri vybere farebnosti som sa drzal podobnych zasad ako pri tvorbe videa. Rozhodol som sa
vSak posilnit’ pomyselny efekt zasadenia do ¢asu vypustenia sondy. Tradi¢nu ¢ierno-bielu
farebnost’, som odtienovo posunul do tmavo-modrej a svetlé texty a linky zase do jemne;j
bézovej, ¢o vytvorilo zaujimava farebni kombinéciu s doplnkovou ¢ervenou, odkazujucu
na farbu ikonického loga NASA zo 70. rokov. Jej pouzitie je vSak cCisto akcentové

a v minimalnom mnozZstve.

Volba fontu bola pomerne jednoduchd arovnako inSpirovand manuidlom NASA. Ako
hlavny font som zvolil Helveticu, av§ak v modernej upravenej verzii, ktora sa od pdvodne;j
jemne lisi v kresbe, je viac vzdusSnejSia a krening jednotlivych znakov je prisposobeny
pouzitiu na webe. Druhym, doplnkovym fontom bola Futura. Jej pouzitie v§ak malo omnoho
mensi rozsah ako primarna Helvetica. Futuru som teda pouzil vyluéne v nadpisoch
obsahujucich ¢iselny udaj a dditumoch. Obe fonty som volil tak, aby pasovali k farebnej aj

vizualnej stranke a celkovému dojmu ktory som sa na webe snazil docielit’.

#011312 #FFFADF

Obr. 34 Farebnost’ webu
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NELTETY

Obr. 35 Ukazka Casti webu s kombinaciou oboch pisem

5.3.2 Efekt rozmazania a infografické ilustracie

Ako jeden zhlavnych grafickych prvkov som sa rozhodol pouzit’ blur efekt. Hlavnou
rozmazanych a nedetailnych planét. Pouziva sa nielen v ikonografii, ale aj v nadpisovych

textoch. Mnozstvo rozmazania je umerné vel’kosti grafického prvku alebo nadpisu.

Vyraznym a dblezitym prvkom su infografické Casti, vysvetlujace viac technické zalezitosti.
Jedna sa predovSetkym o modely sondy anosnej rakety, ako aj postupnu sekvenciu
jednotlivych krokov Startu. Spracoval som ich v outlinovom $§tyle a vychadzaja prave z 3D

rendrov, vytvorenych uz skor pre pouzitie vo videu.

Obr. 36 Pouzitie bluru na grafickych a textovych elementoch
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Obr. 37 Tlustracia sondy pouzita v infografickej casti

Centaur standard shroud

Centaur stage

Spacecraft location

Core stage Il

Titan/Centaur launch vehicle

Core stage |

Solid rocket motors

Thrust vector controll tank

Core Stage thrusters

Obr. 38 Infografika popisujica stavbu nosnej rakety
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ZAVER

Voyager bol pre mna skuskou vytrvalosti a motivécie. S prihliadnutim na moje znalosti
v odboroch v ktorych sa projekt pohybuje som vystupil z komfortnej zény a vytvoril projekt,
pri ktorom som ¢asto pochyboval o svojich schopnostiach dosiahnut’ vysledku, ktory som si
predstavoval. Rozsah projektu od druhej polovice narastol natol’ko, Ze moje doterajSie
znalosti sa stali irelevantnymi a vacSinu technickych zalezitosti som sa musel ucit’ v procese,
vratane troch novych programov. Vystupu predchadzala rozsiahla reSer§ v oboch sférach,
animacnej aj webovej. Uplne novou pre miia bola praca so zvukovymi efektami a strihom

doprovodnej hudby.

Vramci teoretickej prace som si naStudoval, ako aj popisal postupy ktoré som neskor vyuzil
pri tvorbe animacie, tak aj webového storytellingu. Cerpal som hlavne zGspesnych
ilustratorov 20. storocia, ako aj od aktualnych Spiciek v tvorbe filmovych efektov a snazil sa
¢o najviac priblizit’ profesiondlnym pracovnym procesom. Na web som aplikoval nabodnuté

znalosti o popularizacii vedy a techniky ako aj storytellingu a narativnych médiach.

Ciel'om bolo vytvorit’ fotorealistickll animaciu, ivod a trailer, ako k webu, tak aj celej praci.
Ta mala od zaciatku poOsobit’ tajomne az priam abstraktne a postupne priblizit nasu
zvedavost a svet v ktorom zijeme, az sa priamo dotkla tematiky sondy. Vysledok dopadol
nad moje ocakavania. Ako po stranke samotnych 3D rendrov, tak findlneho vysledku. Video
ktoré malo pévodne podporovat’ webovy storytelling, je nakoniec pouZite'né aj samostatne,
bez nutnosti viazania k zvysku mojej bakalarskej prace. Jeho rozsah nasobne prerastol web

a nakoniec sa stalo dominantnou ¢astou ako v mnozstve prace, tak aj v samotnom vystupe.

Vramci prace na webovej Casto sa mi podarilo vytvorit' vizual, ktory prepaja grafické
manudly NASA zo 70. rokov 20. storofia a moderné grafické a animacné prvky, ¢i uz
v navigécii alebo akcentoch. Spracoval som rozsah ktory som si urcil a rovnako sa mi
podarilo skibit’ graficku stranku s pouZitelnostou a navrhnit’ tak ucelené riesenie ktorému
porozumie aj pouzivatel' bez vacsich znalosti. Vzhl'adom na nedostatok ¢asu v neskorsich
fazach projektu som bol nuteny urcovat’ priority a vypustit’ planovant realizaciu v nastroji
Webflow. Vytvoreny ¢as som sa rozhodol vyuzit na prediZenie animacie o jednu scénu
a spracovanie najznamejSich fotografii sondy do digitalnej podoby. Praca na tomto projekte
zlepsila moje zrucnosti ako dizajnéra, tak 3D grafika a animatora. Printtila ma naucit’ sa
zaklady simulacii, komplexnejSiemu compositingu a dala mi d’al§iu motivaciu ucit’ sa ¢o ma

bavi a nad’alej sa v tom posuvat’ dopredu.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

CGI  Computer Generated Imagery
ISS  International Space Station
LUT Look Up Table

3D  Three Dimensional space
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