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ABSTRAKT

Cilem bakalatrské prace je vytvorit storytellingovy web o uralském folkloru s unikétnimi 3D
ilustracemi, ktery bude vizualn¢ piisobivy a kulturné smysluplny. Prvni kapitola teoretické
¢asti zkouma digitalni storytelling a jeho rizné formy, s diirazem na interaktivitu a imerzi.
Druha a tieti ¢ast se zamétuji na roli 3D grafiky v designu webovych stranek a jeji vliv na
tvorbu digitalnich piibéhii. Poznatky ziskané v teoretické Casti pii analyze redlnych prikladt

pouziti 3D grafiky ve webdesignu jsou pak vyuzity v praktické ¢asti prace.

Kli¢ova slova: storytelling, 3D grafika, folklor, 3D ilustrace, imerze

ABSTRACT

The aim of the bachelor thesis is to create a storytelling website about the Ural folklore with
unique 3D illustrations that will be visually impressive and culturally meaningful. The first
chapter of the theoretical part explores digital storytelling and its various forms, with a focus
on interactivity and immersion. The second and third chapters explore the role of 3D
graphics in web design and its influence on the creation of digital stories. The knowledge
gained in the theoretical part by analyzing real examples of the use of 3D graphics in web

design is then used in the practical part of the thesis.

Keywords: storytelling, 3D graphics, folklore, 3D illustration, immersion
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UvVOD

Rychly vyvoj technologii umoziuje ponofit se hloubé&ji do virtualnich svéti a vytvaret
realistiCtéjsi a poutavejsi uzivatelské zazitky. Moje ptani pustit se do zkoumani digitalniho
storytellingu se zvlastnim zaméfenim na 3D grafiku a kulturni dédictvi Uralu vzniklo

ve snaze spojit meé konicky a osobni z4jmy se soucasnymi technologickymi trendy.

Cilem praktické casti je vyuzit ziskané teoretické poznatky k vytvofeni kvalitniho
storytellingového webu vénovaného uralskému folkloru a zaloZzeného na vlastnich 3D
ilustracich. Chtéla bych, aby tento projekt byl nejen vizualné plisobivy a zajimavy pro

publikum, ale také emocionalné hluboky a kulturné smysluplny.

Prvni kapitola je zamétena na analyzu riiznych aspektii digitalniho storytellingu, v¢etné jeho
riznorodych forem, se zvlaStnim dirazem na interakci uzivatelll a miru imerze do piib¢hu.
Specidlni pozornost bude vénovana studiu webovych stranek jako formy realizace

digitalniho storytellingu, a to s identifikaci jejich funk¢nich charakteristik.

Druh4 a tieti ¢ast mého vyzkumu je zaméfena na rozbor role 3D grafiky v designu webovych
stranek, konkrétné v digitdlnim storytellingu, a jejitho vlivu na tvorbu interaktivnich
a imerzivnich pfibéhl. Ve své analyze se budu zabyvat lohou multimedidlnich prvka pfi
vytvareni uzivatelského zazitku a riznymi zpisoby integrace 3D do webovych platforem.
Tato ¢ast prace se taky bude zabyvat zplsoby, jakymi 3D grafika dopliiuje a obohacuje
digitalni produkty, a novymi moZnostmi, které nabizi pro vytvafeni jedinecného obsahu

a pritahovani pozornosti publika.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 DIGITALNI STORYTELLING

Digitalni storytelling je zplusob vyuziti digitalni technologie k vypravéni a sd€lovani
informaci s vyuzitim piibeéhovych prvka. Kombinuje to nejlepsi ze dvou svéti: "novy sveét"
digitalizovaného videa, fotografie a uméni a "stary svét" vypravéni ptribeht [1]. Digitdlni
nastroje a software umoziuji snadné a pohodIné vytvareni nového typu piibéhu. Vyznam
digitalniho storytellingu je dan obecnym trendem ve vyvoji digitalnich médii — zlepSenim

ergonomie vnimani vSech zpiisobll prezentace informaci, vcetn¢ textu.

1.1 Proc se digitalni storytelling nyni méni

Digitalni storytelling uz ddvno neni pouze mocnym nastrojem pro sdélovani informaci, ale
také pro emocionalni ovliviiovani uzivateld v ridznych oblastech, od marketingu
po zurnalistiku. K tomu, abychom se do ptibéhu plné¢ ponofili, ndm vSak v dnes$ni dobé
nestaci obvyklé formaty, jako je napiiklad kino. [2] Ve filmu je hrdina a spolu s nim jako
divéci prozivame smutek, radost a jiné city. Nemlzeme vSak prozivat slozité, mnohotvarné
emoce, stale to zistava prozitkem nékoho jiného (hrdiny na platné), a ne nas samotnych, coz

v nds ne vzdy vyvola tu spravnou odezvu.

S pomoci novych technologii se digitalni storytelling dostava na jinou Groven. Nyni je realné
vytvofit jedine¢ny, detailni a propracovany svét s charakteristickymi postavami, piirodou
a hudbou a ponofit ¢lovéka do této vytvoiené atmosféry, nechat ho tyto emoce prozit na
vlastni kazi. Tento pfistup je cenny zejména v oblastech, kde nejsou dtlezita jen fakta, ale
také emociondlni vnimani udalosti. Napiiklad vytvafeni zapamatovatelngjSich
a poutav§jSich kampani prostfednictvim digitalniho storytellingu v marketingu a reklamé.
Takové kampané umozni divdkovi a potencidlnimu zékaznikovi lépe pochopit nebo se
doslova ponofit do nabizeného produktu ¢i sluzby, ¢imz se zlepsi zapojeni. Celkoveé nové
technologie poskytuji moznost piibéhy nejen sledovat, ale také "prozivat", ¢imz se proces

vnimani prohlubuje a zintenziviiuyje.

1.2 Interaktivita

vvvvvv

televize a knihy. V kontextu digitalnich technologii a multimedidlniho obsahu se
interaktivitou rozumi schopnost uzivatele ovliviiovat poskytovany material a interagovat
snim. V ramci digitdlniho storytellingu ur€uje interaktivita miru zapojeni uZzivatele

do pfibéhu. U interaktivniho obsahu se skutecné stavate ucastnikem a mulze mit vas
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ptispévek vliv na to, jak se ptib&éh vyvine nebo skonci.[2] Interaktivni prvky mohou velmi
pomoci pfitdhnout a udrzet pozornost, zvysit zapojeni a posilit vizualni dojem, ale je dilezité

to nepiehanét, protoze to miize vyrazné zhorsit uzivatelsky zazitek.

1.2.1 Scrollytelling

Scrollytelling je jednim ze zpusobl vypravéni piibéhlti na webu. Jednd se o techniku

vertikalniho storytellingu zalozenou na pouziti kombinace multimedialnich prvki.

Vzhledem k tomu, ze mnozstvi informaci ve svété neustdle roste, je udrzeni pozornosti
uzivatele velkou vyzvou. V dnesni realité lidé vétSinou text skenuji, misto toho, aby ho Cetli.
Proto vznikla technika scrollytellingu. Hlavni jeji myslenkou je postupné vypravéni, kdy
uzivatel prochazi stranku a zaroven Cte pfibéh. To pomaha snadnéji objasiovat slozita
témata, vytvatet napéti a pomalu odhalovat informace.[3] Clovék tak stravi na strance vice
Casu, Iépe se zapoji a pochyti vétsi mnozstvi materidlu. Pokud jsou informace na webovych
strankach prezentovany spravnym zpusobem, je pravdépodobnéjsi, ze z nich bude mit

podnik prospéch.

1.3 Imerzivni storytelling

Imerzivni storytelling je novd metodika storytellingu, kterd spojuje tradi€ni vypravéni
pribéhit s inovativni technologii a vytvafi interaktivni a poutavé prostfedi. Jednim
z klicovych prvkl imerzivniho storytellingu je vyuziti vicesmyslovych vjemi. Patfi sem
zrak, zvuk, hmat, a dokonce 1 €ich, které spolecné vytvareji vicerozmérny a bohaty zazitek.
[4] Tim, ze se divaci ocitnou v centru piibéhu, je vtdhnete do d¢je fyzicky, emocionalné
i psychologicky. V pripad¢ imerzivniho storytellingu je dilezité zvolit spravnou technologii

a dobfe ji pouzit, protoZe na ni zcela zavisi zazitek uzivatele.

Virtualni (VR) a rozSitend (AR) realita jsou v soucasnosti pravdépodobné jedny
z nejpopularnéjSich ndstrojii pro imerzivni storytelling. Lze je vyuZit nejen k preneseni
Clovéka do jiného vesmiru a poskytnuti moznosti v ném tvofit a rozhodovat, ale také ke
ztélesnéni Siroké Skaly emoci a interakci s fiktivnimi postavami i skuteCnymi lidmi.
Imerzivni storytelling se neomezuje pouze na VR a AR. Vyznamnou roli hraji i dalsi
moderni technologie, jako je smiSend realita (MR), 360° video, web a interaktivni instalace,

které se podileji na vytvareni imerzivnich piib&ht.
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1.4 Storytellingovy web

Jednim z ptikladi realizace digitalniho storytellingu v internetovém prostoru je
multimedidlni webova stranka. To je online zdroj, ktery vyuziva principy storytellingu
k prezentaci informaci, produkti nebo sluzeb. Namisto pouhého vyctu fakti nebo
poskytovani statickych informaci je cilem storytellingovych webovych stranek vytvofit pro

navstévniky kontinudlni a poutavy zéazitek z vypraveéni a provést je pribéhem.

Pravé forma webovych stranek ma urc¢it¢ vyhody, a proto se odliSuje od ostatnich
soucasnych forem digitalniho storytellingu. Hlavnim rozdilem je naptiklad moznost oslovit
vétsi publikum nez u vice imerzivnich, ale omezenych platforem, jako je virtudlni a rozsSifena
realita. Ty vyzaduji specifickd zafizeni a nejsou ptistupné vétSin€ publika. Dal$im plusem
je, ze webové stranky lze prohlizet z riiznych zatizeni (pocitac, tablet, mobilni telefon). Diky
tomu je tato forma storytellingu ptistupnéjsi a flexibilngjsi. Struktura stranek webu také
umoznuje vytvaret dlouhé a komplexni ptibéhy s moznosti upravovat a aktualizovat obsah
podle potieby. A diky optimalizaci SEO bude storytellingovy web rychle objevitelny pro
cilové publikum. Forma webu je také dobra v tom, Ze 1ze snadno ptidavat interaktivni prvky,
jako jsou naptiklad ankety, tlacitka pro sdileni na socidlnich sitich, formulafe pro zpétnou

vazbu a dalSi nastroje pro zapojeni. To podnécuje ndvstévniky k aktivni G¢asti na piib&hu.

1.4.1 Jaké vlastnosti odliSuji storytellingové weby?

Charakteristickym rysem storytellingovych webi, ktery je odliSuje od béZznych webovych
stranek, je pribéh, ktery uzivatele vtdhne do nového svéta. K tomu, aby byl tento piibch
skutecné poutavy, napomahaji razné prvky webdesignu. Interaktivita, jak bylo zminéno
vyse, miiZe pomoci vytvofit emociondlni vliv na uzivatele a pfenést to spravné sdéleni. Proto
by webové stranky, vypravéjici piibeh, mély byt naplnény riznymi interaktivnimi prvky,
jako jsou scroll efekty, animace nebo herni prvky. Kvalitni vizual je dalsim dilezitym
detailem, ktery ovliviiuje vnimani. Vizudlni stranka je prvnim dojmem, ktery si uzivatel o
webu udela. Pokud web vypada profesionalné a moderné, ¢lovek je ochoten mu divérovat a
pokracovat v interakci s nim. [5] Layout storytellingovych webti je obvykle jedna dlouha
stranka s nepfetrzitym flow, ktery se da sledovat. Tento format umoznuje uzivateli lepsi

orientaci v pribéhu.

Také na rozdil od béZznych webovych stranek, které mohou mit rtzné ucely, je

storytellingovy web ptizptisoben konkrétni cilové skupin€ nebo cili, protoze ma specificky
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ptibéh. [6] Diky takové personalizaci obycejné vypravéni se meéni v emocionalné bohaty a

zapamatovatelny zazitek.

1.4.2 Singapore Airlines Boarding

To je jeden z prikladi storytellingovych webovych stranek od spoleCnosti Singapore
Airlines. Pfi scrollovani webu se ptibeh vyviji tak, aby "usadil" cestujiciho do letadla a
poskytl mu vSechny dilezité informace o odbaveni, samotném letu a sluzbach nabizenych

leteckou spole¢nosti.

Stejné jako ve vétSin€ webovych storytellingli je pouzit princip scrollovani. Plsobi to jako
sledovani animace, tak hladce je to provedeno. Uzivatel mize vypraveéni ovladat — vratit se
k né&jaké casti nebo jit dal. Ilustrace v pozadi v modernim, oku lahodicim stylu je doplnéno
uréitym mnozstvim potiebnych informaci, které se objevuji postupné a uzivatele neptetézuji.
Z dalsich interaktivnich prvkil jsou hotspoty. Diky nim se na obrazovce nezobrazuji
nadbyte¢né informace, coz usnadiiuje soustiedéni na samotny obsah. Celkov¢ je uzivatelské
rozhrani této stranky vytvotreno piesné tak, aby uzivatel nemohl odvést pozornost od ptibeéhu
a krasného vizualu. Tento web je jeden ze zpiisobi, jak pomoci storytellingu zaujmout

potencialni zdkazniky a upevnit pozici znacky.

M|

Should travelers need to get some work done,
they can do so from the productivity pods at
the SilverKris Lounge; ergonomic spaces that
offer privacy. If a little relaxation is needed
alongside work, the lounge's newly designed
modular chair allows you to work and dine
seamlessly from the comfort of a sofa seat.

Obrazek 1. Ukédzka webu Singapore Airlines Boarding [7]
1.4.3 GRIDS
GRIDS je digitalni storytellingovy web, ndvod o vytvareni a pouzivani mfizek v grafickém

a webovém designu. Tento web nebyl zamyslen jako soubor striktnich pravidel, ktera je

tteba dodrzovat, ale spiSe jako ptehled toho, jak to miize vypadat. Jeho autofi [8] chtéli
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zdiraznit, ze mtizka je pouze dopliikovym nastrojem k vytvoreni dobrého designu, hlavni

vzdy zistava myslenka a koncept.

Stranka kombinuje dva typy scrollovani. Horizontalni vidime v prvni ¢asti projektu.
Atypické animace textu a geometrickych tvarti pii scrollu sméfuji doleva. Vypada to
neobvykle a zajimaveé, ¢imz pfitahuje pozornost hned od zacatku. Poté jsou hlavni
vzdélavaci informace prezentovany pomoci znaméjSiho vertikdlniho scrollovani. Diky

animacim to vSak neplisobi nudné.

Na webu jsou uvedeny 4 zptisoby pouziti miizek. Nejedna se vSak o suché informace, ale o
vizualni ndvod a analyzu existujicich stranek se v§emi detaily, aby se uzivatel mohl seznadmit
s tim, jak ta ¢i ona miizka vypada v hotovém projektu spolu s dal$imi prvky. Vypravéni je
sice postaveno na stejném principu, ale neunavuje. Za kazdym ptikladem si miizete ptecist
tipy, jak dany typ mfizky vytvofit a pouzit. Na konci stranky je uvedena literatura, z niz
autofi webu cerpali informace, které miize uzivatel vyuzit pro vlastni vzdélavani v této
oblasti. To mi ptfipada jako dobry népad, protoZze z mnoha materiali se nabizeji konkrétni

zdroje, které Ize snadno prostudovat samostatné.

Pro vétsi vizudlni dojem ma uzivatel moznost aktivovat rezim miizky a podivat se, jak ten
web byl vytvoten. K dispozici je také moznost piejit do «crazy mdduy». Jednd se o hravési
a pestiej$i verzi webu, provedenou v jedovaté Zluté barvé. Je vizudlné zajimavejsi nez ta
hlavni, m4a zménénou vyraznou typografii a v textech jsou obcas skryté nékteré Casti, ¢imz

vznikaji nové neformalnéjsi vyznamy.

Oba weby, které jsem zkoumala, jsou podle mého nazoru distojnymi piiklady digitalniho
storytellingu. V tomto storytellingu o miizkach je méné souvislého ptibehu, vypraveéni je
spiSe linedrni, nez se vyviji, jako naptiklad na webu Singapore Airlines. JehoZz pfibéh nas
vede ke konkrétnimu cili, kterym je nastup do letadla. Také v pfedchozim storytellingu hraje
velkou roli vizudlni stranka, diky stalym ilustracim vypada cely web téméf jako animace.
Zde je dulezitéjsi obsah nez vizual, ktery vSak elegantné a vhodné dopliuje text. GRIDS pro

mé predstavil uzite¢né informace opravdu jednoduchym a srozumitelnym zplisobem, coz je

podle mé pfi tvorbé digitalniho storytellingu klicové.
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W GRIDS Intro / Grids / Books aria: (on)(ED Crazy Mode: (On ) (ED Obys Agency @2021

4 TYPES OF GRIDS

Obrazek 2. Ukazka webu GRIDS [9]

1.5 Zavér

Digitalni storytelling je ¢asto pouzivanym nastrojem pii vytvaifeni moderni kultury, kdy se
clovek stava nejen spotiebitelem digitalnich ptibeht, ale také jejich aktivnim ucastnikem.
Interaktivita, kterou digitalni storytelling poskytuje, umoziuje uzivateliim stat se dokonce
spoluautory pfibéhu. Imerze také hraje klicovou roli pti zvySovani Gi€inku storytellingu, diky
¢emuz se pribéh stdva pro publikum piitazlivéjSim a poutavéj§im. Ve svété modernich
technologii se formy digitalniho vypravéni piibehii neustale vyvijeji a uplatiiuji se v riznych

sférach.
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2 INTEGRACE 3D GRAFIKY DO WEBDESIGNU

2.1 3D grafika

Je jednim z odvétvi CGI (Computer Generated Imagery), poc¢itaem generovanych obrazi.
Na rozdil od 2D grafiky, ktera pracuje s obrazem vytvoienym ve dvou rozmérech (na vysku
a na Sitku), 3D obraz je vytvofeny ve tfech rozmérech: Sifce, vysce a hloubce. 3D objekty se
pouzivaji pfi tvorbé webovych stranek, rozhrani mobilnich aplikaci, her, filmi, virtudlni a
rozsitené reality. Ve skutecnosti jsou vSechny objekty kolem nds trojrozmérné. Ale jestlize
je pro nas vnimani prostoru pfirozené, pocitac je k tomu tfeba vycvicit. Proto vzniklo 3D
modelovani — vytvafeni trojrozmérnych objektl pomoci specidlnich pocitacovych

programul.

2.1.1 Etapy tvorby 3D obrazu

Vytvatfeni 3D obrazu neni rychly proces a vyZaduje profesionalni pfistup. Obecné existuji
tf1 hlavni faze tvorby 3D grafiky. Prvni z nich je modelovani, proces vytvaieni pocitacového
modelu tvaru objektu. Po fazi modelovani ziskdme kostru naSeho budouciho modelu. Druhy
krok je layout, kdy se 3D modely pohybuji v ramci vytvorené scény. Nyni je tieba myslet
na jejich vzdjemnou interakci a interakci s prostorem. V této fazi vznika kone¢na kompozice.
Pokud se maji trojrozmérné obrazy pohybovat, pfida se animace. Posledni fazi je 3D
renderovani, vypocet obrazu pocitacem na zdklad¢ umisténi model a svétla, typli povrchl
a dalsich vlastnosti. Dochazi k pfechodu z trojrozmérné scény na dvojrozmérny obraz, coz
je konecny format, ktery uvidi uzivatelé. Zde se také manipuluje s texturami, typy povrchti

a osvétlenim scény. [10]

2.1.2 Historie vyvoje

Vyvolavat pocit trojrozmérného prostoru na plose se lidstvo naucilo uz davno. Bé&hem
renesance zacali umélci zkoumat a pouZivat perspektivu a zobrazované ptibéhy ziskaly

hloubku. Nyni se to ¢lovek uc¢i vytvaiet pomoci pocitace.

Trojrozmérnd pocitacova grafika se objevila v 60. letech 20. stoleti. Prvni vektorové obrazky
se skladaly ze souboru bodu a kiivek definovanych matematickym vzorcem. [11] V té dobé
se objevil program Sketchpad, pfedchidce vSech modernich 3D editorii. Ten umoznoval

uzivateli kreslit, upravovat a manipulovat s jednoduchymi tvary. [11]
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Obrazek 3. Ukazka grafického programu Sketchpad [12]

V 80. letech minulého stoleti jiz vznikaly hry a filmy s vizudlnimi efekty a pocet osobnich
pocitact v rodinach se neustale zvySoval. Spolu s tim 1 vyuziti 3D modelovani v riznych
sférach od kinematografie po védu. Od t¢ doby se 3D grafika stala nedilnou soucasti naseho
zivota. Rozvoj osobnich pocitact, nastup vykonnéjsich laptopi a Siroka dostupnost internetu

daly podnét k vyvoji a popularité 3D v dnesni dobé¢.

Diky popularizaci 3D grafiky se za€aly vyvijet programy pro jeji tvorbu. Nékteré z nich se
vyznaCovaly Sirokym spektrem vyuziti, cozZ znamend, Ze v jednom programu bylo mozné
udé¢lat vSe, co bylo potfeba. Za ptiklad takového programu Ize povazovat Cinema 4D, kde
specialista mize vymodelovat objekt, otexturovat ho, nastavit animaci nebo simulaci a
vyrenderovat kone¢ny vysledek. Existuje vSak i specializovany software pro feSeni toho ¢i
onoho ukolu. Naptiklad program Adobe Substance 3D Painter je velmi uziteCny pii
texturovani 3D objekti. Ma velkou sadu rGznych $tétcti a Siroké moznosti pii praci

s materialy.

Moderni 3D software umoziuje modelovat riznorodé objekty a scény a pouziva se v
riznych oblastech, v€etné¢ herniho primyslu, filmové produkci, designu, stavebnictvi,

architektui'e a medicing.

2.2 Techniky tvorby 3D grafiky

Mira stylizace 3D grafiky zavisi na projektu, pro ktery je vytvarena, na cilové skupiné a
estetickych preferencich. V zéavislosti na cilech se voli konkrétni typ 3D. Podivejme se na to

na dvou piikladech.
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Realisticka 3D grafika vychazi z fyzikalnich zakonii osvétleni, stind a texturovani a usiluje
o co nejpresnéjsi reprodukcei fyzikalnich vlastnosti objektl. Realisticka 3D grafika se obcas
snazi existujici realitu spiSe zkraslit nez uplné zkopirovat, proto v ni né¢kdy muzete vidét
jasné a prili§ syté barvy, které v Zivot¢ ani nejsou. [13] Vzhledem k technické ndro€nosti
vyzaduje realisticka grafika vétsi profesionalitu designérti, ¢as a finan¢ni investice. Tento
druh 3D se Casto pouziva ve filmech k vytvotfeni vizudlné presvédcivych scén. Také v

architektonickych a medicinskych vizualizacich, které jsou v téchto oborech vyzadovany.

Obrazek 4. Ukazka 3D prostiedi ve filmu Aladin [14]

Stylizovanad grafika zjednoduSuje a stylizuje obraz zplsobem, ktery zdiraziiuje urcity
umélecky pfistup a vytvaii jedinecny esteticky efekt. Obvykle se objekty zjednodusSuji na
zakladni nebo abstraktni tvary. Takova 3D grafika mize byt flexibilngj$i pfi vyrobé, 1 kdyz
nepochybné vyzaduje také pokrocilé technické dovednosti. Stylizované 3D se aktivné
pouziva v hernim priimyslu a v animovanych filmech k vytvareni zapamatovatelnych svéti
a postav. Aktivné se pouziva také v uméni a designu k vytvareni jedine¢nych dél a vizualnich

konceptt.
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Obrazek 5. Ukazka stylizované 3D grafiky ve hie Kena: Bridge of Spirits [15]

Obé techniky maji své specifické vlastnosti a 1ze je efektivné vyuzit v riznych projektech k
vytvoteni pé€knych a vizualn€ pfitazlivych obrazkii nebo animaci. Klicova je schopnost
designéra zprostfedkovat svou vizi a emoce prostfednictvim zvoleného stylu, at’ uz jde o

realismus, nebo stylizaci.

2.3 Priklady pouZziti na webu

Jednim z hlavnich cilii, kdyz se uZivatel dostane na web, je udrzet ho pozornost co nejdéle.
Textovy obsah je samoziejmé duilezity, ale pravé multimédia jsou tim, co upoutd pozornost
a pfiméje k zamysleni nad detaily. Diky nim si uzivatel zazitek zapamatuje. Pouziti 3D
grafiky ve webovém designu otevira Sirokou skalu moznosti, obohacuje uZivatelsky zazitek
a dodava webovym strankam vizualni pfitazlivost. 3D grafika je prvek, ktery se na webech
zacCal objevovat relativné nedavno, mnohem pozdéji nez tieba fotografie nebo videa. Proto
uzivatele oslovi v kazdém ptipad¢. Dilezité je premyslet o designu podle toho, k jakému
ucelu je konkrétni web ur¢en. Vypraveéni piibehu znacky, biografie osoby, zaujeti zakaznika
nebo prodej sluzby. Pravé od ucelu webu se odviji jeho design, od architektury az po
interaktivni prvky. Na zakladé toho se muzete blize podivat na tyto nebo jiné typy 3D
grafiky.
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2.3.1 Samostatné 3D objekty

Jednim z prvnich a nejcastéjSich zpisobu je pfidani 3D objektd a scén do layoutu webu.
Miize se jednat o Cisté vizualni techniku pro vytvofeni jedinecného designu, kdy s prvky
nelze interagovat. Naptiklad mensi 3D ilustrace, které¢ dopliuji text, nebo 3D ikony. Nebo
vytvoreni interaktivniho 3D modelu produktu nabizeného na webu. Tato moznost zlepsi
kvalitu demonstrace produktu. Uzivatel si v tomto pfipadé mulze zvolit thel pohledu,
prohlédnout si detaily, a tak se s produktem Iépe seznamit. To nasledné zvysi Groven

zapojeni. Takovy piiklad Ize ¢asto nalézt na strance pro vybér konfigurace vozidla.

2.3.1.1 Nike

Konfiguratory jsou prezentovany nejen na webovych strankdch vyrobcti automobilt.
Naptiklad na webu znacky sportovniho obleceni Nike je moznost upravit si nékteré modely
tenisek podle svych preferenci. Zakaznik ma moznost zvazit kazdy detail tenisek, a to diky
jejich 3D modelu. Naptiklad model Dunk Low ma v konfiguratoru celkem 19 prvki, které
1ze upravit. Je mozné si prohlédnout i ty nejmensi detaily a v pfipad¢ potteby piizpisobit
kazdou botu z paru zvlast. V takovém ptipad¢ si budouci zakaznik tvofi svou vlastni véc a

diky 3D vizualizaci si mize prohlédnout vSe potiebné a 1épe si pfedstavit, jak to bude

[ 24

vSechny jeho poZadavky.

Nike Dunk Low Unlocked By You
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Obrazek 6. Ukéazka konfiguratoru na webu Nike [16]
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2.3.2 3D animace

Podle vyzkumu pohyblivé prvky na webu pfitahuji vice pozornosti a této ptilezitosti je tieba
spravné vyuzit. [17] Zapojeni uzivateli na webu je mozné udélat dynamictéjsi pomoci
interaktivni 3D animaci. Tak, aby ¢lovék mohl s 3D obsahem interagovat. Tato funkce se
vyuziva ve vyukovych simuldtorech, konfiguradtorech produkti a hernich prvcich
integrovanych na webu. Dal§imi moznostmi vyuziti 3D animace mohou byt videa na pozadi
nebo napiiklad showreely' (pokud se jedna o stranky studia nebo umélce). Diky nim bude

web vizualné a emocionalné ptitazlivy.

2.3.2.1 B&VIIT A.L

Webova stranka vyvinutd korejskou spolecnosti, ktera diagnostikuje o¢ni choroby pomoci

umeélé inteligence.

Animace na webu se méni pii scrollovani a pfechodu od jedné informace k druhé. Nejenze
vizualizuji procesy, které probihaji v diagnostickém procesu, ale také ukazuji vysokou
uroven profesionality zaméstnanct spole¢nosti. To vytvari uréity pocit duvéry klienta ke
klinice. Animace jsou provedeny ve stejném stylu a vizualn€ vhodné dopliuji text a zaroveii

vzbuzuji zdjem uzivatele o dalsi prohlizeni.

Design webu je zalozen na detailnich zabérech drobnych objekti a diirazu na detail: od hry
svétla v kapkdch vody az po duhovku a zornici, realisticky reagujici v procesu

"kontroly" oka.
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Obrézek 7. Ukazka webu B&VIIT [18]

! Video, které obsahuje ty nejlepsi prace autora



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

2.3.3 Parallax

Parallaxni scrollovani je technika designu, diky niZ se pozadi pohybuje pomaleji nez obrazky
v poptedi, coz vytvaii na webové strance iluzi hloubky a prostorové perspektivy, kterou
muze uzivatel ovladat pouhym koleckem mysSi. Tato technika zaujme svym vizualnim
vedenim a vytvoii uritou imerzi potfebnou k udrzeni pozornosti. Lze ji pouzit k vytvoreni

interaktivniho pozadi nebo efektl pfi posouvani stranky uzivatelem.

2.3.3.1 Unseen Studio

Parallax efekt s vyuzitim 3D lze vidét na webovych strankéach studia Unseen. Studio se
zabyva tvorbou motion designu a web byl navrzen v souladu se zamétfenim jejich ¢innosti.
Parallax je pouzit zde pro prezentaci projektli. S jeho pomoci se uzivatel pohybuje
po «chodbéy, ze které je mozné «spadnout» do konkrétniho projektu a dozvédét se vic.
Stranky se tak stavaji pro navstévniky atraktivnéjs$i a zajimavéjsi, ¢imz se zvySuje jejich
zapojeni a udrzeni na webu.

Navic s vétSinou prvki na strance Ize interagovat: kamera méni uhel v zavislosti na pohybu
kurzoru, text pii ukazovani méni barvu a tvar, na vod¢ zlstavaji realistické divy. Prestoze je
na strance mnoho interaktivnich prvki, vSe se nacita dostate¢né rychle a nema negativni vliv
na uzivatelsky zazitek. To v§e dohromady déla webové stranky studia skute¢né fascinujici a

zapamatovatelné.

unseenstudio Index Projects Contact

Selected 1

Obrazek 8. Ukazka parallax efektu na webu Unseen Studio [19]
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2.3.4 Dopliujici vizudlni prvek

3D grafika, jak bylo uvedeno, nemusi nutné plnit zddnou funkci, Casto slouzi jen jako
dopln€k vizualni stranky pro jeji zpestfeni. Umoziuje vytvorit zajimavé stranky, ozvlastnit
bézné¢ a vyniknout. Kvalitné provedené 3D navstévnika na webu prildkd a je vétsi

pravdépodobnost, ze ho informace zaujmou a na webu ziistane déle.

2.3.4.1 Casa di Solare

Webova stranka pro prezentaci nového pisma typografického studia. Pismo se jmenuje
Solare, coZ v ital§tiné znamena "slune¢ny", nazev podle autorli symbolizuje kosmické
slune¢ni zatreni a lidské teplo. Pravé nazev pisma inspiroval vizudlni stranku webu. Celé
uzivatelské rozhrani je provedeno v teplych zlutych odstinech. 3D je v tomto piipad¢ tim
dopliikkovym vizudlnim prvkem, s jehoZ pomoci se vizudl proméiiuje, stava se jedinecnym a
zapamatovatelnym. Napiiklad pfi vstupu na web uzivatele pfivita interaktivni zlutd koule
predstavujici slunce. Ta jiz od prvnich okamzikli na webu vytvaii ur€itou asociaci se
slune¢nim svétlem. Dale tviirci vyuzili ndzev webu — Casa di Solare (slune¢ni diim) — v
interiérech zalitych slune¢nim svétlem. VSechny tyto detaily vizualné zpestfily prezentaci

jiz tak neobvyklého pisma.

CASA ¢/ SOLARE Purchase Solare

Obrazek 9. Ukézka 3D ilustrace na webu Casa di Solare [20]

2.3.5 Virtualni realita na webu

Rozvoj technologii zvysil zdjem o integraci VR do webdesignu, ale v dnesni dobé¢ je pouziti

VR na webovych strankach méné Casté, protoze vyvoj takového webu vyzaduje odborné
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dovednosti a vétsi finanéni prostiedky. VR weby jsou nyni bézné€jsi v odvétvich zabavy,
turismu, nemovitosti a vzdélavani, kde mohou byt imerzivni zazitky obzvlasté uzite¢né pro
prezentaci produktii nebo sluzeb. Diky moznosti interakce s prostorem se uZzivatelé webu
vice propoji s obsahem na ném, coz povede k vétSimu mnozstvi ¢asu straven¢ho na webu a

vy$$i mife zapojeni. Také VR zazitek pfimo na webu je pfistupnéjsi pro vice lidi, protoze

nevyzaduje dal$i ovladaci ptisluSenstvi.

2.3.5.1 Museu das Toninhas

Digitalni muzeum vytvotfené ve virtualni realité¢ a vénované urcitému druhu delfinti. Tato
stranka je imerzivni vzdélavaci zazitek. Navigace na webu je pomérné piehledna. Navigovat
se muzete pomoci Sipek na podlaze nebo pomoci schématu muzea vlevo dole. VSechny
interaktivni prvky jsou zvyraznéné a viditelné. Na strankach jich je pomérné hodné.
Naptiklad riizné mapy, texty a obrazky s dopliiujicimi informacemi, videa a 3D modely, na
kterych si mtzete vSe podrobné prohlédnout. Interiér muzea je také dobie navrzen ve 3D a
dopliuje zkoumané téma, ¢imz vytvari vétsi imerzi. Jediné, co kazi dojem, je, Ze se stranka

pomérné dlouho nacitd. Pricinou je s nejvétSi pravdépodobnosti velké mnoZstvi

multimedidlniho obsahu ve vysoké kvalité.

Obrazek 10. Ukazka VR muzea Museu das Toninhas [21]

2.3.6 Experimenty s rozSifenou realitou

Nekteré webové stranky experimentuji s vyuzitim rozsifené reality pfimo na webovych

strankach. Vyhodou webové rozsitené reality je, ze vyvoj je ve srovnani s aplikacni
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roz$ifenou realitou obecné rychlejsi a levnéjsi. AR plynule kombinuje fyzickou a digitalni
realitu. A proto umoziiuje prezentovat interaktivni modely produktli pomoci webové
technologie 3D grafiky a jejich ukdzku v redlnych scénarich. Takovy designovy prvek

nepochybné obohacuje uzivatelsky zazitek a ¢ini jej inovativnim a pohlcujicim.

2.3.6.1 Apple

Vyuziti rozsitené reality se objevuje na webovych strankach spolecnosti Apple, kterd je
vyvojaiem digitalnich technologii. K prezentaci svych produkti obecné pouziva rizné 3D
techniky, od interaktivnich animaci az po moznost prohlédnout si na pracovnim stole novy
MacBook. Uzivatelé si mohou pomoci kamery svého telefonu nebo tabletu vyzkouset nejen

MacBook, ale také iPad.

Ovladani prvku rozsifené reality na webu Apple je intuitivni, uzivatelské rozhrani pii
prohliZzeni je minimalistické a piehledné. Je také mozné pfepinat ze zobrazeni redlného

prostoru na 3D model notebooku a zkoumat jej ze vSech stran.

Takovy zazitek z AR jednak dodava interaktivitu a svym zplisobem motivuje uzivatele
k ndkupu, protoze on uz vi, jak bude nové zatizeni vypadat ptimo u né¢j doma. Na druhou
stranu si lidé pro takovy zéazitek obvykle chodi do kamennych prodejen a mohou si
pozadovany vyrobek nejen prohlédnout, ale také se ho dotknout, citit jeho hmotnost nebo

napiiklad posoudit jas obrazovky.

Obrazek 11. Ukazka AR modelu MacBook
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2.4 Zavér

3D grafika, jako relativné novy nastroj, se aktivné pouziva ve webdesignu. Formy a typy 3D
grafiky jsou rozmanité, od abstraktni az po hyperrealistickou, a kazda z nich mtze U¢inné
doplnit vizualni obsah webovych stranek a vytvorit jedinecny uzivatelsky zazitek. Existuje
mnoho inspirativnich piikladt pouziti 3D na webu, které ukazuji jeji potencial pritdhnout
pozornost a zvysit zapojeni uzivatelli. O tom jsem se osobné¢ presvédcila pii studiu znacného

mnozstvi piiklada.
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3 3D ASTORYTELLING

Digitalni vypraveéni piibéhi, jak bylo popsano v prvni kapitole, ma mnoho podob a
neomezuje se pouze na webové stranky. Naptiklad VR a AR si nelze predstavit bez pouziti
3D prvki a scén. Vyuziti 3D grafiky ve storytellingu 1ze pfipsat nejen rozvoji technologii,

ale také touze tvlrct piib&ht vytvaret vice pohlcujici a pisobivéjsi ptibehy, protoze 3D

nabizi vice moznosti k vyjadfeni jejich kreativity.

3.1 Vyznam 3D na storytellingovych strankach

Web je ted’ bohaté a interaktivni médium, které podporuje obrazky, grafiku, zvuk a video.
U kvalitn€ navrZenych storytellingovych webovych stranek ma kazdy detail svlij vyznam a
je navrzen tak, aby uzivatele dokazal plné vtahnout do déje, udrzet jeho pozornost a zaujmout
ho natolik, aby si pfibéh zapamatoval i po prepnuti na jinou zalozku. Pouziti 3D
prvki/scén/animaci v storytellingu poméaha feSit tento problém také proto, ze jejich
ptfitomnost €ini rozhrani interaktivnéj$im a pohlcujicim. [22] A imerzivni rozhrani je jakousi
pozvankou pro uzivatele k objevovani novych informaci, diky ¢emuz si uzivatel vytvoii k
webu a obsahu na ném urcity emociondlni vztah. A toto emocionalni spojeni je velmi

dualezité z hlediska vypravéni piibeht.
3.2 The Sea We Breathe

Imerzivni digitalni storytelling vytvofeny tymem Unseen Studio. Stranky byly vytvofeny
pro Blue Marine Foundation, jednu z ptednich svétovych charitativnich organizaci
zabyvajicich se ochranou moiského prostiedi. Cilem tohoto storytellingu je motivovat lidi
prostiednictvim vzdélavaciho vypravéni, vzbudit v nich zéjem o ochranu oceanti a jejich
obyvatel, vysvétlit, pro€ je klimaticka krize tak diilezité a tyka se kazdého. [23] Tomuto cili
jsou podfizeny vSechny vizualni prvky, které¢ velmi realisticky vtdhnou do déje. Projekt se

zaméfuje na 3 zakladni témata: udrzitelny rybolov, modry uhlik a chranéné moiské oblasti.

Poutavosti je dosazeno riznymi zpiisoby, které jsou promyslené do nejmensich detailt.
Obraz dopliuji zvuky oceanu a také voiceover ptfijemného muzského hlasu. Stranka ma
navic moznost pfepindni jazyka s pomérné velkym vybérem, takze pro vétSinu bude mozné
toto "ponoteni" prozit co nejredlngji. 3D grafika v tomto piipadé€ ztvarniuje podmoisky svét
a jeho obyvatele a obraz se tak stava ptitazlivym na pohled. Pfi pohybu v ptibehu se zda, ze
se skutecné plavete pod vodou, a to diky 1 vizualnimu triku s ¢asticemi, které napodobuji

proudéni vody. 3D svét reaguje na pohyb mysi, vypada to, Ze ryby skute¢né rozhangji vase
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ruce. Uzivatel se ocitne v krdsném podmoiském svété, hypnotizujicim a realistickym, diky

kterému, pronikd do problému. Tento kouzelny svét je postupné nicen lidstvem.

Kazda cesta obsahuje spoustu vzdélavaciho obsahu. Pfibéh doplituje mnoho interaktivnich
prvkd, které se objevuji béhem cteni a zapojuji uZivatele do déje. Naptiklad zajimavosti o
moftskych tvorech nebo otazky o oceanu. Obcas se objevi i skute¢né video z povrchu
doplnéné fakty. Informace jsou prezentovany po Castech, struéné. A opravdu se zde
nevyskytuje pocit pfetizeni a unavy z nekone¢ného mnozstvi informaci, takze budete chtit
dojit az na konec ptibéhu. Na konci kazdé cesty jsou moznosti dalSiho postupu: podpora
organizace, dal$i informace o ni, stejné jako diilezité materidly o ocednu, jeho obyvatelich a

ochrané klimatu.

Orientace na webu je velmi intuitivni a je zaloZena na principu scrollytellingu. Menu nezmizi
z obrazovky, je uzivateli stale k dispozici, coz je podle mé uzitecny detail, ktery umoZiiuje
jednim kliknutim pfejit na ¢ast, ktera ho zajima, nebo se vratit k ponoru. Na pravé stran¢ se

také nachazi ukazatel pribéhu, pro orientaci ve vypravéném piib&hu.

Propracovany a dobie vymysleny ptibéh se zde spojuje s neuvétitelné dobie zpracovanym
vizudlem. Tento storytelling ovliviiuje uZivatele prostfednictvim velmi poutavych
vicesmyslovych zazitki. Kombinace toho vseho vede k dlouhodobému emociondlnimu

vztahu k obsahu na webu i po ptecteni piib&hu.

MANGROYE FORESTS PREVENT COASTAL
EROSION, STORE LARGE QUANTITIES BE-

CARBON AND ARE A PERFECT NURSER¥
FOR MARINE LIFE.

Obrazek 12. Ukazka webu The Sea We Breathe [24]
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3.3 The Empathy Experiment

Tohle je interaktivni storytelling od studia Media.Monks o problému empatie v pracovnim
prostiedi. Tato stranka je podle mého nazoru ptikladem tuspésného propojeni prvka herniho

designu do storytellingu. Herni prvky mohou vyrazné zvysit interaktivitu a ponofeni

S 4

Projekt je rozdé€len do Ctyft Casti, v nichz se uzivatel setkava s riznymi situacemi v pracovnim
prostiedi. Nabizi se feSeni vzniklych problému a analyza, co v tom ¢i onom ptipadé fici.
Neexistuji spravné a Spatné odpovédi, stejn¢ jako v zivoté. Kazda odpoved’ vsak vede k
ur¢itému vysledku. Na konci mize uzivatel analyzou odpovédi zjistit uroven své empatie a
také si prohlédnout rizné scénate toho, co by mohlo byt, kdyby v urc€ité situaci reagoval
jinak. Poté jsou nabidnuty dal$i informace o empatii a jejim vyznamu v préci, aby se zajemce

mohl o tomto tématu dozvédét vice.

Uzivatel rozhoduje o tom, co fekne, v prvni osob¢, coz ho okamzité vtahne do déje a ucini
ho osobné&j$im, donuti ho ptfemyslet o odpovédich. K postavé se vytvaii zvlastni emocionalni
vztah diky tomu, Ze se ¢lovek stdva soucdasti ptibéhu a proziva situace na vlastni kizi. A
odpovédi se na prvni pohled nedéli na ocividné Spatné a ocividn¢ dobré, vSechny jsou
neutralni a vSechny zné&ji slusn€. Nemate pocit, Ze jedna z reakci je rozhodné neslusna a
negativné ovlivni vysledek. Diky tomu je pfistup k odpovédim uvédomeélejsi. Pii vstupu do
hry se doporucuje zadat jméno blizkého kolegy nebo dobrého kamarada. Diky tomu je vSe,
co se déje na obrazovce, vice personalizované a uzivatel se vice souciti s postavami.

Imerzivni zazitek zlepSuje také zvukovy doprovod piibéhu.

Samotné postavy a prostor jsou vytvoieny pomoci 3D grafiky a vypadaji pestie, barevné a
bez zbyte¢nych detaili jako v animovaném filmu. V tomto ptipad¢ dodalo pouziti 3D pfi
tvorb¢ hlavnich vizualnich prvki projektu potiebnou détskost a ozdobilo jeho vzhled, ¢imz
se stal zapamatovatelnéjSim a unikatnéjSim. Opravdu dilezité téma je spojeno s tak
jednoduchou a dalo by se fici détskou grafikou. To poméha sdélit vyznam tématu snadnym
zpuisobem, bez komplikaci. Zachovat lehkost a hravost ve vizualu pomahaji mikroanimace,
které¢ se dobfe kombinuji s obsahem stranky, a taky zajimavy tvar kurzoru. Navigace na
strance je intuitivni, pomoci scrollovani ptfechazite z jedné situace do druhé. A dalsi prvky
uzivatelského rozhrani neptekazeji a nezatézuji uzivatelsky zazitek. Jediné, co tento zazitek

kazi, je dlouhd doba nacitani.
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Did you hear Alex
joking around earlier?
Itkind of... made me
uncomfortable.

Obrazek 13. Ukazka webu The Empathy Experiment [25]

3.4 Zavér

vvvvvv

Digitalni storytelling s pouzitim 3D grafiky se stdvd mocnym ndstrojem pro vytvoreni
emocionalné bohatého a pisobivého uzivatelského zazitku, ktery miize v publiku zanechat
nezapomenutelny dojem. Priklady, které jsem zkoumala v teoretické Casti prace, skute¢né
dokazuji vyznam kvalitniho vizudlniho obsahu a jeho vliv na vnimani a zapojeni publika.
Teoreticka ¢ast mi prinesla moznost lepsi pochopit rizné aspekty webdesignu a porozumét
tomu, jak efektivné pouzit 3D grafiku k vytvofeni poutavého uzivatelského zazitku. Pii
studiu velkého mnozstvi zdrojii a analyze konkrétnich piikladii jsem si rozsifila vlastni
obzory a ziskala jsem motivaci a inspiraci nejen pro praci na praktické ¢asti, ale také pro

svij profesni rust v oblasti designu.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 VOLBA TEMATU

Vystupem pro praktickou ¢ast mé prace je storytellingovy web. Pfi vybéru tématu jsem si
polozila otazku: ,,JJaky piibeh bych chtéla vypravét?*. Mym napadem bylo vytvofit projekt,
ktery by né&jakym zptsobem souvisel s pohddkami a mytologii a zaroven sdilel néco
osobniho a pro mé vyznamného. Nakonec jsem si zvolila téma vychazejici z osobnich
zkuSenosti a mého spojeni s uralskou kulturou, ktera mé a muj pohled na svét velmi
ovlivnila. Digitalni storytelling o uralském folkléru mi dal ptilezitost podélit se o bohatstvi

této kultury s témi, ktefi nemaji moznost se do ni ponofit.

Vyznam tohoto tématu je dan také jeho historickym kontextem. Uralské baje v minulém
stoleti sebral a zaznamenal rusky spisovatel Pavel Bazov. Cestoval po Uralu a sbiral piib&hy
od mistnich obyvatel, ktefi pracovali v tovarnach. Bazov nejen zachoval unikatni piib¢hy,
ale také studoval zivot uralskych hornikd, jejich tradice, zvyky a viru, stejn¢ jako historii

uralského primyslu, coz dava jeho dilu zvlastni hodnotu.
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5 PRIPRAVA PODKLADU

5.1 Hledani informaci

Mym ukolem bylo vytvorit web se zajimavym a smysluplnym obsahem, ktery by ¢eskému
divakovi pfiblizil kulturu mé rodné zemé¢. Proto jsem informace peclivé vybirala. Chtéla
jsem povidat nejen o regionu, ale také o autorovi, ktery vytvofil sbirku pohadek
vychézejicich z uralského folkloru, o samotnych bytostech, o tom, jak se objevily a co pro

lidi znamenaly.

Materialy jsem hledala pfedevsim v riznych ruskojazy¢nych zdrojich. Uralsky folklor a dilo
Pavla BazZova je aktivné studovano literarnimi védci a folkloristy, takZe pro mé& nebylo tézké
najit zajimavé informace k tomuto tématu. Procetla jsem si nékteré prace a ¢lanky dostupné
na Internetu a z téchto informaci jsem vybrala ty, které se mi zdaly pro koncepci mého
storytellingu nejvhodnéjsi. Tyto poznatky jsem zpracovala, piepsala a ptelozila do CeStiny.
Pti prekladu jsem se opirala také o povidkovou sbirku Malachitova sktifika, ktera jiz byla

prelozena do ¢estiny Olgou Maskovou.

Jednim z mych hlavnich tkoli bylo roztiidit veskery nalezeny material tak, aby byl
prezentovan po castech. Bylo pro mé diilezité, aby se uzivatel neunavil pfi piechdzeni z
jednoho textu na druhy a aby ptibéh udrzel jeho pozornost az do konce. Jinak by to vedlo k

hor$imu uZzivatelskému zaZzitku. Proto samotné kapitoly jsou pomérné malé, ale smysluplné.

5.2 3D scény

5.2.1 Vybér stylu

Jednou z vyzev pii praci s 3D grafikou bylo najit styl, v jakém stylu chci pokracovat.
Dosahnout hyperrealistického vzhledu nebylo mym cilem, protoze jsem chtéla vysledny
obrazek ponechat vice stylizovany, aby odpovidal ,,pohadkovému* tématu. Zaroveil by mé
prace v opacném stylu stala mnohem vice Usili a ¢asu. Drzet se stejné urovné stylizace v
pro semirealisticky zplisob zobrazeni. To se projevuje piedevSim ve tvarech a

zjednoduSenych materialech.
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5.2.2 Proces tvorby

S ohledem na strukturu storytellingu, kterd se sklada z jednotlivych kapitol s vlastnimi
motivy, chtéla jsem, aby ilustrace korespondovaly s obsahem. Planovala jsem vytvofit
celkem pét obrazk, které by slouzily jako pozadi. Mély by obsahovat riizné krajiny a jeden
obrazek, na kterém se objevuje postava. Kromé toho bylo navrzeno n€kolik dalSich 3D

objektt, které by obohatily vizualni stranku webu.

K vytvéfeni a renderovani 3D scén pouzivam hlavné program Blender, ktery mé Sirokou

Skalu funkci. M4 také spoustu pluginti, které praci hodn¢ zjednodusuyji.

5.2.2.1 Krajina

Inspiraci pro scény krajiny jsem hledala ve skute¢nych fotografiich uralské ptirody. Lesy na
Uralu jsou pievazné jehlicnaté, takZe nejcastéji pouzivam rtizné druhy smrkd a borovic.
S tvorbou krajin ve 3D jsem neméla dostatek zkuSenosti, pfesto jsem se rozhodla, Ze se

do toho pustim. Zacala jsem tvorbou skic, které pak pouzivam jako reference.
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Obrazek 14. Ukazka skic

VSechny tyto scény jsem ud¢lala v podstaté stejnym zplisobem. K vytvoieni reliéfu jsem
pouzila addon ANT Landscape pro Blender. Poté jsem pomoci nastrojii sculptingu ptidavala

dalsi detaily, jako jsou kopce nebo jiné nerovnosti krajiny.

K vytvofeni travy a stromt jsem pouzila modely nalezené na Sketchfab a také knihovnu
Botaniq, kde je mnoho riiznych assetl rostlin. Na scéné jsem je rozmist'ovala ru¢né nebo

vytvarela particle systémy. To zabralo vice Casu, nez jsem plvodné myslela, protoZze
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v nékterych scénach bylo pfili§ mnoho geometrie a pro mij pocita¢ bylo narocné tento

obraz vypocitat.

Obrazek 15. Pied a po pridani lesa a travy pomoci particle systémi

5.2.2.2 Postava

Kromeé krajin jsem vytvofila také jednu ilustraci s postavou. Prostiedi pro ni jsem vytvoftila
odd¢lené a poté jsem obé¢ Casti obrazu spojila ve Photoshopu ve fazi compositingu. Na
Sketchfab jsem nasla model Zeny, pak jsem vytvofila jeji kostru a umistila ji pted kamerou
do spravné pozy. Bylo také nutné upravit obli¢ej pivodniho modelu a nasledné jej spravné
otexturovat. Po unwrapovani hlavy jsem v né€kolika vrstvach nakreslila make-up na model

pomoci zakladnich néstroji Texture Paint v Blenderu.

Zvlaste slozitd byla tvorba kokosniku — pokryvky hlavy. Zabralo to hodné casu, protoze
model obsahoval mnoho drobnych detaili. Nejprve jsem vytvofila skicu a ptenesla ji do
Blenderu jako reference. Poté jsem pomoci modifikatoru Mirror pro symetrii tvaru pracovala
s vertexy a vytvorila primitivni tvar, ktery byl na referenci. K vyrovnani geometrie jsem
pouzila modifikatory Subdivision Surface a Bevel. Pro findlni vysledek jsem pomoci kiivek

nanesla zlaté vzory a drahokamy.

Obrazek 16. Ukazka skic kokoSniku
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Obrazek 17. Clay render modelu bez textur a kone¢ny vysledek

5.2.3 Osvétleni

Vytvorené ilustrace jsem se snazila sjednotit do celkové atmosféry. Toho jsem chtéla

dosahnout pomoci osvétleni.

V kazdé scéné je hlavnim osvétlenim HDRI textura vhodna pro danou ilustraci. Kromé toho
jsem pouzila individudlni svétla, konkrétné Area lighty a Spot lighty, pro zdraznéni riznych
prvki scény. V nékterych pripadech byla na svételny zdroj pouzita textura gobo. Tim vznikl
dramatictéjsi efekt a zajimavé rozlozeni svétla ve scéné, jako kdyz se svétlo prodira

korunami stromu.

Obrazek 18. Pied a po pfidani svétla s gobo texturou
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Obrazek 19. Nastaveni gobo textury pro svételny zdroj
5.2.4 Compositing

Po renderovéani bylo nutné nckteré obrazy dopracovat. K tomuto ucelu jsem vyuzivala
programy Adobe Photoshop a Adobe After Effects, protoze jsem s nimi jiz méla zkuSenosti.
V této fazi jsem doplnila chybéjici ¢ast prostiedi, ktera byla daleko od kamery, vystfizenymi
¢astmi 2D fotografii. To mi umoznilo vytvofit celistvé obrazy a zaroven zkratit ¢as strdveny
praci ve 3D programu a nezatéZovat tak pocita¢ pii renderovani. Déle jsem pracovala s
kfivkami, abych normalizovala obraz a sloucila bilé a ¢erné body pro 2D a 3D ¢asti. Také
abych dodala scénam vétsi hloubku a objem, ptidala jsem rizné atmosférické efekty, jako je
mlha nebo svételné paprsky. To jsem délala ruéné pomoci zékladnich néstrojii a rezimt

prolnuti ve Photoshopu.

Obrazek 20. Pohled na scénu v Blenderu a pribézny vysledek compositingu s pfidanymi
2D horami
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Obrazek 21. Finalni obrazek po compositingu s pifidanymi 2D horami a mlhou
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6 STORYTELLINGOVY WEB

6.1 Nazev

Vzhledem k tomu, Ze web je vénovan folkloru a mytologii, snazim se v celém jejim obsahu
zachovat tradi¢ni pohadkové motivy. Nazev stranky ,,Za sedmero horami® je jednou z
rozpoznatelnych frazi, kterymi pohadky obvykle zaCinaji. Tento nazev je zaroven spojen s

hornatou oblasti, jelikoz projekt je zaméfen na Ural, ktery je zndmy svymi horami.

6.2 Struktura a navigace

Storytellingovy web ma linearni strukturu a sklada se z péti kapitol. Ackoli ma kazda
kapitola svij vlastni vyznam, informace kazdé ¢asti dopliuji tu predchozi. S kazdou novou

¢asti ziska uzivatel hlubsi vysvétleni daného tématu.

Homepage Ural Sbératel Kouzlo uralskych baji Obyvatele mytl Kulturni dédictvi

Obrazek 22. Struktura webu

Mym piivodnim ndpadem bylo zkombinovat dva typy scrollovani, vertikdlni a horizontélni,
aby se prib¢h vizualné zpestiil. Pozdéji jsem vSak tento napad prehodnotila, protoze nebylo
mozné plné rozvinout mtj puvodni zamér vytvofit vice imerzivni uzivatelsky zazitek.
Ponechala jsem pouze vertikalni scrollovani a to mi dalo pfileZitost nejen posilit imerzi, ale
také vytvofit plynulejsi pfechody na webu a vizudlné ptitazlivéjsi vzhled. Navigace na webu
je feSena na principu scrollytellingu. Pro snadnou orientaci uzivatele je to zndzornéno

pomocnymi animovanymi prvky na samém zacatku vypravéni a v nadpisech kapitol.

Hlavni menu je umisténo v levé ¢asti obrazovky. Oznacuje, ve které ¢asti pribehu se uzivatel
pravé nachazi, a umoziuje snadno a rychle pfejit na jinou kapitolu. Rozhodla jsem se
minimalizovat jeho velikost a vytvofit ho minimalistické a bez popiskl s nazvy kapitol. Ty
se zobrazi pti najeti ukazatele mysSi na prvek. Nazev aktudlni kapitoly je pro snadnou

orientaci na strance zduplikovany v levém hornim rohu.
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Shératel

Obrazek 23. Ukézka navigacnich prvki

6.3 Vizualni provedeni

Pti hledani vizudlniho feSeni bylo diilezité¢ zachovat rovnovahu mezi 3D a vzhledem webu.
Chtéla jsem, aby se tyto prvky vhodné dopliovaly. Nejprve jsem si myslela, Ze se budu drzet
spiSe dekorativniho vzhledu, pfidam vzory a jasné barvy tak, jak by to bylo na strankach
knizky s pohddkami. V pribéhu navrhovani jsem si vSak uvédomila, Ze moje ptvodni
pfedstava by se k obsahu stranek nehodila. Nakonec jsem pfiSla s jinym vizualnim
konceptem, ktery se od piivodni mySlenky zna¢né lisi. Kladla jsem diiraz na tmavé barvy a

obrazky, které by odraZely tajemnou atmosféru lesa a vysokych hor.

6.3.1 Barevnost

Barevnost byla zvolena tak, aby odpovidala obsahu samotného webu. Vybrané barvy by
mély korespondovat s pouzitymi ilustracemi a umociiovat jimi vytvaifenou atmosféru
tajemna. Cely web je proveden v dark modu, ¢imz jsem chtéla, aby se pomoci barev odrazela
ponurost a mystiku hustého lesa. Doplitkovou barvou je zelena, kterd je spojovana s

ptirodou. Vyskytuje se téméf na vSech ilustracich a je také hlavni barvou v nadpisech kapitol.
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Obrazek 24. Barevna paleta
6.3.2 Typografie

Kazdou novou kapitolu pfivitd obrazovka s jejim nazvem. Pro nadpisy jsem vytvofila
jedine¢né kompozice inspirované staroruskym pismem. Litery pochazeji ze starobylé
ozdobné cyrilice, v némz se spojuji jedna s druhou a jsou propojeny do ornamentu. Na
zaklad¢ toho jsem vytvotila 6 jedine¢nych nadpisti. Byla to pro mé vyzva, protoze jsem
nechtéla zcela kopirovat cyrilici a dlouho jsem hledala spravny tvar pro kazdé pismeno.
Nakonec jsem se rozhodla pro protahlejsi tvar a ptidala jsem vice dekorativnich pfirodnich

prvki pfipominajicich listy.

v“v%“

It UILIe

Obrézek 25. Hledani vhodného tvaru pismen (vlevo) a finalni verze (vpravo)

Hlavnim pismem na webu je Inria Serif, které je k dispozici na Google Fonts. Serifové pismo
jsem zvolila proto, Ze jsem chtéla, aby uZivatele odkazovalo na staré pohadkové knihy, kde
se Casto pouzival praveé tento typ pisma. Tvary pismen v tomto fontu jsou vhodné pro

digitalni prostfedi, jsou zjednodusené a dobfte Citelné.

Pouzivam také treti font, Le Murmure, ktery se vizualné podoba pismu, jaké jsem vytvofila
pro nadpisy kapitol. Tento font je vSak mén¢ dekorativni, a proto Citeln€jsi. Rozhodla jsem

se ho pouzit jako dopliikové pismo v ramci hlavni navigace pro zvyraznéni urcitych prvkda.
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Inria Serif

e Murmure R

Inria Serif

Obrazek 26. Ukazka fonti Le Murmure od Jérémy Landes a Inria Serif od Google Fonts

6.4 Vytvareni imerze

Z teoretické Casti své prace jsem si odnesla urcité znalosti, jak vytvofit poutavéjsi
storytelling. K tomuto t¢elu pouzivam 3D. Ty funguji jako pozadi textu a tak ¢i onak

odkazuji na obsah konkrétni kapitoly.

Pfi navrhovani jsem si uvédomila, Ze statické zabéry nestaci k tomu, abych vytvoftila pro
uzivatele imerzivni zazitek. Proto jsem se rozhodla animovat hotové 3D scény, coZ by mélo

piispét k intenzivnéjSimu zapojeni uZivatele do obsahu.

Neéktere ilustrace jsem naanimovala v After Effects a jiné jsem dopracovala v Blenderu. Tam
jsem se vénovala hlavné animaci kamery. UZivatel se podle mé ptedstavy jakoby ,,ponofi‘
do ilustrace, ¢imZ dosédhnu efektu, o ktery se snazim. Pfed zahdjenim prace jsem pro kazdou
scénu urcila pohledy, které budou nejefektivnéj$i. Kamera je animovana po kiivce a
pohybuje se podle toho, jak uzivatel piechazi od jedné informace k druhé. Pti praci na
ruznych scénach v zavislosti na napadu kombinuji plynulé pohyby a rychly zoom, ale vzdy

dbam na to, aby to vypadalo organicky a pfirozené.

Dalsim prvkem pfi vytvareni imerze na webu je zvuk, ktery doprovazi vypravéni. Nasla jsem
vhodné ptirodni zvuky a pomoci zvukového editoru jsem je spojila do jednoho, aby melodie
byla dostate¢né dlouhad a stejny pattern se neopakoval pfili§ Casto. Bylo pro mé dileZité najit
nevtiravé, nepfili§ vyrazné zvuky ptirody, protoze jinak by uZivatele rusily od ptibé¢hu. V
hlavni navigaci jsem umistila tlacitko pro vypnuti zvuku, které¢ zistava uzivateli vzdy snadno

dostupné na obrazovce.
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ZAVER

Byl to projekt, diky kterému jsem se dozvédéla vice nejen o novych pracovnich technikach
a funkcich programt, ale také o svych vlastnich schopnostech. Pii praci jsem se Casto
setkavala s obtizemi, stiidala napady a dlouho hledala feSeni. Kazda nova etapa ode mé
vyzadovala nejen technické dovednosti a znalosti, ale také flexibilitu mysleni a kreativitu.
Kdyz jsem vSak méla chvili na dn€, pfipomnéla jsem si, kolik prace jsem uz udélala. A prave

to m¢ motivovalo k tomu, abych nevzdéavala a dokoncila to, co jsem zacala.

Teoreticka ¢ast mi umoznila hloubéji porozumét digitalnimu storytellingu, jeho vyznamu v
dneSnim svété a roli 3D grafiky v digitdlnim prostoru. Béhem mého vyzkumu jsem
provadéla komplexni analyzu riiznych piikladd a ziskala cenné poznatky, které mi jisté

budou napomocné i v budoucim profesnim zivote.

Praktickd ¢ast mi dala prilezitost otestovat se v nékolika oblastech najednou. Béhem prace
na této casti jsem ziskala mnoZzstvi znalosti a zkuSenosti v oblasti tvorby digitalniho
storytellingu a 3D. Mnohdy jsem se setkala s tkoly, které jsem feSila poprvé, a musela jsem
si s nimi poradit za pochodu, aby vysledek odpovidal mé vizi. Diky dlouhodobé praci v
Blenderu jsem v ném dosdhla vyrazného pokroku. Naucila jsem se, jak optimalizovat
renderovani, a porozuméla jsem mnoha technickym funkcim, se kterymi jsem se pfedtim
nesetkala. Zaroven jsem posilila své schopnosti vytvafeni 3D krajin. Pfestoze posledni faze
prace byly kviili ¢asovému tlaku stresujici a nékteré aspekty jsem nemohla rozpracovat do
detailu, jsem celkové spokojend s vysledkem. Jsem hrda, Ze jsem se na tento projekt

odvazila. A nyni mam radost, ze mij pivodni napad se stal skute¢nosti.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D Two Dimensional space
3D  Three Dimensional space
AR Augmented Reality

VR  Virtual Reality
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